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Jócskán benne vagyunk már 2020-ban, és ha 
igazán trollok akarnánk lenni, azt írnánk, hogy 
„az új évtized” első hónapját tudhatjuk magunk 
mögött. Na, erre biztos, hogy kommentek ára-
datát húznánk magunkra az ügyben, hogy most 
mikortól is kezdődik az új évtized, és hogy az 
most azonos-e a kétezer-húszas évekkel. De 
nem tesszük, megtették helyettünk mások, akik 
még azóta sem tudták kiásni magukat a rájuk 
zúdult kommenthalmok alól. Ehelyett csak any-
nyit mondunk: az év első hónapjában sem la-
zsáltunk, hanem kipróbáltunk pár új és egy régi 
játékot, megismertünk egy szimpatikus társasá-
got és rábukkantunk egy hazánkban méltatlanul 
ismeretlen játékszerzőre. Lássuk a részleteket!

A tavalyi év egyik nagy ígérete volt az Everdell, 
szép grafikájával, cuki állatkáival, és többek egy-
behangzó véleménye szerint teljesen felesleges 
kartonpapír fájával. Itt jegyzem meg, hogy játék 
értékelése így még nem osztotta meg a szer-
kesztőséget, mint az Everdellé, szóval érdemes 
a cikket végigolvasni.

Szép játékból nincs hiány a továbbiakban sem, 
hiszen nagyon kellemes külsejű a Korkép, ami 
civilizációépítő játéknak hazudja magát, és hogy 
valójában micsoda, a cikkből kiderül. És hát nem 
csúnya a 7 csoda: Armada sem, de legnagyobb 
érdeme nem is ez, hanem hogy új, harcosabb 
játékmódot hoz be a jól ismert sikerjátékba.

A cukiságot sem kell nélkülözni, mivel a tacs-
kóimádóknak itt a Winston, amiben jelmezbe 
bújtathatják kedvenceiket a játékosok. Halló, 
valaki szóljon már az állatvédőknek, lécci!

Egy régi-új játék, a Dune került még a mosta-
ni lapszámba, a Frank Herbert rajongóknak, 
illetve egy régi játék, amit valahogy csak most 

kaparintottunk a kezeink közé; ez az Armymals. 
Erről nem is mondunk többet, beszéljenek in-
kább a képek. Na és egy kakukktojás: régi játék 
új köntösben, az Opale. A korábbi tűzsárkányos, 
meleg színű dizájnt felváltotta a hideg kék tó-
nus, ám a sárkány és a mechanika maradt.

Ahogy látjátok, sajnos megszakadt világ körüli 
turnénk, és nem készült újabb ázsiai helyszínt 
bemutató cikk. Ennek oka közismert: sajnos 
a Wuhanban kitört koronavírus-fertőzés mi-
att karanténba került a csapatunk, és így nem 
tudtunk továbbutazni. Szerintem a következő 
számban megpróbálunk meglógni a lezárt vá-
rosból, és észak felé vesszük az irányt. Addig is 
kárpótolni szeretnénk titeket (még a Pandemic: 
Corona megjelenése előtt) egy európai körúttal, 
bár itt is fennáll a veszélye, hogy egy rossz gyros-
tól hasmenést kapunk (Travelin').

Ahogy mondtuk, új klubbal ismerkedtünk meg, 
ők a TIBOR Társasjáték Klub. És hogy kiről kapta 
a nevét a csapat? Hát, nem Tiborról, az fix, de a 
többit már a cikkből kell kiderítenetek.

Szerepelt már lapunkban igazi világhíres top 
szerző, szóval az ellenpontozás kedvéért épp 
itt volt az ideje, hogy egy viszonylag ismeret-
len arc is feltűnjön; ő a japán Kenichi Tanabe, 
akitől – mint afféle japán bölcstől – érdekes 
dolgokat tudhatunk meg a szigetország gamer 
közösségeiről.

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a tartalom 
bővítésében. Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. Ez 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 elmélyültebb gondolkozást 
igénylő játékok. Játékidejük fél órától akár több óráig is tarthat.

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

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

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások számára ki-
talált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik játékos fejlesz-
tésére.

Impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő 
digitális társasjáték-magazin játékosoktól 
játékosoknak. Megjelenik minden hónap 
első napján. Letölthető PDF formátumban 
a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba 
Tördelőszerkesztők:  
Benyó Dávid, Podlaviczki Blanka és 
Porvayné Török Csilla 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Krantz Domokos, Majoros 
Ágnes, Molnár Kolos és Rigler László 
Korrektorok: Kiss Csaba, Krantz Domokos 
és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Belevári Eszter 
(Besty), Gál József Gábor (Tzimisce). Geri 
Ádám (Ádám), Kiss Csaba (drkiss), Péli 
Csaba, Rigler László (Főnix) és Varga Attila 
(maat). 
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix) 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagért köszönet a magazint 
támogató kiadóknak!

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

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

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

Colordigi gyorsnyomda
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Köszöntünk… Örökvölgy városában!
Már az elején szeretném leszögezni, hogy ez egy ízig-vérig euró 
típusú játék, mégis, az ilyen játékoknál ritkán tapasztalható, 
hogy ennyi energiát fektetnének a háttérbe. A történet szerint 
Örökvölgy mélyén egy apró, kisállatok lakta birodalom rejtőzik, 
amelyet hajdanán Örökfark Kurszán (az angol eredetiben 
Corrin, bátor magyarítás, nekem tetszik) fedezett fel. Ennek a kis 
királyságnak a lakóit irányítják a játékosok egy éven keresztül, 
hogy felkészüljenek a következő télre. A téma talán nem tűnik 
túl egyedinek, de a tervezők szívet melengető tartalommal 
töltötték meg, a szabálykönyvben verseket, történeteket, sőt, 

még két szerelmes levelet is találunk. (A két levél ráadásul 
valódi levelek alapján született, a játék két társfejlesztője 
- férj és feleség - írta őket egymásnak, amikor az USÁ-ban és 
Ausztráliában dolgoztak, távol egymástól.)

Vágjuk ki az Örökfát!
A háttér azonban nem lenne teljes a megfelelő dizájn nélkül, 
amiről ebben az esetben szintén szuperlatívuszokban tudok 
csak beszélni. Túlzás nélkül mondhatom, hogy ez az egyik 
legszebb társasjáték, amivel valaha játszottam. A grafikák 
eszméletlenül részletgazdagok és hangulatosak, a játékosok 
figurái mind egyediek, nem csak színben térnek el egymástól. 
Lehetünk mókusokkal, teknősökkel, egerekkel vagy sünökkel; 
a nyersanyagok is fantasztikusak, például a bogyók gumiból 
vannak, nagyon hozzák a fílinget. A játék központi eleme, a 
darabokból összeállítható Örökfa szintén csodálatos, viszont 
ez kizárólag látványelem, enélkül is tökéletesen játszható a 

Ez a társasjáték ugyan nem teljesen friss, mivel már 
2018-ban megjelent, azonban tavaly magyarul is nap-
világot látott a Gémklub jóvoltából. Az eredeti kiadó, 
a Starling Games és a játék szerzője, James A. Wilson is 
teljesen ismeretlenként kezdték a nemzetközi piacon, 
az Everdellel mondhatni repülőrajtot vettek. Mint 
sok más sikertörténet, ez is a Kickstarter segítségével 
indult. Az eredetileg kitűzött harmincötezer dollá-
ros célt jócskán felülmúlva, majdnem félmillió zöld-
hasút sikerült összekalapozniuk. Azóta már három 
kiegészítő is megjelent a játékhoz, a Pearlbrookkal 
hatszázezer, a Bellfaire-rel és a Spirecresttel pedig 
kis híján egymillió dolláros támogatást sikerült el-
érniük. A hype tehát megvolt és megvan a játékhoz, 
de vessünk rá egy közelebbi pillantást, hogy a tarta-
lom ténylegesen megérdemli-e a sikert.
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társas, és mivel az állandó összerakás, majd szétszedés miatt 
egy idő után fennáll a sérülés veszélye, rakjuk inkább otthon 
egy polcra (ha nem bánjuk, hogy újabb porfogónk lesz). Talán 
az egyetlen apró kritika a szövegeket érheti, ezek helyenként 
nagyon aprók, egyeseknek talán nehezen lesznek olvashatóak. 
(Itt megemlíteném, hogy a magyar kiadásba csúszott egy kis 
hiba, az Építész költsége lemaradt, ez 4 bogyó, tartsuk észben.)

Évszakok újratöltve
A setup rendkívül egyszerű, mindenki kap két munkást és 
néhány kártyát, valamint kirakjuk a nyersanyagokat, az 
általános eseménylapkákat, az erdei tisztás kártyákat, nyolc 
kártyát a táblára, illetve négy egyedi eseménykártyát és a 
maradék munkásainkat az Örökfára, és kezdődhet is a játék. 
Négy évszakon, azaz négy fordulón át fogunk játszani, a téllel 
kezdjük és az ősszel fejezzük be, azonban egy egészen egyedi 
megoldásként mi fogjuk eldönteni, hogy mikor lépünk át a 
következő évszakba, így bizony előfordulhat, hogy valaki még 
a tavasszal sem végzett, miközben mások már a nyár derekán 
tartanak. Ez bizony azt is jelenti, hogy nem ugyanakkor fogjuk 
befejezni a játékot. Minden évszakváltáskor visszavesszük 
munkásainkat, illetve kapunk újakat is a következő évszakra, 
ezen kívül tavasszal és ősszel a zöld kártyáink termelni fognak, 
nyár elején pedig két kártyát elvehetünk a Nagymezőről (a tábla 
közepéről).

A játék menete rendkívül egyszerű: amikor sorra kerülünk, vagy 
elküldjük egy munkásunkat dolgozni, vagy kártyát játszunk ki.

Rágcsálólehelyezés
A munkásainknak kétféle helyszíne van a játékban, a zárt és a 
közös; az előbbire csak egy rágcsálót, az utóbbira bármennyit 
lehet küldeni. Jellemzően a zárt helyszínek erősebbek, például 
ezeken több nyersanyagot lehet gyűjteni. Ezen a két fő típuson 
belül is több fajtát találhatunk a játékban.

 » A folyóparti helyszínek állandóak, főként nyersanyagot, 
helyenként kártyát adnak.

 » Az erdei tisztásokra minden játékban más és más kártyá-
kat fogunk húzni, ez akcióhelyek tekintetében is változa-
tosságot hoz a játékba.

 » A révnél kártyákat dobhatunk be bármilyen 
nyersanyagért.

 » Az utazás akcióhelyei csak ősszel használhatóak, felesle-
ges lapjainkat eldobhatjuk győzelmi pontokért.

 » Egyes kártyákon is elő fognak fordulni akcióhelyek, né-
hány kártyánkat még a többi játékos is használhatja 
akár, ebben az esetben mi egy győzelmi pontot kapunk 
kárpótlásul.

 » Az eseményeket, amelyek tulajdonképpen győzelmi 
pontot érő célok, szintén egy munkás lehelyezésével 
tudjuk elvinni, amennyiben teljesítettük a feltételeiket. 
Az általános eseményeknél, amelyek állandóak, kártya-
típusokból kell megfelelő számút összegyűjtenünk, az 
egyedi eseménykártyáknál pedig mindig két meghatáro-
zott kártyának kell meglennie, hogy teljesíthessük őket.

