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“Ne ítéld meg a könyvet a borítója alapján!” - 
tartja az angol közmondás, és ez hatványozottan 
igaz a mostani lapszámra. Mert mit láthattok a 
címlapon? Egy teljesen bolondos, tökkelütött 
mesét feldolgozó egyszerű kis játékot. A Flúgos 
Futam sokaknak volt a kedvenc rajzfilmje, és ha 
másra nem is, a gonosz kutya utánozhatatlan 
nevetésére mindenki emlékszik. Akkor - gon-
dolhatjátok - ilyen lesz az egész lap is. De akik 
már visszatérő olvasóink, ilyenkor összekacsin-
tanak, mert tudják, hogy ez korántsem biztos. 
És tényleg!

A Maracaibo a karibi kalózok életét mutatja 
be, sokféle tevékenységüket, szárazföldön és 
vízen; ezek mindegyike ebben a játékban most 
pontokat hozhat nekünk. A Res Arcana világa az 
okkult, misztikus, isteni világ, ahol a varázslaté 
a főszerep. A Naga Raja egy hindu templom fel-
fedezésének kalandját kínálja, megfejelve azzal, 
hogy ellenfelünk eközben szép csendben kvázi 
az életünkre tör. A Bloodborne sötét fantasy 
világa egy kártyajáték erejéig köszön vissza, bár 
szerintünk kérdéses, hogy vajon az alap téma 
rajongóin kívül másokat is be tud-e vonzani 
bűvkörébe. 

Hagyjuk most egy kicsit kívül a kapzsi és sötét 
világ (és a túlvilág) hangjait, és figyeljünk a kör-
nyezetünkre és a belsőnkre. Nézzük, ahogy a 
felszálló párából felhők születnek, majd azok-
ból eső hull a földre, és kicsíráznak a növények. 
Bizony, ebből is lehet társasjátékot készíteni, 
mégpedig nem is rosszat; ez a Petrichor. 

A gyerekekre kétféleképpen is gondoltunk: az 
egyik játék a suliba, a másik suli utánra való. Az 
alsós tananyagot ismételteti és gyakoroltatja a 
tereplapkákra lépegetés mechanikáját alkalma-
zó Bagolytanoda, ami végre nemcsak a száraz 
biflázást várja el a játékosoktól. Ha pedig vége 
a sulinak, irány a játszótér! Az ott történtekre 
alapozza témáját a Grund, a Board Game 12 
verseny sajtógyőztese.

Végre tovább tudtunk utazni, de Kínából még 
nem jutottunk ki: mostani úticélunk Jiguan 
tartomány, ahol a The Eastern Mechanist 
játszódik.

Sok fontos játékmechanikát bemutattunk 
már, de az egyik legfontosabbat még nem. 
Adósságunkat most törlesztjük, lássuk a 
munkáslehelyezést.

És a végére egy rossz hír: bizonytalan ideig szü-
neteltetjük játékszerző interjú-sorozatunkat, 
azon egyszerű okból, hogy cikkírónk más vizekre 
evezett. Innen is kívánunk neki borászként sok 
sikert! Köszönjük, Ádám, minden jót!

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, Porvayné 
Török Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Krantz Domokos, Majoros 
Ágnes 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), Kiss 
Csaba (drkiss), Molnár Kolos (kolos) és 
Rigler László (Főnix). 
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.
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Cool Mini or Not?
A CMON kiadó eddig főleg a 
miniatűrök garmadájával megspékelt 
ameri típusú játékairól volt ismert, 
ez a játék azonban családoknak 

készült. Ez nem jelenti persze azt, hogy 
megtagadták volna magukat, hiszen az 

összes versenyző egy jól kidolgozott műanyag 
figurát kapott, amikre nem lehet panasz, 
hozzák a feelinget. Ezek nélkül a játék elfért 

volna egy harmadekkora dobozban, és az 
ára is valószínűleg harmadennyi lenne. A többi 
komponens átlagosnak mondható, nem fektettek 

beléjük túl sok energiát.