Otthon, édes otthon
Kártyákat a költségük kifizetése után akár a kezünkből, akár a 
Nagymezőről (a tábláról) is kijátszhatunk, ez utóbbi nagyban 

hozzájárul a laphúzásból fakadó szerencsefaktor csökkentéséhez. 
Többféleképpen tipizálhatjuk a kártyákat. Egyrészt vannak 
épületek és erdőlakók. Minden épülethez tartozik egy konkrét 
erdőlakó, és ha az épületet már megépítettük, akkor azt az 
erdőlakót ingyen kijátszhatjuk a kezünkből, kvázi beköltözik az 
épületbe (pl. a Postagalamb a Postahivatalba). Ilyen esetben egy 
ajtókorong-jelölőt ráhelyezünk az épületre, jelezve, hogy az már 
foglalt, többen oda nem tudnak beköltözni. Másrészt vannak 
egyszerű és különleges építmények és erdőlakók, az előbbiek 
esetében azonosakból bármennyi, az utóbbiakból viszont csak 
egy lehet a birodalmunkban (Hiszen hogy nézne ki, ha két király 
uralkodna?). Harmadrészt van 5 típusa is a kártyáknak, amelyek 
azt adják meg, hogy miként működnek:

 » A barna (vándor) kártyák egyszeri jutalmat adnak 
kijátszásukkor.

 » A zöld (termelő) lapok kijátszáskor és tavasz, illetve ősz 
kezdetén adnak valamit.

 » A vörös (akció) kártyák egy akcióhelyet tartalmaznak, 
ide bizony munkást kell küldeni, hogy működtetni tudjuk 
őket.

 » A kék (közigazgatás) típusú lapok állandó képességet biz-
tosítanak nekünk.

 » A lila (virágzás) kártyák játék végi pontokat adnak.

A játékban van egy szigorú, 8 lapos limit a kézben tartható 
kártyákra; ha ezt eléred, akkor hiába kapnál lapot, nem fogod 
megkapni. A másik nagyon erős megkötés, hogy összesen 15 
lap lehet előtted kijátszva, ami alól csak egy-két kivétel van a is
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játékban. (Külön kedvencem a Férj és a Feleség, akik együtt csak 
egy helyet foglalnak, a Férj csak akkor termel, ha az utóbbival 
egy helyen van, a Feleség meg csak akkor ad plusz pontokat 
a játék végén, ha az előbbivel egy helyen van, hát nem cukiii? 
Ööö... Khm…) 

A játék akkor ér véget, amikor mindenki passzolt az ősz végén. 
Ekkor összeszámoljuk a kártyákon található győzelmi pontokat, 
a lila kártyák pontjait, a játék közben szerzett pontokat, illetve 
az eseményekből szerzett pontokat, és a legtöbb pontot szerző 
játékos lesz a győztes.

Örök-e az Örökvölgy?
Aki szereti a kombózós, engine-building játékokat, annak ez a 
játék jó eséllyel tetszeni fog. Az épületekbe beköltöző erdőlakók 
már konkrét kombinációkat adnak, de ezen felül is rendkívül sok 
egyéb kombinációt lehet létrehozni a lapjainkkal. Kártyákkal 
kombózás? Nyilván adja magát az összehasonlítás az A Mars 
Terraformálásával vagy a Fesztávval. Kártyák tekintetében a 
Mars komplexitását az Everdell nem éri el, ott minden kártya 
egyedi, itt minden kártyából több is van, a Fesztávét viszont 

meghaladja. Az, hogy 15 kártyát lehet maximum kijátszani, 
azt eredményezi, hogy nem lehet egy végtelenségig működő 
engine-t kialakítani, ebből kell kihozni a legtöbbet, meg kell 
találni az egyensúlyt a nyersanyagtermelő és a győzelmi pontot 
hozó lapok között. Hasznosnak tűnhet a sok termelő lap, de 
nyersanyagot a munkásainkkal is szerezhetünk, nem egy játékom 
végződött úgy, hogy rengeteg felesleges nyersanyagom maradt, 
és nem írtam sok pontot. A megkötés miatt felértékelődnek 
azok a lapok, amikkel már kijátszott lapokat tudunk eltávolítani. 
Ez a limit ráadásul azt is eredményezi, hogy nem nyúlik hosszúra 
a játék, gyakorlott játékosok kb. 1 óra alatt le tudják játszani, 
ami hatalmas előny, ha nem akarunk több órás partikat. Az 
Everdell egy rövidebb, családibb Mars, vagy egy összetettebb, 
de mégsem hosszabb Fesztáv lett, egy hihetetlenül hangulatos 
körítéssel. Fogalmazhatok akár úgy is, hogy a gémerek kaptak 
végre egy olyan családi játékot, aminek van egy számukra is 
megfelelő mélysége.

Főnix

Szerkesztőségi különvélemény: Családoknak ideális

Kisgyerekes lévén számomra nagyon fontos, hogy legyenek olyan játékaink, amiket egy altatási idő alatt végig lehet játszani 
setuppal együtt. Az se hátrány, ha a családtagok számára is emészthető, mert nem mindenki vevő nálunk az agyégetésre. 
Ilyen feltételek mellett az Everdell számunkra remek választás volt: azon túl, hogy minden kritériumnak megfelel, szép, 
szórakoztató, és a körönkénti egyetlen akciónak hála elég pörgős ahhoz, hogy kevés teret adjon az analízis-paralízisre haj-
lamos játékosok számára. Nem bántam meg, hogy megvettük, biztosan gyakran fog az asztalra kerülni a továbbiakban is.

Lanatie
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Szerkesztőségi különvélemény: Ambivalens érzések

Az Everdell kétségkívül az utóbbi évek egyik leglátványosabb, nem műanyag minifigurákkal telepakolt játéka. Gyönyörű 
illusztrációk, hatalmas kartonfa, csinos nyersanyagok, minden megvan, mi szemnek ingere. Nem tagadom, én is szinte 
bármikor szívesen ülök le vele játszani - ugyanakkor megvenni eszembe se jutna. Miért?

Egyrészt, nem látok elég változatosságot az alapjátékban. Evidens, hogy azokat az épületeket építed meg, amikhez vannak 
lakóid, hisz így ők ingyen költözhetnek be a városodba. De akkor mi szükség van a bogyó nyersanyagra, amit kizárólag 
erdőlakók megvásárlására fordíthatsz? Nem sok... A játék vége felé előfordulhat, hogy megveszel 1 vagy 2 olyan lakót bo-
gyóért, akinek nem jött ki a lakhelye, de az igen valószínű, hogy az erre fordított akcióid miatt hátrányba kerülsz azokhoz 
képest, akiknek ilyenre nem kellett költeni a munkásaiból.

Másrészt, a fenti alapstratégia könnyű kiismerhetősége miatt az embernek hamar kedve támad a kiegészítők kipróbálásá-
ra, megvásárlására. Az viszont sokként érhet sokakat, hogy a jelenleg kapható egyetlen kiegészítő drágább, mint maga az 
alapjáték! A második és a harmadik kieg ugyan még nem érhető el, de a Kickstarteres árakból kiindulva, azokkal is ugyanez 
lesz a helyzet.

Harmadrészt, az egyedi eseménykártyák esetén óriási a szerencsefaktor, a megszerzésük nem a megfelelő taktikán múlik.

Összefoglalva, az Everdell valóban egy cuki, ideig-óráig gamerek számára is kellemes szórakozást nyújtó játék, amivel én 
is szívesen töltök időnként 1-2 órát, egészen addig, amíg nem nekem kell megvennem.

Sarruken

is
m

er
te

tő
 - 

Ev
er

de
ll

www.jemmagazin.hu

Everdell

Tervező:
James A. Wilson 

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Starling Games, Gémklub

Kategória:
munkáslehelyezős, tablóépítős

13+   1-4   40-80'

Gémklub

7

https://boardgamegeek.com/boardgame/199792/everdell


Állat ez a játék
Szó szerint. A játékban ugyanis állatok a főszereplők, ők 
harcolnak egymással egy fás, sziklás területen, amit egy 
patak vág ketté. A tábla szépen kidolgozott, és ami hatalmas 
vonzerőt ad a játéknak, az a tereplapkák helyett alkalmazott 3D 
nyomtatott terepelemek. A szikla szürke és hegyes, a malom 
barna és élethű, az erdő zöld és fás. Ez még talán kevés lenne 
az örömhöz, viszont tankokat is irányítunk a pályán, és ezek is 
3D nyomtatottak, aminek köszönhetően forgatható (mondom: 
FORGATHATÓ) a lövegtornyuk. Őrület! De minek?

Írom mindjárt, hogy minek. A táblát a játéktérre tesszük, a 
terepelemeket elhelyezzük a maguk helyén, vagy bárhol, ha 
a táblának azt az oldalát választjuk. A tábla négy sarkában 
van egy-egy bázis hexa, ezek mellé feltesszük a tankjainkat 
(játékosonként 1-et vagy 2-t, attól függően, hogy hányan 
játszunk), és felkészítjük a szereplőket. 

A játékosok mindegyike választ 3 karakterkártyát. Ezek 
a játék legviccesebb alkotóelemei, mert valaha volt 
történelmi személyiségek neveiből képzett és állatnevekre 
hasonlító elnevezést kaptak, miközben az illusztrációk az 
állatok, természetesen a korabeli személy attribútumaival 
felruházva. Hogy egy példát is mondjak: Thomas Giraffson egy 
amerikai alapító atyaként van megrajzolva, fehér parókával, 

természetesen Thomas Jefferson mintájára. És ebből van vagy 
30 a játékban. Egyik személyes kedvencem Che Gorilla volt; 
ugye kitaláljátok, hogy milyen sapkát visel? Persze mindegyik 
karakternek van különleges képessége, sőt, rögtön kettő is. Az 
egyik akkor él, ha a karakter a parancsnok, a másik akkor, ha 
tankvezető. Egyes képességek ingyenesek, másokért fizetni kell 
a játék pénznemével, a tölgymakkal. A 3 kiválasztott kártyából 
egy középre kerül, ő a parancsnok, de ő nem vezet tankot, mert 
azt a másik 2 karakter végzi, akiknek a kártyái jobb és bal oldalra 
kerülnek a parancsnok mellé. Hogy tudjuk, melyik tankot vezetik, 
ráhelyezzük a megfelelő tank tokent a vezető kártyájára.

A harci játékok mechanikáját illik valahol megta-
nulni, még ha nem is válik az ember kedvencévé ez a 
játékforma. Nálunk mondjuk a Memoir ‘44 töltötte 
be ezt a szerepet, de széles a paletta: Rizikó, Stratego, 
vagy a modern, jobb játékok is ott vannak már. Az 

Armymals talán erre a babérra tört, amikor elké-
szült, és a Kickstarteren elérte a támogatottságot, 
mindazonáltal nem látni, hogy rövid, 5 éves létezése 
során gyökeresen megreformálta volna a zsánert, 
vagy akár csak nagy népszerűségnek örvendene. 
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Felhúzunk 3 küldetéskártyát, ezek mondják meg, hogy milyen 
történésért jár és mennyi győzelmi pont. Például egy pont jár 
azért, ha valaki egy körén belül két ellenséges tankot is sebez. 
A képességkártyákból hármat belekeverünk az akciókártyák 
paklijába, majd mindenkinek osztunk egy-egy akciókártyát. 
Ezek elég változatos dolgokat tesznek lehetővé (pl. egy 
lövéssel minden irányban sebzünk lőtávolon belül), és további 
akciókártyák a játék során is szerezhetők. 

Egy kicsit még visszakanyarodva a karakterekhez, a kártyákon 
megtaláljuk a jól bevált és unásig ismert, a harci játékokra 
oly jellemző statokat, minőségeket, azaz életpontok száma, 
lőtávolság és mozgási távolság.

Mire lőjünk?
Mindenre, ami mozog, vagyis mozgott az előbb. Egyrészt a 
játékos az első körben választ egy aktív tankot, de tudnia kell, 
hogy amikor ismét sorra kerül, csak a másik tankjával léphet, 
majd megint az egyikkel, felváltva. Ezek után a játékos dob a 6 
rendelkezésre álló kockával. A dobások lehetnek: 

 » 1 vagy 2 plusz mozgáspont,
 » sebzés,
 » tölgymakk,
 » forgás.

Két tetszőleges, de azonos dobott kockáért 1 akciókártya 
vásárolható. A kézlimit 5 lap. 

A kockák kétszer újradobhatók, bármennyi közülük, de ezután 
a kialakult eredményt már el kell fogadni. A lényeg: fogjuk az 
aktív tankot, megnézzük a mozgáspontját, lelépjük, esetleg 
a kockával kidobott további mozgáspontokat hozzáadva, 
majd megnézzük, hogy lőtávolon belül és rálátási szögben 
van-e egy ellenséges tank, és ha van a dobott kockák között 
sebzés, akkor annyi találatjelzőt rakunk az ellenséges tankra, 
ahány ilyen kockánk van. Ne álmodjunk, általában csak 1 
vagy 2 sebzésünk lesz egy körben. 

A kocka “forgás” oldala azért fontos, mert egyébként a 
tank teljes testének forgatása 60 fokonként, tehát a hexa 

egyik oldaláról a szomszédos oldalára elvisz egy mozgáspontot, 
ami túlzottan nagy ár. Ehelyett a forgással megtehetjük, 
hogy odamegyünk valahová, és vagy a tankot, vagy csak a 
lövegtornyot fordítjuk irányba, majd sebzünk, esetleg még 
marad is mozgáspontunk visszalépni. 

A tölgymakk pontokat kis papír tokenek formájában kapjuk 
meg. Ezek azért fontosak, mert ezekkel lehet aktiválni karakter 
képességeket vagy akciókártyákat. De vigyázat, akinél felgyűlik 
8 darab, az bekattan (going nuts), és elveszti a felét, plusz 
kap 2 sebzést! Nem lehet tehát halmozni, költeni is muszáj a 
makkokat. 

A játékot az nyeri, aki először gyűjt össze 7 győzelmi pontot.
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Állatság
Eddig a klasszikus játékmód, és még azt is leegyszerűsítve írtam 
le. Számtalan egyéb játékmód létezik, a Széles Fronttól a CTF-en 
(Capture the Flag - Szerezd meg a zászlót) keresztül a Halálmeccsig 
(ahol, az alapjátékkal ellentétben, egy megsemmisített tank 
nem visszamegy a kezdőpontra új vezetővel, hanem lekerül a 
tábláról).

Mint minden ameri jellegű harci játékban, itt is 
folyamatos átkok szórása kíséri a kockadobás 
eredményeit, hiszen mindig hiányzik vagy egy lépés, 
vagy egy találat, vagy egy forgatás, vagy nincs elég 
tölgymakk, szóval csak a bosszúság van vele. Igen, ez 
a jó szó, ez egy jó kis bosszankodós játék, ahol arra 
törekszünk, hogy szédurrantsuk a másik hátsóját, 
de már majdnem kész is vagyunk vele, mikor a köv. 
körünkben már a másik tankot kell mozgatnunk, 
az meg ugye messze van. És mire visszatérünk az 
első tankhoz, hát addigra azt meg tropára lőtték 
a jószándékú játékostársak. De megbánják, mert 
a toronyban ott ül a narvál, aki majd jól ad a 
hangyának, a denevérnek, vagy épp a tevének. 

Nem hallottam róla, hogy az Armymals megváltotta 
volna a világot, vagy hogy akár letaszította volna 
bármelyik harci játékot a jól megérdemelt trónjáról. 
Egy próbát mégis megér, mert egyrészt látszik rajta 

a nagy belefektetett energia, másrészt hozza a várt szintet, 
amit egy ilyen játék tud, harmadrészt amit csak ez tud, azt 
nem tudja más: az iszonyú vicces karaktereket és azok angolul 
néha kifejezetten találékony elnevezését. Ha röviden kellene 
jellemezni, azt mondanám: őrült játék, de van benne (harc)
rendszer.   

drkiss
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Az utazásunk előkészítése
Mindenki kap egy útlevelet, aminek a belső felén a városok 
találhatóak a város nevének kezdőbetűivel, útszakaszokkal 
összekötve. Ennek még szerepe lesz a játék során.

Mindenkinek 8-8 lapot osztunk, a többi kártyából húzópaklit 
készítünk és felcsapunk belőle 3 kártyát. Mindenki választ egy 
országkártyát a kezében lévő kártyák közül és képpel lefelé 
maga elé teszi. Ha valakinek nincs országkártyája, akkor mind 
a 8 kártyáját a dobópaklira teszi, és újabb 8 kártyát húz fel. 
Egyszerre felfordítjuk a kártyáinkat, és aki előtt a legkisebb 
pontértékű országkártya van, az kezdi az utazást. Ekkor meg kell 
néznünk, hogy a térképen hol helyezkedik el az adott ország, 
és a kezünkben vagy a pakliban lévő közös kártyák közül kell 
megterveznünk, hogy melyik ország lesz a következő úticélunk.

Összesen 4 típusú kártya van a játékban: ország, jegy, 
akció és közbeszólás. Az ország- és akciókártyákon pontok 

is találhatóak, amiket a játék végén vagy hozzáadunk 
az összpontszámunkhoz, vagy levonunk, a kártya 

típusától függően. A jegykártyáink segítségével 
tudunk utazni, ezért ezek nagyon értékesek. A 
buszjegykártyával egy szakasznyi távolságot 
utazhatsz, a vonattal 1-et vagy 2-t, a repülővel 
bármennyit.

A körödet kártyahúzással kell 
kezdened, azaz vagy a 3 közös 
kártyából egyet választasz, vagy a 
húzópakliból felhúzol két kártyát, 

vagy a dobópakliból húzod fel a pakli legfelső lapját. Ezután 
három akcióból választhatsz:

1. Utazás 
Rakj az utolsó országkártyád mellé egy újat, és fizesd ki az uta-
zás költségét jegykártyákkal! Itt jön képbe a térkép, ahol meg-
nézheted, hogy az adott országból hány útszakaszon keresztül 
juthatsz el a kiszemelt országba. Például, ha Magyarországról 
Szlovákiába akarunk menni, ahhoz csak egy útszakasz kell, de ha 
Németországba szeretnénk utazni, ahhoz 2 útszakaszt kell hasz-
nálnunk. Mindig a jobb szélső lerakott kártyád mutatja meg, 
hogy jelenleg hol vagy.

2. Akciókártya kijátszása 
Ilyenkor az általad kiválasztott akciót kijátszod, és a kártya a do-
bópakliba kerül. Ilyen gonosz akciókártya például a „romlott ke-
bab”, amit egy másik játékosnak kell átadnod, aki a játék végén 
-5 pontot kap emiatt. Persze vannak olyan akciókártyák is, amik 
plusz pontot adnak, például a Giccses szuvenír, ami 5 pontot ér, 
ha kijátszod magad elé.

Nagyon szeretek utazni, de valljuk be, nem mindig a 
terv szerint mennek a dolgok, mind az utazás, mind 
a városnézés terén. Biztos mindenkinek van egy jó kis 
anekdotája az utazása alatt történt bakikról, a ren-
geteg szép élmény mellett. Ezeket a bakikat és élmé-
nyeket vehetjük sorra a Travelin’ játékban, ahol vagy 
Fortuna kegyeltjei vagyunk, vagy éppen egy romlott 
kebab miatt nem úgy megy a napunk, mint ahogy azt 
elterveztük.  
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3. Országkártya akciója 
Az országkártyákon különböző akciók találhatóak, amiket a já-
ték során csakis egyszer használhatsz. Ilyen például Finnország 
kártyája, ami azt mondja, hogy az időjáráskártya “Hurrá, nyara-
lunk!” felét át kell fordítani a “Hóvihar”-ra, és addig senki nem 
utazhat, amíg a te köröd nem következik.

Ha egy kártyádon szerepel a bónusz akció, akkor az akció 
végrehajtása után újabb akció(ka)t hajthatsz végre. A 
bónusz akciót kötelező az akció körében végrehajtani, nem 
tartalékolhatod későbbre. Ha a bónusz akció miatt újabb bónusz 
akciót kapsz, akkor kombózhatod, és azt is végrehajthatod 
rögtön. Például Magyarország kártyája azt mondja, hogy dobj 
el bármennyi lapot a kezedből, és annyi plusz akciót hajthatsz 
végre, amennyi eldobott lapod volt.

A közbeszóláskártyákat akár szívatásnak is nevezhetnénk, mert 
ezek a bármikor aktiválható kártyák bizony megkeseríthetik 
a többi játékos életét. Például a Határellenőrzés kártya azt 
mondja, hogy megakadályozhatjuk egy játékostársunk utazását 
úgy, hogy az éppen kijátszott országkártyája visszakerül a 
kezébe, de az utazáshoz szükséges befizetett jegyeket elveszíti. 
Gonosz, ugye? :)

Világjáró
A játék akkor ér véget, ha valaki le tudta tenni maga elé az 5. 
országkártyáját úgy, hogy ebbe a lépésébe senki nem avatkozik 
közbe. Ő megkapja a Világjáró kártyát, ami +5 pontot ad. Össze 
kell számolni a kártyákon lévő pontokat, levonni az esetleges 
mínusz pontokat, és aki a legtöbb pontot szerezte, az lesz a 
győztes.

Összegzés: A Travelin’ egy igazán szívatós kártyajáték, jópofa 
grafikával, amit egyébként egy magyar származású grafikus, 
Lázár Aurél készített. A dobozra 2-5 fő van írva, de 2 fővel 
nem javaslom, viszont nagyobb játékosszámmal szuper kis 
kártyajáték. Mivel igen konfrontatív, ezért sértődősöknek nem 
ajánlom, de a megfelelő társaságban kellemes kikapcsolódást 
és jó szórakozást fog nyújtani.
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“Fűszerben nem lehet hiány.”
A játékban 6 frakció küzd az Arrakis feletti hatalomért: az 
Atreides és a Harkonnen ház, a bolygón őslakos nomád törzs, 
a fremenek, az Űrliga, a Császár és a misztikus Bene Gesserit. 
A bolygón 5 város található; ha bárki ebből hármat birtokol, 
megnyeri a játékot, erre 10 kör áll rendelkezésére. Ezen felül a 
fremenek és a Bene Gesserit speciális győzelmi kondíciókkal is 
rendelkezik, illetve ha a játék végén nincs győztes, a status quo 
fenntartása miatt a Liga nyeri meg a játékot.

A játék kezdetekor a frakciók lehelyezik a kezdőterületeikre 
csapataikat, megkapják a kezdő fűszerüket, kapnak egy 
aljasságkártyát, és választhatnak 4 áruló közül, akiket 
felhasználhatnak a játék során ellenfelük legyőzésére. A 
Harkonnen ház mind a 4 árulót megtartja.