...de már száguldanak is!
A versenypályát véletlenszerűen fogjuk összeállítani a 
tereplapkákból, amin különböző típusú terepek szerepelnek 
(sivatag, erdő, préri, farm), ezek közé kerül még két különleges 
tereplapka is; ha ezekre lépünk, valami speciális dolog történik 
velünk (pl. ha az utolsó játékos a Benzinkútra ér, mindenki 
feltöltheti egy különleges képességét). Bármelyik versenyzőt 
választhatjuk, kivéve Gézengúz Gusztiékat, ők a játék elemei 
lesznek, állandóan előre száguldanak a versenyben, és 
mindenféle aljas csapdákat helyeznek le a versenyzők elé. 

Ezek a rajzfilmből megismert szokásos trükkök, pl. felfestett 
alagút a falon vagy egy farönk az úton, de működésüknek 
vajmi kevés köze van a témához. Minden versenyzőnek lesz 
egy táblája egyszer használható különleges képességekkel, 
amelyeket a saját körében tud majd aktiválni. Ezek is elég 
vicces elnevezéseket kaptak, Dili Dolly Automata Mini Farinája 
a Csábos fényszóróit veti be, a Vágd Haza Rt. maffiózói nem 
is lennének igaziak egy jó kis Fenyegetés nélkül, a Fantom 
Turiszt pedig néha Sárkányhajtást használ, ám mechanikailag 
nagyjából vagy akár teljesen hasonlóan működnek. Bár a 
játék 2-6 fős, mindig 6 versenyző lesz, a nem játékosok 
által irányított versenyzők egy automatikus 
mechanizmus szerint fognak mozogni. 
Kapunk mozgáskártyákat, felállunk a rajtrácsra, 
majd indulhat a verseny!

A játék mechanikája faék egyszerűségű: ha 
sorra kerülünk, kijátszunk egy mozgáskártyát a 
kezünkből, és egy tereplapkányit előre mozgunk. 
Majd ha van a kezünkben olyan mozgáskártya, 
amelynek típusa megegyezik a tereplapkával, azt 
kijátszva még egyet előre lépünk, és ezt ismételjük 
addig, amíg van megfelelő kártya a kezünkben. 
Minden tereplapka mellett két versenyző állhat; 
ha mindkét hely foglalt, akkor a következő szabad 
helyre ugrunk előre. Különleges képességeinket a saját 
körünkben használhatjuk.

Valószínűleg sokaknak csal mosolyt az arcára ez a 
kis intro, fiatalkorunk egyik ikonikus rajzfilmjének 
dallamait hallva felébred a nosztalgia mindenki-
ben. Mardel utánozhatatlan tüdőbajos nevetését 
is bizonyára többen próbálták akkoriban mégis utá-
nozni, garantált köhögőrohamot kapva. A Wacky 
Races 1968-ban debütált az USA-ban a legendás 

Hanna-Barbera stúdió jóvoltából, itthon azonban 
csak 1974-ben adta le a magyar televízió a szinkro-
nizált változatot Flúgos Futam címmel, viszont az 
eredeti 17 részből csak 11-et vetítettek. Az eggyel ké-
sőbbi generációnak talán onnan ismerős a rajzfilm, 
hogy jóval a rendszerváltás után a Cartoon Network 
is rendszeresen adta eredeti nyelven.

ism
ertető - Flúgos Futam

www.jemmagazin.hu

ismertető 14+   2-6   20'

Flúgos Futam
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Bunkós Testvérek az Elektromos Gogo Mobilban: két tetőtől talpig szőrös ősember egy kő-
járgányban. A beszédüket nem lehet érteni, csak egymás fejét csapkodják a bunkójukkal, ez 
a standard kommunikáció náluk. A talpig szőrös barlangi ember figuráját később visszahoz-
ták a Captain Caveman című sorozatban.

Százszorszép Szepi a Fantom Turisztban: vámpíros/frankensteines témájú jármű, a tetején 
lévő kis kastélyban egy sárkánnyal, denevérekkel.

Dilinger Professzor a Technokor Rapid Kupéban: az őrült tudós, aki verseny közben szinte 
úgy alakítja át a járgányát, ahogy akarja.

Lökös Max a Szuper Karamélban: valószínűleg az első világháborús német ászpilóta, a Vörös 
Báró ihlette ezt a járművet és versenyzőjét.