A játéktábla a Dűne térképét mutatja, területekre osztva, 
középen a déli polár régióval, ahol tilos a fegyveres konfliktus. 
Kétfajta játékmód létezik, a kezdőknek javasolt alapjáték, 
és a komplex mód, sok apró extra szabállyal, amik bár nem 

egyszerűek, de a tematikus hatásuk miatt relatíve könnyen 
megjegyezhetőek.

A játékban fontos szerepet töltenek be az alkuk és a szövetségek. 
Fontos, hogy ebben a játékban egy alku alól nem lehet kibújni. 
Ha megígérsz valamit, be kell tartanod.

Minden körnek 9 fázisa van, ezen vázlatosan végigmegyek. 

1. Vihar fázis 
A bolygón borzalmas homokvihar tombol, mely az óramutató 
járásával ellentétesen halad körbe, mindent és mindenkit el-
pusztítva, aki nem köves területen tartózkodik, amikor odaér. 
A vihartól jobbra található játékos cselekszik először a körben. 
Az alapjátékban két játékos moz-
gatja véletlenszerűen, 
a komplex játékmód-
ban pedig egy viharpak-
liból húzunk véletlenül, de a 
fremen játékos ezt láthatja, így 
eképpen cselekedhet.

Amikor először megláttam ezt a játékot, csak remélni 
mertem, hogy mennyire átütő lesz a témája, és nem 
csalódtam. Frank Herbert 1965-ös regénye mára egy 
igazi sci-fi klasszikusnak számít, az 1979-ben készült 
társasjáték pedig szintén klasszikussá vált a társasjá-
tékozók körében. Bill Eberle, Jack Kittredge és Peter 
Olotka egy hasonlóan klasszikus társasjátékkal már 
megörvendeztette a rajongókat 1977-ben, ez volt a 
Cosmic Encounter. Az eredeti Dune társasjátékot még 
az Avalon Hill adta ki, hamar elkapkodták, majd szer-
zői jogi huzavonák miatt 40 évet kellett várni, hogy a 

Gale Force Nine 2019-ben újra kiadja, a rajongók leg-
nagyobb örömére. A játékmeneten szinte semmit nem 
változtattak, így a régi játék szerelmesei végre saját 
példányhoz juthattak, az ebay-en horribilis áron for-
gó példányok helyett. Bár a témát az évtizedek során 
sokszor újra elővették a társasjátékfejlesztők (sok 
egyéb mellett készült játék az 1984-es David Lynch 
film alapján is, illetve volt egy kérészéletű gyűjtöge-
tős kártyajáték is 1997-ben), az eredeti játék legendás 
népszerűségét egyik sem közelítette meg.
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2. Fűszerkitörési és nexus fázis 
Ebben a fázisban az alapjátékban egy, a komplexben kettő he-
lyen feltör a fűszer a felszínre. Mivel a fűszer a játék pénzne-
me, így fontos, ki mennyi fűszert tud kitermelni. Ha megjelenik 
a nagy homokféreg, a Shai-Hulud, nexus következik be, ekkor 
lehet szövetségeket kötni és felbontani. A szövetségesek hasz-
nálhatják társuk speciális képességét, illetve közösen megnyer-
hetik a játékot, ha 4 várost irányítanak.

3. Támogatás fázis 
Ha valakinek nincs kettő fűszere, kérhet, hogy annyi legyen, il-
letve a Bene Gesserit fixen kap kettőt.

4. Licitálási fázis 
A játékban lehet használni aljasságkár-
tyákat, főleg a harc fázisban, ezek ke-
rülnek aukcióra ebben a fázisban. Az 
Atreides játékos húz annyit, ahány já-
tékos van, majd megnézi őket, amik-
ről jegyzeteket készíthet. Fontos, 
hogy csak az Atreides játékosnak 

engedett a jegyzetek készítése a játék 
során. Ezek után a lapokat elárverezik, 
a nyertes játékos a megnyert lap árát a 

Császárt játszó játékosnak fizeti ki.

5. Feltámasztás fázis 
Az elhullott csapatainkat Tleilaxu tankokban regenerálják, ebből 
kapunk vissza frakciótól függően 1-3 darabot a tartalékainkba, 
illetve fűszer fizetésével ezt kiegészíthetjük háromra.

6. Szállítás és mozgás fázis 
Ebben a fázisban a játékosok sorrendben csapatokat szállíttat-
hatnak a tartalékjukból az Arrakis felszínére, majd egy csapatuk-
kal mozoghatnak. A szállítást a Liga végzi, így ők kapják meg az 
árát (kivéve a fremenektől, mert ők ugye őslakosok). Mozogni 
csak egy mezőt lehet, kivéve a fremenek, akik a terület isme-
rete miatt kettőt léphetnek, illetve aki a két különleges várost, 
Arrakeent vagy Carthagot birtokolja, az ornitopterek használata 
miatt hármat léphet. Számos terület több szektorra oszlik, en-
nek a vihar miatt van jelentősége.

7. Harci fázis 
Minden olyan területen, ahol több játékos csapatai található-
ak, harc történik. Az aktív játékos dönti el, milyen sorrendben 
tudja le a csatáit. Mindig két játékos harcol. Magukhoz veszik 
a csatakereket, beállítják rajta, hogy mennyi csapatot küldenek 
a harcba, milyen vezető viszi őket, illetve berakhatnak egy tá-
madó és egy védő aljasságkártyát. A harci érték a vezető és a 
csapatok harci értékének összege; akié nagyobb, megnyeri a 
csatát. Az aljasságkártyákkal meg lehet ölni a vezetőt, aki így 
nem adja hozzá az erejét a csatához, illetve ha éppen ő az áruló, 
harc nélkül automatikusan elveszíti a csatát. A komplex módban 
a csapatok harci ereje nem teljes, azt csak fűszer segítségével 
lehet maximálni.

8. Fűszerbetakarítási fázis 
Minden életben maradt egység kettő fűszert tud betakarítani, 
illetve aki a fenti speciális városok egyikét birtokolja, hármat is 
képes katonánként.

9. Mentat fázis 
Ekkor megnézzük, hogy megnyerte-e valaki a játékot. Ha nem, 
új kör kezdődik.

Mint látható, az egyedi játékosképességek minden játékostól 
más stratégiát kívánnak, a fremen az olcsó csapatok, a Harkonnen 
az árulói miatt agresszív támadóstratégiát, az óvatos Bene 
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Gesserit lassú építkezést, a Liga és a Császár pénzmenedzselős 
játékot tud játszani. A szerencse szerepe nem túl magas, kockát 
a játék egyáltalán nem használ, így csak a kártyaszerencse és a 
kőkemény stratégia számít a győzelemhez, amit némi taktikai 
döntéssel fűszerezünk.

“Az alvó végre felébredt!”
A játék komponensei a régi idők társasjátékait idézik. Nem 
találkozunk lélegzetelállító minikkel vagy művészi kidolgozású 
illusztrációkkal a kártyákon, inkább a funkcionalitás volt 
a szempont. Ezt tükrözi a játék ára is, amely egy szimpla 
családi játék bekerülési költségével vetekszik. Az egységek, a 
fűszerjelölők és a vezetők is vastag karton tokenekből vannak. A 
tábla jól átlátható és remekül van megszerkesztve.

A Dune egy komplex stratégiai játék, amit nem ajánlok kezdő 
játékosoknak. Nem tartozik továbbá a rövid elfoglaltságok közé 
a maga 4+ órás játékidejével. Ellenben aki szereti az epikus 
csatákat, a diplomáciát, és imádja Frank Herbert világát, annak 
kötelező legalább egyszer kipróbálnia.

Tzimisce

ism
ertető - Dune

www.jemmagazin.hu

Dune

Tervező:
Bill Eberle, Jack Kittredge, Peter Olotka 

Megjelenés:
2019

Kiadó:
Gale Force Nine

Kategória:
területfoglalós, licitálós, kézből gazdálkodós

14+   2-6(5-6)   120'

15

https://www.gf9games.com/dune
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/283355/dune


A Szent Grál keresése
A társasjátékok világának egyik Szent Grálja (értsd: mindig 
vágyott, de soha meg nem valósított, el nem ért célja) a 2 
óránál rövidebb civilizációs játék. A műfajnak világszerte sok 
millió rajongót szerzett számítógépen Sid Meier klasszikusa, a 
Civilization, ami eredetileg egy hagyományos társasjátéknak 
volt az elektronikus implementációja. Sid Meier rajongóinak 
jelentős része az asztal mellett is szívesen átélte volna a 
civilizációépítés élményét, ám míg gépen nem probléma, ha a 
saját kis országodat napokig fejlesztgeted, addig ez az offline 
világban a legtöbbek számára nemcsak megvalósíthatatlan, 
hanem élvezhetetlen is. 

Az elmúlt évtizedekben rengeteg remek és kevésbé remek 
civilizációs társas készült, de azok, amelyekben jobban átélhető 
volt a saját civilizáció építése, mind hosszúak (3-6 óra) és 
bonyolultak voltak (pl. Sid Meier’s Civilization, Korokon át, 
Clash of Cultures, Megacivilization), a rövidebbek (pl. Sid 
Meier’s Civilization: A New Dawn, Innovation) pedig túlontúl 
absztrakt módon közelítették meg a témát, nem adták át a PC-s 
klasszikus hangulatát.

Jamey Stegmaier célja a Korképpel a Szent Grál megtalálása, 
azaz a 2 óra alatt lejátszható, nem túl bonyolult civilizációs játék 
megalkotása volt. Lássuk, hogy ez sikerült-e neki!

Játékmenet
A Korképben a Sid Meier’s Civilization-nel ellentétben nem 
a térképen való terjeszkedésen van a fő hangsúly, hiába az 
foglalja el a játéktábla legnagyobb részét. A tábla szélén 
található ugyanis 4 fejlődési sáv (technológia, világ, tudomány 
és hadászat), amelyek 12-12, hármasával felosztott mezőből 
állnak. Az ezeken való előrehaladás a Korkép alfája és ómegája, 
hiszen a legtöbb előnyhöz és képességhez így jutunk majd. 
Ehhez nyersanyagot kell költenünk, a sávokon előrejutva egyre 
többet és többet. Nyersanyagot viszont, ha nem is kizárólag, 
de elsősorban akkor szerezhetünk, ha ezek elfogytával bevételt 
kérünk. Ezzel azonban csínján kell bánni, mert az ötödik ilyen 
bevételi forduló után véget ér számunkra a játék, onnantól 
kezdve csupán csendben figyelhetjük, hogy az erőforrásaival 
jobban gazdálkodó konkurencia milyen akciókat hajt még 
végre. Érdekesség, hogy az elcsúsztatott korszakváltás eme 
mechanizmusát az ugyanebben a számban bemutatott 
Everdellből emelte át a szerző.

Nyersanyagokat attól függően kapunk, hogy a játékostáblánk 
4, különböző fajta miniépületeket tartalmazó soráról mennyi 
helyet szabadítottunk fel. Minél több ilyen miniépületet 

Jamey Stegmaier, a Scythe szerzőjének és a Fesztáv 
kiadójának legújabb játéka szokás szerint rengeteg 
lelkesedést, utálatot és elsősorban vitát generált 
világszerte a társasjátékos közösségekben. A hazai 
megjelenés után pár hónappal mi is kezünkbe kapa-
rintottuk a játékot, hogy elfogultságtól mentes vé-
leményt alakíthassunk ki 2019 egyik legvitatottabb 
társasáról.
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építettünk meg - azaz vettünk le a játékostáblánkról -, annál 
több nyersanyaghoz, győzelmi ponthoz és egyéb előnyhöz 
jutunk a bevételi fordulóban. De hogyan építhetjük meg ezeket? 

Természetesen a játéktáblán található fejlődési sávok egyes 
mezőivel. Vegyük észre, hogy a központi játéktáblán és a 
játékostáblákon is 4-4 sáv található, ezek logikusan párosíthatók, 
adott típusú épület tipikusan a hozzá passzoló fejlődési sávon 
való előrejutással építhető meg.

Mire jók még a fejlődési sávok? 

» A világ sávon kaphatunk új térképlapkákat, illetve he-
lyezhetjük le ezeket, felfedezve a körülöttünk elterülő
területeket.

» A hadászat sáv segítségével terjeszkedhetünk, lerak-
hatjuk előőrs jelzőinket a már korábban felfedezett
térképlapkákra.

» A technológia sávon technológia kártyákhoz juthatunk,
amiket később ugyanezen a sávon, illetve a bevételi for-
dulóban fejleszthetünk tovább, különböző előnyöket be-
söpörve ezzel.

» A tudomány sáv hozzásegít minket a másik három sávon
történő előrejutáshoz.

Ezen felül mindegyik sávon kaphatunk különböző úton-módon 
győzelmi pontokat, valamint történetkártyákat, amikből bevételi 
fordulónként egyet rakhatunk le, értékes győzelmi pontokhoz, 
vagy ideiglenesen valamilyen különleges képességhez jutva 
ezzel.

Nem beszéltem még arról, hova kerülnek a játékostáblákról 
levett - megépített - miniépületek. Hát a fővárosba, ami 
gyakorlatilag egy külön kis minijáték. Ez egy 9×9-es rács 9 db 
3×3-as rácsra felosztva, amelynek 81 rácspontjából 22 már 
alapból be van töltve; a miniépületek a betöltetlen helyekre 
rakhatók le. Amint betelik egy 3×3-as blokk, tulajdonosa kap 
egy szabadon választott nyersanyagot, illetve a betelt 9-es sorok 
és oszlopok a bevételi fordulókban hoznak győzelmi pontokat 
gazdájuknak. A 81-22=59 üres helyet azonban lehetetlen lenne 
betölteni a játékosonként 20 miniépülettel; itt jönnek képbe 
azok az előre kifestett szép épületek, amelyek oly sok vitát 
generáltak a játékosok körében. Ezekhez vagy technológia 
kártyák kifejlesztésével, vagy pedig a fejlesztési sávok 4., 7. 
és 10. mezőjére való elsőként történő rálépéssel juthatunk. A 
legkisebb ilyen épület 2×2-es méretű, a legnagyobb, L-alakú 
pedig összesen 12 rácspontot tud lefedni.

Hogyan nyerhetünk?
A játékban kétféle módon szerezhetünk pontokat:

1. A bevételi fordulókban...
» ...a technológia kártyáink mennyisége után,
» ...az elfoglalt területeink mennyisége után,
» ...a fővárosunk betelített sorainak és oszlopainak a

mennyisége után,
» ...a játékostáblák épületsoráról eltávolított bizonyos

épülethelyek után,
» ...egy történetkártya lehelyezésekor,
» ...a népünkhöz kapcsolódó különleges képesség

aktiválásakor.
2. A fejlődési sávokon történő előrelépéskor számtalan

módon, például egy új térképlapka lehelyezésekor, egy
térképlapka elfoglalásakor vagy egy technológia kártya
továbbfejlesztésekor. is
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Értékelés

» Játékélmény
Aki a civilizációs játékok hangulatát várja el a Korképtől, 
az valószínűleg csalódni fog. Habár külsőségeiben számos 
elemében hasonlít ezekhez, valójában a lelke mélyén ez egy, 
az átlagosnál nagyobb szerencsefaktorral bíró, erőforrás-
optimalizálós euró.

8/10

» Tematika
Ahogy előbb is írtam, a Korképpel játszva csak nehezen jön 
át a civilizáció építésének érzése. Habár a fejlődési sávok, a 
játékostáblák és a technológiakártyák is tele vannak olyan 
feliratokkal, amik erre lennének hivatottak, a játék közben 
soha nem éreztem azt, hogy a kultúrámat fejlesztem, hanem 
csak azt, hogy de jó, szereztem még egy barna nyersanyagot, 
vagy lerakhattam egy piros épületet. Abból is látszik, hogy a 
tematika csupán egy rákent máz, hogy simán lehet úgy nyerni, 

hogy a játékostáblán levő négy sorból hármat kimaxolunk, 
azaz pl. kifejlesztjük a biometriát, az ételnyomtatást és a 
virtuális valóságot, de közben a negyediken egy tapodtat sem 
haladunk előre, azaz nemhogy a telefonig nem jutunk el, de 
még az írást vagy a nyelvet(!) sem fejlesztjük ki. Megnéznék egy 
olyan bennszülött kultúrát, amelyik barlangrajzok segítségével 
leprogramozza a Mátrixot…

5/10

» Külcsín
A festett egyedi épületek és a játékosok saját épületei nagyon 
szépek, ráadásul anyagminőségük is nagyon jó - már kézbe 
venni is élmény őket. Hasonlóan jó minőségűek az illusztrációk 
is. Ugyanakkor zavaró, hogy a központi játéktábla nem simul az 
asztalra, az egyik negyede mindig eláll, a játékosok saját táblái 
pedig az ideálisnál vékonyabb kartonra lettek nyomtatva.

9/10

» Újrajátszhatóság

Habár több változó elem is van a játékban (a választott nép, a 
főváros, a történet- és technológiakártyák), az újrajátszhatóságot 
mégsem érzem túl magasnak. Ennek fő oka az, hogy a négy 
fejlődési sáv és ezek mezői, ahol a játék elsősorban zajlik, 
minden meccsen változatlan. Ehhez még hozzájárul a térkép 
egyformasága is. Bár mindig más és más hexákat teszünk le, 
az például, hogy vízzel vagy szárazfölddel vesszük körbe a 
területeinket, egyáltalán nem befolyásolja, hogy más játékosok 
meg tudnak-e támadni minket.

6/10

A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját véleményét tükrözi. Azoknál a skáláknál, amelyeknek egyik 
vége jó, míg a másik vége rossz (pl. játékélmény, külcsín, újrajátszhatóság), a magasabb szám jobb értékelést jelent, 

míg ott, ahol ez nem egyértelmű (pl. játékosok közti interakció, bonyolultság), a magasabb szám azt jelenti, hogy az adott 
tényező nagyobb mértékben van jelen. Annak érdekében, hogy az értékelés kontextusba legyen helyezve, felsorolunk néhá-
nyat a szerző kedvencei, illetve az általa nem kedvelt játékok közül.

Kedvelt játékok: Orleans, Race for the Galaxy, Goa

Nem kedvelt játékok: Small World, Sid Meier’s Civilization, Arkham Horror
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» Játékosok közti interakció

Viszonylag alacsony, három 
módon van jelen a játékban: 

1. Határ v i l longásokba
keveredhetünk szom-
szédainkkal, de ez a
foglalásra képes elő-
őrsjelzők véges száma
és a Csapda történet-
kártya miatt mindig
kockázatos.

2. Bizonyos technológia-
kártyák kifejlesztéséhez
az szükséges, hogy mi vagy valamely szomszédunk el-
jusson már egy bizonyos pontig valamelyik fejlődési
sávon.

3. Van 3 elismerés, amiért verseny folyik a játékosok kö-
zött (első játékos, aki a.) kimaxol egy fejlődési sávot,
vagy b.) elfoglalja a térkép közepét, vagy c.) lerombol
legalább két ellenséges előőrsöt).

5/10

» Stratégiai/taktikai mélység
A négy fejlődési sáv számtalan lehetőséget rejt, ráadásul a 
játékosok közti viszonylag alacsony interakció miatt kevéssé kell 
attól félni, hogy a kezdetben kitalált stratégiádat nem tudod 
végigvinni. Ezt alapvetően egy dolog húzhatja keresztbe: a 

szerencse. Mind a történet-, mind a technológiakártyák, mind a 
térképlapkák erősen kiegyensúlyozatlanok, és a kockadobásnak 
is van némi szerepe a játékban. Ezek mellett a játszható népek 
ereje is változó, ráadásul a játékosok számától függő képességük 
ereje nem változik a játékosok mennyiségével párhuzamosan.

8/10

» Bonyolultság
Habár a szabálykönyv néhol elég nehezen érthető, a játék 
körülbelül fél óra alatt minden részletében elmagyarázható. 
Alkalmas lehet családi játékosok számára következő 
lépcsőfoknak a komolyabb játékok irányába.

7/10

» Szubjektív vélemény

Amikor először próbáltam, 
imádtam a játékot. Már akkor 
is láttam, hogy a tematika nem 
üt át erősen a játékmeneten, 
de ez a legkevésbé sem zavart, 
mivel az a típus vagyok, 
akit a fakockák jobbra-balra 
való tologatása is képes 
boldoggá tenni. Az erőforrás-
optimalizálós játékok (pl. 
Birodalmi telepesek, Santa 
Maria, Concordia, Yokohama) 
nagy rajongójaként teljesen 

elmerültem abban az élményben, hogyan tudok kihozni minél 
többet a rendelkezésemre álló nyersanyagokból, illetve meddig 
akarok és tudok eljutni az egyes fejlesztési sávokon. 

Azonban már ekkor is úgy éreztem, hogy a társas leglátványosabb 
elemei, a festett épületek egyfajta idegen testként vannak 
ráültetve a játékra. Mintha csak azért kerültek volna bele a 
dobozba, hogy megfeleljenek annak az utóbbi időben egyre 
gyakrabban alkalmazott tervezési szabálynak, hogy “legyen 
valamid, amitől rögtön felismerhető lesz a társasod”. Ez bevált 
a Scythe mechjeinél, a Fesztáv madáretetőjénél és tojásainál 
és az Everdell kartonfájánál. Itt azonban kevésbé. Egyrészt 
valószínűleg ezek emelték ilyen szédítő magasságba az árat 
(25-32 ezer forint a beszerzés helyétől függően), másrészt 
mechanikailag valójában nem adnak túl sokat a játékhoz. 

Könnyűszerrel helyettesíthették volna őket szép illusztrációkat 
tartalmazó kartonlapokkal, és még a játék általánosan magas 
minősége sem romlott volna ezáltal.

A festett épületek használata szerintem egy óriási kihagyott 
ziccer. Ahhoz képest, hogy milyen nagyok, mennyire 
meghatározzák a játék küllemét, totálisan elhanyagolhatónak 
tűnik az a játéktechnikai szerepük, hogy a fővárosodba 
beépítve néhány pont és 1-2 nyersanyag megszerzéséhez 
segíthetnek hozzá. Véleményem szerint a minimum az lett 
volna, ha minden épületnek adnak egy speciális képességet, 
amit csak a tulajdonosa használhat. De ezzel persze nőtt volna 
a bonyolultság, és nem biztos, hogy belefért volna a játék 2 
órába, ráadásul Jamey személyes célja sem teljesült volna, 
a szabálykönyv is meghaladta volna a 4 oldalt. Mindenesetre 
a Stonemaier kiadó hírlevelének olvasói már értesülhettek is
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róla, hogy fejlesztés alatt van a Korkép kiegészítője, szóval 
elképzelhető, hogy abban már orvosolni fogják ezt a problémát.

Összefoglalva a fentieket, szerintem a Korkép nem lett a 
civilizációs játékok Szent Grálja. Bár tény, hogy 2 óra alatt 
lejátszható, és nem túl bonyolult, ugyanakkor a civilizációépítő 
hangulat csak nyomokban fedezhető fel benne. A magányos, 
erőforrás-menedzsment játékok kedvelői viszont jól 
szórakozhatnak vele.

Végső értékelés önmagában: 8/10

Végső értékelés az árát is figyelembe 
véve: 6/10

 »Kinek ajánlom: 
 »Olyan családoknak, akik a partijáté-

kok és az egyszerűbb családi játékok 
világából kikandikálva valamilyen ko-
molyabb kihívásra vágynak, ugyanak-
kor fontos nekik a külcsín.  
 »Olyan gamereknek, akik nagyon él-

vezik a szűkös erőforrásokkal való 
bűvészkedés, optimalizálás élményét, 
ugyanakkor nem zavarja őket az átla-
gosnál magasabb szerencsefaktor.

 » Kinek nem ajánlom: 
 » Akiknek fontos, hogy nagy legyen a játékosok között 

interakció.
 » Akik erősen át akarják élni a civilizáció építésének 

hangulatát.
 » Akik számos stratégiát és taktikát szeretnek kipróbálni 

egy játékban.

Sarruken
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Legyen a tiéd a leghosszabb tacskó!
A játékban a leghosszabb testű tacskó létrehozása a cél, amit 
különböző kártyákból állíthatunk össze. De lássuk, hogy is 
működik ez a gyakorlatban! A tacskópaklit meg kell keverni, 
és mindenkinek 5 kártyát kell osztani. A megmaradt kártyák 
húzópakliként fognak szolgálni. A tacskókártyák között több 
fajta található, például van rendőr ruhás tacskó, tűzoltó tacskó, 
detektív tacskó, sőt még szkafanderes tacsi is. A csont és kaki 
figurát tegyük mindenki számára könnyen elérhető helyre, a 
méretkártyákat tegyük melléjük, és kezdődhet is a játék!

Az lesz a kezdőjátékos, aki utoljára simogatott kutyát. Amikor 
sorra kerülünk, legalább két kártyát ki kell játszani a kezünkből, 
és a következő akciókból egyet vagy többet is végrehajthatunk, 
akár ismételve is az akciókat.

1. Új kutya elkezdése: 
Új kutyát vagy egy fejkártyával, vagy egy, a farkat is tartalmazó 
testkártyával kezdhetsz el, amit az asztalra teszel. Olyan kutyát 
nem kezdhetsz el, ami már van az asztalon, például rendőr ku-
tyatestet nem kezdhetsz, ha már van lent ilyen típusú kártya.

2. Egy kutya meghosszabbítása: 
Egy már lent lévő kutyához adhatsz testkártyát, de csak abból a 
fajtából, ami passzol hozzá, tehát tűzoltó ruhás kutyához nem 
adhatunk detektív ruhásat.

3. Kutya befejezése: 
A kör végén be kell gyűjteni minden befejezett kutyakártyát. 
Akkor tekinthető egy kutya befejezettnek, ha van egy feje és 
legalább két kártyából álló teste. Fontos a taktika a kutyakártyák 
lerakásánál, mert ha már van egy 5-ös hosszúságú kutyatested, 
és ha van egy hozzá passzoló fejkártya a kezedben, akkor érde-
mes már befejezni azt a kutyát. Ha van egy fejkártya, de még 
nincs hozzá test, akkor úgy érdemes letenni hozzá a testeket, 
hogy minél több hozzá passzoló kártyával hosszabbítsd meg a 
testét, mert az több pontot hoz, szóval fontos a jó időzítés. A be-
fejezett kutyákat magadhoz kell venned, egy lefordított pakliba 
külön-külön gyűjtve azokat. 

Amikor befejeztük az akcióinkat, akkor a húzópakliból annyi 
kártyát veszünk a kezünkbe, hogy 5 kártyánk legyen újból.

Imádom a tacskókat! Nagymamámnak mindig tacskó-
ja volt, a férjeméknek is volt egy 17 éves, Töki névre 
hallgató példányuk, és a nővéremnek is tacsija van, 
szóval nagy fan a család, emiatt eléggé elfogult va-
gyok ezzel a fajtával. Imádom a hosszú, virsliszerű 
testüket, aranyos és egyben bohókás kinézetüket, így 
amikor a szerkesztőségünkbe megérkezett a Winston 
nevű kártyajáték, rögtön lecsaptam rá, hisz ez a játék 
ezekről a kis kutyusokról szól, akik szebbnél szebb 
jelmezekbe öltöztetve teszik vidámabbá a napunk.
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Kaki és csont
Aki legelőször fejezett be kutyát, az magához veszi azt a 
méretkártyát, amekkora volt, azaz ahány testkártyából állt a 
befejezett kutyája. Továbbá magához veszi a csontot és a kakit 
is. Az a játékos, aki a későbbiekben nagyobb kutyát fejez be, 
megkapja a csontot, így az tovább vándorolhat a játék végéig. A 
kaki pedig azé a játékosé lesz, aki csak kisebb testű kutyát tudott 
befejezni az előzőeknél, így ha nem voltunk elég ügyesek, akkor 
a kaki hozzánk is kerülhet.

A legtacskósabb tacskó
A játék végén összeadjuk a különböző tacskóinkért járó pontokat. 
Egy kutya minél hosszabb, annál több pontot ér, minden egyes 
testkártya eggyel több pontot ér, mint az előző. Azaz egy 4 
testből álló kutya 1+2+3+4=10 pontot ér. A játék végén a csont 
tulajdonosa 6 pontot kap, a kakié pedig 6 pontot veszít. Az a 
játékos lesz a győztes, akinek a legmagasabb az összpontszáma.

Összegzés
A Winston egy jópofa családi játék, amit már egész kicsi kortól 
lehet játszani a gyerekekkel. A matematikai képességek mellett 
a megfigyelőképességet és a taktikai érzéket is fejleszti, hiszen 
arra tanít a játék, hogy a legjobb pillanatban fejezzünk be egy 
kutyát, és ezzel minél több pontot zsebeljünk be. Mindamellett 
nagyon mókás látvány, amikor sok hosszú, jelmezbe öltöztetett 
tacskó is van az asztalon. Szerintem tacskó imádóknak kötelező 
darab, ami kellemes szórakozást nyújt az egész család számára.

Besty
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7 csoda, 7 kiegészítő
Anno még azt hallottam, hogy a 7 csodához 7 kiegészítőt 
fognak megjelentetni. Nem tudom, mennyi az igazság ebből, de 
mindenesetre jól hangzott. Majd jöttek is a kiegek, elsőként a 
7 csoda: Vezetők, ami a fehér színt hozta be a játékba. Adott 
egy plusz kört minden kor elejére, amikor olyan vezetőket 
rakhattunk le, amelyek meghatározhatják a stratégiánkat. Én 
szeretem, ez az  általam leggyakrabban használt kiegészítő. A 7 
Wonders: Cities a fekete színt hozta a játékba, és hangsúlyossá 
tette a pénzszerzést, hiszen a többi játékost adósságba és 
pontveszteségbe lökhetjük. Érdekes megoldás benne a 
diplomácia jelző, amellyel kimaradhatunk a harcból. Jól sikerült 
kiegészítő ez is, úgy érzem, ezzel még nem játszottam eleget, 
többet kéne elővennünk.

Ez a két kiegészítő gyorsan megjelent, de a következő nagy 
kiegészítőre – hiszen a Wonder Pack mindössze négy 
csodatáblát tartalmazott – 2014-ig kellett várnunk. A 7 
Wonders: Babel okozta a rajongóknak a legnagyobb csalódást. 
Túlságosan felborította az alapjátékot, túl bonyolulttá tette, 
olyan mechanizmust hozott a játékba, amit nem is volt 
érdemes kihasználni. Nekem sem jött be, na, ez tényleg csak 
a gyűjtőszenvedély miatt áll a polcomon, mert nem játszunk 
vele. Ezután igazából már kevésbé várták a rajongók az új 
kiegészítőket, de 2019-ben megérkezett az Armada.

Itt a játékosok kapnak egy-egy külön táblát, amelyen egy sárga, 
kék, zöld és piros hajót tudnak előre mozgatni akkor, amikor 
egy megfelelő színű lapot építenek, és a lap költségén kívül a 
hajózásét is kifizetik. A külön táblán való előrelépésért mindig 
valami bónusz jár. A kék hajók, akárcsak a kék kártyák, győzelmi 

Nagy 7 csoda rajongó vagyok, bár tudom, hogy nem 
hibátlan a játék, nem mindenkinek tetszik, de engem 
nagyon megfogott. Számomra ez egy örök klasszikus 
marad, amivel bármikor szívesen játszom. De miért is 
szeretem ennyire ezt a játékot?

 » Viszonylag könnyen tanítható kezdőknek is, 
ugyanakkor gyakorlott játékosoknak is kihí-
vást tartogat.

 » Többféle úton lehet benne győzelmet elérni.
 » A draftolási mechanizmus nagyon jól működik.
 » Több játékossal sem húzódik el, hiszen minden-

ki egyszerre cselekszik.
 » Van interakció a játékosok között, és nem csak 

a közvetlen szomszédokkal, hiszen lehet, hogy 
mások is ugyanazon az úton indulnak el a győ-
zelem felé, mint te. De ez az interakció nem any-
nyira erős, így nem riasztja el azokat, akik a 
túlzott interakciótól ódzkodnak.

 » Több százszor játszottam már, de még mindig 
tud újat nyújtani.

Éppen ezért beszereztem az összes hivatalos és nem hi-
vatalos kiegészítőt is, ezáltal messze ez a legdrágább 
játékom. Miután sajnos nem tudok annyit játszani 
vele, amennyit szeretnék, ez már tényleg a rajongá-
somnak és a gyűjtőszenvedélyemnek szólt. Ezúton is 
köszönetemet fejezem ki a rajongói kiegek gyártásá-
ért a Kártyagyárnak, a 7 csoda szabályok rendíthe-
tetlen fordítói munkájáért pedig Maci Beornnak.ism
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pontokat adnak, a piros hajók pedig tengeri erőt. A korszakok 
végén most már nemcsak a szárazföldi erőket vetjük össze, 
hanem minden játékos tengeri erejét is. Győzelmi ponto(ka)
t kap, aki a legnagyobb tengeri erővel rendelkezik, büntető 
pontot pedig az, aki a legkisebbel.

Aki a sárga hajójával halad előre, bevételhez jut, illetve egyes 
szinteken már megadóztatja játékostársait, ha pedig a játékot a 
Cities kiegészítővel együtt játsszuk, akkor akár büntetőpontokat 
is von maga után, ha valaki nem tud fizetni. A zöld hajóval 
haladva felfedezéseket tehetünk, mert minden második 
lépéssel eljutunk egy szigetre; ilyenkor az adott sziget pakliból 
kapunk kártyákat, amelyekből választunk. Ezeken különféle 
erőforrások, jutalmak találhatók. Szinte mindegy, hogy milyen 
stratégiát követünk, mindig találunk nekünk megfelelő kártyát, 
sőt, legszívesebben mindet megtartanánk.

A táblák jutalmai azonosak, de maguk a táblák kicsit eltérnek 
egymástól. Ilyen eltérés például, hogy ha valaki csodát épít, 
akkor a tábláján a megfelelő oszlopban tudja előre mozgatni 
a hajóját, ezek az oszlopok pedig az egyes táblákon eltérőek. 
Természetesen a csoda megépítésén kívül a hajó mozgatás 
költségét is ki kell fizetni hozzá.

Hajózás és az új kártyák
A kiegészítő nemcsak táblákat és szigetkártyákat, hanem 
hagyományos kártyákat is tartalmaz, ugyanis az Armada 
használatával eggyel több kártyát kapunk minden korszakban, 
így nem hatot, hanem hetet építünk, ezáltal még nagyobb 
birodalmat alkothatunk.

Az új kártyák is érdekesek lettek, a piros kártyák között 
megjelennek azok, amelyekkel nem csak a szomszédokkal, hanem 
távolabbi játékosokkal is szárazföldi konfliktusba kerülhetünk, és 
természetesen vannak olyan piros kártyák, amelyek kék pajzsot 
adnak a tengeri konfliktusokhoz. A kék kártyák előrelépést 
adnak a hajótáblánkon, ilyenkor természetesen csak a kártya 
költségét kell kifizetni, az előrelépést nem, illetve mellette a kék 
hajóval is előreléphetünk, ha ki tudjuk fizetni a költségeket. A 
későbbi korokban az előrelépés mellé még győzelmi pontokat 
is kapunk.

A sárga kártyák pénzt adnak nekünk, illetve vesznek el a 
többiektől; annyit, amilyen szinten van a sárga kereskedelmi 
flottájuk. Érdekes csavar a játékban, hogy a sárga sávon 
előrelépve annál inkább védve vagyunk az adóztatástól, 
minél előrébb tartunk, itt viszont éppen fordítva, ezek a sárga 
kalózkártyák annál több pénzt vesznek el a játékosoktól, minél 
előrébb vannak a sárga kereskedelmi sávon.
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Az új zöld kártyák szigetkártyát adnak (1-es, 2-es vagy 3-as 
szintűeket), de itt a zöld sávos előrelépéstől eltérően nem 
választhatunk, hanem a pakli legfelső kártyáját kapjuk. A 
zöld kártyák között vannak olyanok, amelyek tudományos 
szimbólumot adnak, méghozzá olyat, amelyből a legtöbb van.

Az Armada a többi kiegészítővel is összekapcsolható, de mivel 
alapvetően az alapjáték négy fő színét érinti, ezért a fekete 
lapokat kicsit háttérbe szorítja. Illetve háttérbe szorítja a lila 
kártyákat is, mivel azokkal nem tudunk előre lépni a hajózási 
sávon, továbbá bevezeti azt a korlátozást, hogy egyik lila kártya 
sem adhat 10 pontnál többet. Bár ilyenre amúgy is ritkán van 
példa, így ez nem olyan jelentős változás. A másik újítás, hogy ha 
lapot dobunk, akkor a 3 pénz helyett választhatjuk azt is, hogy a 
sárga sávon lépünk egyet előre, ami sokszor vonzóbb lehetőség.

“A kikötőben horgonyzó hajó biztonságos, 
de a hajókat nem ezért építették.”

(Lakatos Levente újságíró)
Ez az új kiegészítő a főmechanizmust nem érinti, hanem csak egy 
bónuszakciót ad azzal, hogy előreléphetünk a hajókkal az extra 
jutalmakért. Hajózni szinte muszáj, emiatt az ember sokszor 
azt nézi, hogy ha épít valamit, hogyan tud haladni a sávokon. 
Emiatt nem biztos, hogy ugyanazokat a kártyákat építjük meg, 
mint amiket a kiegészítő nélkül építenénk. A megnövekedett 
nyersanyagigény miatt nő a játék elején a barna és szürke 
kártyák szerepe, hogy a későbbiekben minden kártya lerakása 
után tudjunk előre haladni a hajókkal.

Az Armada kicsit tovább növeli a játékosok közötti interakciót, 
hiszen a szárazföldi konfliktust kiterjeszti távolabbi játékosokra, 
a tengeri konfliktus, az adózás és a kalózkodás pedig minden 
játékost érint. Emiatt lehet, hogy valakinek nem jön be ez a 
kiegészítő.

“Tengerre magyar, el a tengerhez!”
(Kossuth Lajos)

Szerencsére már magyar kiadás is elérhető a játékból, így 
a 7 csoda rajongók könnyen be tudják szerezni. Gyakorlott 
játékosoknak mindenképpen ajánlom az Armadát, véleményem 
szerint ez az eddigi legjobb kiegészítő. Én már lemondtam róla, 
hogy a 7 csodához jön még új és jó kiegészítő, de szerencsére 
kellemesen csalódnom kellett.

maat
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A sárkány maradt
Rüdiger Dorn nem szorul rá a bemutatásra. Goa, Istanbul, 
Karuba, Las Vegas, Luxor, Mercado, Il Vecchio. A gamer 
közösség minden szegmensében, legyen az heavy vagy light, 
elég jól csengenek ezek a címek. A szerző egyik, 2010-es játéka, 
a Dragonheart vagy Drachenherz a könnyedebb kihívások 
közé tartozik. Ez került most gyakorlatilag csak designban 
átszabásra (a kagylókról még szót ejtünk), és kapott egy korábbi 
sárkányos téma új, sárkányos témát. Hogy hogyan? Igen, a 
korábbi szárazföldi, lovagos sárkányvilág most a tenger mélyére 
süllyedt, és a mostani sárkányt megkövülve találjuk a víz mélyén. 
A szabály viszont olyan, mint régen.

Hatás - ellenhatás
Kezdésként lerakjuk a táblát a játéktér közepére, majd a 
játékosok elveszik a saját paklijukat, amelyből megkeverés után 
felhúznak 5-5 lapot. Ennyi az előkészület, innentől már a játék 
pörög. 

Amikor a játékos köre van, egy vagy több kártyát lerak a tábla 
egy megadott helyére, amely a táblán vékony fehér kontúrral 
van jelölve, majd megnézi, hogy ez kivált-e valamilyen hatást 
(ha igen, akkor végrehajtja), majd ismét 5-re húzza a kezét, és 
jön a másik játékos. Ennyi. Amikor bekövetkezik a játék vége, 
a játékosok összeszámolják a megszerzett kártyákon lévő 
pontjaikat, majd aki több pontot szerzett, az nyert. Hol van 
tehát a játék lényege? Igen, jó a válasz: a tábla kártyahelyeiben!

Az egyes kártyahelyek egymásra vagy magukra hatnak a 
megadott módon. Egy kártyahelyre csak a megjelölt lapok 
tehetők le, de oda bármelyik játékos lerakhat kártyát, a világos 
és a sötét is.

Vannak olyan helyek, ahová bármennyi azonos lap lerakható, 
mégsem vált ki semmilyen hatást. Ilyen például a Gyöngyök 
Anyja. Ott csak gyűlnek a pontkártyák. Aztán vannak helyek, 
ahová elég lerakni 1 lapot, hogy hatást keltsen. Aki pl. lerak 
egy Korall Sárkányt, elviheti az összes, a táblán lévő Gyöngyök 
Anyja lapot. Értelemszerűen akkor érdemes lerakni lapot, ha 
azzal hatást tudunk elérni. Van, ahová egy lap nem elég. Például 
aki lerak 3 Polip Vadász lapot, vagy aki a lent lévő 2 lapra lerak 
egy harmadikat, az követi a kártyahelytől elfelé vezető nyilat, és 
elveheti a Korall Sárkány kártyahelyen lévő lapokat, ha vannak a 
táblán olyanok. Azt, hogy 3 lap kell a hatás eléréséhez, az jelzi, 
hogy három sziluett van a táblán. Ha a nyíl másik végén lévő, 
tehát a hatással érintett kártyahelyen nincs lap, akkor sajnos a 
hatás elvész. 

Vannak kártyahelyek, ahonnan két nyíl indul ki; itt a játékos 
dönti el, hogy melyik irányban lévő hatást választja. A 
Megkövült Sárkányt elvivő játékos egyúttal magával viheti a kis 
karton sárkányfigurát is, aminek a hatására innentől 6 lappal a 
kezében játszhat, valamint a játék végén még +3 pontot is kap, 
de vigyázat, a figurát a másik játékos elveheti, ha ő is elvisz egy 
Megkövült Sárkány lapot a játék során. 

Régi játékokat új köntösben megjelentetni nem bűn, 
sőt, szerintem teljesen jogos cselekedet. A kérdés 
az, hogy mennyi idő telik el a két megjelenés között, 
azaz hogy tényleg szükség van-e arra a ráncfelvar-
rásra, illetve hogy érdemes-e azt a játékot ismét ki-
adni, vagyis hogy jó játék kerül-e megint a polcokra. 
Az Opale esetében úgy tűnik, mindkét kérdésre igen a 
válasz. 
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A Tenger Alatti Város kártyáknak egy hatása van: ha összegyűlt 
3, akkor azt a paklit a tábla mellé kell tenni, és ha összejön a 
harmadik ilyen hármas pakli, a játéknak vége.

A tenger (és a játék) mélye
Alapból a mű egy nagyon jópofa kétszemélyes játék, ahol a 
felek - kicsit mint egy időben és térben széthúzott ütésvivős 
játék - pakolgatnak lapokat a táblára, és reménykednek, hogy 
pontszerző kártyáikat nem viszi el azonnal a másik, illetve hogy 
terveiket nem húzza keresztül az ellenfél. Óhatatlanul vannak 
áldozatok, tehát azt kell meggondolni, hogy egy csalinak 

lerakott kis értékű pontkártya elviszi-e a másik figyelmét, 
mialatt én azt tervezem, hogy elviszem azt a lapot, amivel ő 
elvitte az én csalimat. És akkor ott van még az, hogy megkezdek 
egy négyes lapcsoportot, ha nincs egyszerre négy kártyám, és 
reménykedem, hogy a másik nem tudja kipótolni négyre, és nem 
markolja fel rögtön a pontokat. A kezemben tartott Tenger Alatti 
Város lapok taktikus bevetésével pedig azt tudom befolyásolni, 
hogy mikor érjen véget a játék. 

Nem kellenek iszonyat bonyolult szabályok, hogy egy játék 
élvezetes legyen, főleg kétszemélyes felállásban. Az Opale - 
akárcsak a Dragonheart - akkor tud igazán izgalmas lenni, 
ha a két fél komolyan veszi az egymás elleni harcot. Ezt az új 
kiadásban még megfejelték pár tokennel. Mindkét játékos kap 
5-5 karton kagylót, amelyeket egyszer kijátszhat a játék során. 
Ezek olyan extra akciót adnak, mint pl. még egyszer jössz, 
eldobhatod a lapjaidat és húzhatsz újakat, vagy lefoglalhatsz 
egy kártyahelyet addig, amíg ismét a te köröd nem jön, stb. 

Ezek a kis változtatások új ízt adnak a régi jó játéknak, viszont 
nem árt tudni, hogy mi kijátszhatunk egy akciót, de az a másik 
félnek is rendelkezésére áll, vagyis amilyen az adjonisten, 
olyan a fogadjisten. Ami nem más, mint a hatás - ellenhatás ősi 
törvényének népies megfogalmazása. Na erre készüljetek fel 
ebben a játékban!
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A klub 2019-ben alakult Kiskunhalason, a 
klubvezető, Péli Csaba és néhány diákja 
ötletéből. Szeptemberben, a tanévkezdést 
követően indultak el a társasjátékos 
délutánok, és néhány esettől eltekintve 
azóta minden kedden és pénteken a játéké 
a főszerep a II. Rákóczi Ferenc Katolikus 
Gimnázium és Szakgimnázium (vagy ahogy 
a legtöbben ismerik Kiskunhalason, a Tekó) 
volt kollégiumának udvarában lévő Szak3-as 
tanteremben. Keddenként 16 órától, pénteken 
pedig 14:30-tól játszunk, általában addig, amíg 
van játékos, de ha hivatalosak akarunk lenni, 
akkor 22 óráig. (De volt már rá példa, hogy 
hajnali 1 óra körül zártunk csak, mert addig 
több asztalnál is folyt a játék.)

Az indulásban nagy segítséget jelentett, hogy 
megkeresésünkre Téglás László igazgató úr 
pozitívan reagált, és helyet kaphattunk az iskolától ezekre a 
délutánokra. Többek között ennek is köszönhető az, hogy a 
klub jelenleg teljesen ingyenesen üzemelhet, sem belépődíjat, 
sem tagsági díjat nem szedünk, és mindenkitől csak annyit 
kérünk, hogy érezze jól magát, amíg velünk játszik.

Kezdetben csak az iskola diákjaiból verbuválódott a csapat. 
Az első alkalommal 5-6 fővel indultunk, amely létszám hétről 
hétre bővült, ahogy híre ment az iskola tanulói között, hogy 
ilyen lehetőség is van, de elég gyorsan kiegészült más iskolák 
tanulóival, szülőkkel, testvérekkel, ismerősökkel is, akiket 
a klub tagjai hoztak magukkal, és nem egy közülük ma már 
annyira a csapat részévé vált, hogy akkor is jönnek, amikor a 
„beszervező” épp nem ér rá. Az elmúlt pár hónapban közel 

száz embert sikerült legalább egy-egy alkalomra az asztalaink 
mellé csábítani, és megmutatni nekik, hogy a digitális világon 
túl is van bőven élet és szórakozás. Jelenleg elmondható az, 
hogy az átlagos létszám valahol 10 és 20 között mozog egy-egy 
alkalommal.

         
Klubbem

utató - TIBO
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A kínálat elég széleskörű, ami főleg a klubvezető gyűjteményére 
épül (jelenleg 150-nél is több játék és közel 30 kiegészítő az, 
amiből egy-egy alkalommal van lehetőség választani), de 
a srácok is többször behozzák az új szerzeményeket, vagy 
a régebbi, már bejáratott játékaikat. A fő célközönségnek 
egyszerűen csak a játszani szeretőket mondanánk, hiszen 
ugyanúgy van lehetőség egy gyors kártyajátékot kipróbálni, 
mint egy rövidebb lélegzetvételű táblás játékot, vagy akár a 
több órás komolyabb stratégiákat is.

A kedvencek között olyan ismert címek mellett, mint a 
Munchkin, a Klask, az Azul, a Camel Up 2.0, A Mars 
Terraformálása vagy a Ticket to Ride, több ismeretlen 
cím és nehezebben hozzáférhető játék is szerepel, mint a 
Shakespeare, a Draftosaurus, a Micropolis, a Yamatai, az 
Outlive vagy épp a Lords of Xidit.

A klub rövidtávú céljai között szerepel 
egy komolyabb városi „terjeszkedés”, 
amely során szeretnénk az általános 
és középiskolák bevonásával nagyobb 
létszámot elérni a játékokkal, és 
népszerűsíteni ezt a remek hobbit 
és kikapcsolódási lehetőséget. 
A másik terv 2020 tavaszára az 
első TTT (Tekó Társasjáték Tusa) 
megszervezése és lebonyolítása, 
amiben a Társasjáték Olympia 
ötletét felhasználva több játékban 
is összemérhetik majd a tanulók a 
tudásukat és az ügyességüket. Hosszú 
távon pedig ennek a bajnokságnak 
a városi változatát is szeretnénk 
megvalósítani, esetleg azt is elérve, 
hogy kiadók vagy más potenciális 
szponzorok is mögénk állva 
támogassák a kezdeményezésünket.

És végül egy válasz azoknak, akik már a cím óta ezen törik a 
fejüket: de miért TIBOR? (Pláne, hogy talán még egyetlen Tibor 
sem volt a klubban.) Próbáltunk már erre nagyon frappáns 
indokokat kitalálni, belemagyarázni valamit, hogy ez valami 
társasjátékos okosság rövidítése lenne, de az igazság sokkal 
prózaibb. Egy “Csak egy” parti során, amikor a kitalálandó 
feladvány a Kisvakond volt, és a kitalálónak sehogyan sem 
akart eszébe jutni a megfejtés, pedig ott volt a fejében, csak 
sehogyan sem ugrott be neki, akkor jött a TIBOR, amikor végül 
feladta, és egy utolsó eséllyel mondott egy nevet, hogy hátha... 
A pontot ugyan elbukta, de akkora röhögés lett belőle, hogy 
nem is volt onnan kérdés, hogy TIBOR lesz a mi kabalánk. :) 

Péli Csaba 
TIBOR Társasjáték Klub
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JEM: Kérlek, mutatkozz be a magyar olvasóknak!

KT: 2015 óta vagyok főállású játéktervező a Colon Arc 
kiadónál, eddig 10 játékot terveztem náluk. A tervezői 
történetem azonban jóval korábban, 2007-ben kezdődött. 
Akkor alapítottunk meg barátokkal egy társasjátékos 
dódzsint, vagyis alkotó közösséget. Ennek nagy 
hagyományai vannak Japánban, ezek a körök nagyon kicsi, 
10-50 darabos példányszámban készítik műveiket, mindet 
kézzel. Kicsit úgy működnek, mint egy „garázskiadó”. Ha 
ezeket is beleszámítjuk, akkor már 50 felett jár az 
általam tervezett játékok száma.

JEM: A BoardGameGeek alapján az 
Inotaizu nevű játékod a legismertebb, 
Kaigan néven egy amerikai kiadó is 
megjelentette. Mesélsz róla?

KT: A 18-19. században élt egy híres 
japán kartográfus, Ino Tadataka, ő 
készítette az első modern térképet 
Japánról. A játékosok szintén 
térképészek bőrébe bújnak, és azon 
versenyeznek, ki készíti el az első térképet. Ehhez bevételt 
kell generálniuk, a képességeiket fejlesztve, kapcsolatokat 
építve. A pénzből aztán útnak indítják a földmérőiket, hogy 
feltérképezzék a szigetet. Akinek ez a legjobban sikerül, 
az nyeri a játékot. Area control és hand management 
kombinációja. Egyébként talán éppen a téma fogta meg az 
amerikai kiadót.

JEM: Az elmondásod alapján amúgy elmenne euro játéknak. 
Szerinted azok a japán játékok is, mint a Yokohama, a Love Letter 
és a Machi Koro, a mainstreamhez passzoló mechanikájuk miatt 
tudtak világszerte sikeresek lenni, vagy véletlenül futottak be?

KT: Nem gondolom, hogy a szerencsén múlt volna, ezekben 
a játékokban tényleg benne volt a potenciál. És nem csak az 
érdekes mechanika miatt, hanem mert jól kiegyensúlyozott 
játékokról van szó, és ez szerintem legalább annyira fontos a 
sikerhez, mint egy jó ötlet.

JEM: Létezik egyáltalán olyan, hogy tipikus japán társasjáték, 
vagy ti is a bejáratott mechanikákkal dolgoztok, egyszerűen 
csak, ahogy te fogalmazol, a balansz hiánya miatt nem érnek el 
áttörést?

KT: Tipikusan japánnak mondanám az olyan partijátékokat, 
amik valamilyen módon a szavakhoz, a kommunikációhoz 
kapcsolódnak. Ha valamihez hasonlítanom kéne őket, akkor 
ilyesmi a német Adlung Spiele Team Work című játéka. 
Ebben két játékos írja körül a kitalálandó szót a többieknek 
úgy, hogy együtt kell képezniük egy mondatot: felváltva 
mondanak hozzá szavakat, anélkül, hogy összebeszéltek 
volna. És mindezt úgy, hogy a szavak a kimondásuk 
sorrendjében értelmes mondatot alkossanak. Szerintem 
ezek népszerűségének két oka van. 
Egyrészt nagyon sok játékos feladat 
van a japán iskolákban, vagyis nagyon 
korán találkozunk ilyenekkel. Másrészt 
egyelőre a japán tervezőknek talán 
nincs annyi tapasztalatuk, de ebben a 
stílusban nagy biztonsággal mozognak, 
így sokan a „kályhától” indulnak el. 
De ez változóban van, egyre nyílik ki a 
világ előttünk.

Kenichi Tanabe neve bizonyára nem sokat mond a ma-
gyar társasjátékosoknak, annál izgalmasabb azon-
ban a vele folytatott beszélgetés, hiszen a japán tár-
sasjátékos világba enged betekintést. 

interjú - Kenichi Tanabe
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JEM: Ezek szerint Japánt is 
elérte a társasjáték-boom?

KT: Abszolút. Az előbb említett 
mellett nagyon szeretjük az 

egyszerűbb kártyajátékokat, 
valamint a nyomozós játékokat, ahol 

valamilyen rejtélyt kell megoldani. A geek 
vagy gamer közösség egyelőre még kicsi, viszont 

az ízlésük gyakorlatilag megfelel a világ többi gamere 
ízlésének. 

JEM: Mik azok a világszerte ismert címek, amik Japánban is 
betaláltak?

KT: Ezen a listán nincs meglepetés: Catan, Dominion, 
Terraforming Mars, Dixit, The Mind, Werewolf különböző 
változatai. És nálunk is még mindig hasít az Uno.

JEM: Milyen eladási számokra kell gondolnunk egy jól fogyó 
játék esetében?

KT: Pontos adatokat nem tudok mondani, úgy hallottam, 
hogy évi 20 ezer eladott példány egy kisebb kártyajátékból 
már jó eredmény.

JEM: Japán és a Távol-Kelet számos 
tradicionális táblajáték őshazája. Ezeket 
mennyire játsszátok manapság?

KT: Játszunk hagyományos játékokkal, 
magam is szoktam a számítógéppel 
sógizni, amit japán sakknak is neveznek. 
De valamennyire természetesen 
visszaszorulóban vannak azért az 
egyéb szabadidős tevékenységek és az 
új játékok hatására.

JEM: A japánok nagyon nyitottak a modern technológiára, a 
„kütyükre”. Ez visszaköszön a társasjátékokban is?

KT: Abban az értelemben mindenképpen, hogy 
egyáltalán nem tekintünk csodabogárként egy olyan 
társasjátékra, amiben van elektronika, vagy applikáció kell 
a „működtetéséhez”. Ez végső soron az elegye két olyan 
dolognak, amivel külön-külön is szívesen töltjük az időt.

Ádám

 
A dódzsinsi egy japán kifejezés, mely a saját kiadá-
sú műveket, általában mangákat vagy más irodalmi 
műveket jelöli. Ezeket a műveket gyakran amatőrök, 
de nem ritkán szakmabeli alkotók készítik, és a na-
gyobb kiadók megkerülésével jelentetik meg. Maga a 
dódzsinsi szó a „dódzsin” (hasonló érdeklődési körű 
személyek) kifejezésből és a si, a japán „magazin” szó 
rövidített változatából alakult ki. A dódzsinsiket olyan 
alkotók készítik, akik magánúton szeretik kiadni mun-
káikat. A dódzsinsi rajongói gyakran vesznek részt kü-
lönböző találkozókon. 

Forrás: Wikipédia
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/
http://www.deltavision.hu/


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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését március 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.