Dili Dolly az Automata Mini Farinában: a versenyzők legszépségesebbike, aki sokszor a kül-
sejével többet törődik, mint a versennyel, de a vonzerejét ki is használja, Merci Berci vagy a 
Vágd Haza Rt. gengszterei örömmel sietnek segítségére (persze a saját rovásukra). Ő végül 
egy saját sorozatot is kapott, ahol a már említett gengszterek próbálják megmenteni egy 
titokzatos gonosztevőtől.

Pofabe Őrmester és Hapták Közlegény az Araszoló Katonai Járgányban: a keményen dirigáló 
őrmester és beosztottja egy felemás tankban.

A Vágd Haza Rt. a Golyóálló Bumfordiban: az olasz maffiát is megjelenítették a rajzfilmben, 
apró fricska, hogy utalva az olasz maffiózók alacsonyabb termetére, ezek a szereplők itt 
törpe termetűek.

Lüke Tóni és Laci Maci a Lepra Típusú Loco Mobilban: a vidéki Amerika “hillbilly” jellegű 
figurája egy rettegő medvével.

Merci Berci a Turbó Trucifixben: jé, van egy tipikus autóversenyző szereplő is az autóverse-
nyes rajzfilmben!

Mafla Rómeó és Mitugrász a Spéci Kocsiban: egy keménykötésű favágó a fűrészkerekű ko-
csijában egy tettrekész kis hóddal.

Gézengúz Guszti és Mardel a Sanda Ciklonban: a sorozat főszereplői, akik rendre mindenfé-
le aljas trükkökkel próbálják megnyerni a versenyeket, persze állandóan ráfáznak, így egy-
szer sem sikerül nyerniük. Gézengúz Guszti Mardelt ugráltatja mindenért, cserébe a kutya 
sokszor inkább kiröhögi gazdáját, ha az pácba kerül. Ők szintén kaptak egy külön sorozatot, 
amelyben repülőkkel próbálják meg elkapni az ellenség hírnökét, egy postagalambot (sejt-
hetjük, mekkora sikerrel).

A VERSENYZŐK

5



 A saját körünk végén a Sanda Ciklon fog mozogni a tereplapkák 
közepén, és ha az élre törne, akkor Mardel kipattan a kocsiból, 
lehelyezi Guszti egyik csapdáját, majd visszamegy a mezőny 
végére. Ezek után felhúzunk annyi kártyát, hogy ismét maximum 
3 legyen a kezünkben és jön a következő játékos. Ha valaki 
egy speciális tereplapkára, vagy egy csapdára lép, egyszerűen 
végrehajtja annak hatását. Aki elsőként célba ér, az lesz a 
győztes.

Négyféle bajnokság is játszható a játékkal, minden bajnokság 
4 fordulóból áll, a különböző helyezésekért pontokat kapunk, 
és az évszakoknak megfelelő bajnokságok más-más speciális 
szabályokkal fognak működni.

Muttley, do something!
A játék egyértelműen családi játék, azokból is az egyszerűbbek 
közül való. Sajnos azon kívül, hogy eldönthetjük, hogy mikor 
használjuk a különleges képességünket, nincs igazán döntés a 
játékban. Ha lesz a kezünkben megfelelő kártya, akkor úgyis 
lépünk majd még egyet, végülis itt annyi a különbség a dobj 

és lépj játékokhoz képest, 
hogy húzunk és lépünk. 
Mindazonáltal a játék 
szórakoztató bizonyos fokig, 
a kisebbek bizonyára imádni 
fogják a fura figurákat, 
a vicces elnevezésű 
különleges képességeket, 
és a másik balszerencséjén 
is jól szórakoznak majd 
(főleg ha apu vagy anyu 
lép bele a csapdába). 
A nosztalgiafaktor a 
gyerekeknél nem játszik 
(bár előtte le lehet ültetni 
őket megnézni a rajzfilmet), 
a szülőknél az első pár 
játék alatt még hatni fog, 
utána sanszosan elpárolog. 
A dobozon 14 éves kortól 
ajánlják a játékot, ez ne 
tévesszen meg senkit 
(amerikai kiadó miatti 
amerikai szabályozás), a 
játékot sokkal kisebbek is 
bőven meg tudják tanulni. 
A Flúgos Futamot egyértelműen a nagyon egyszerű játékok 
kedvelőinek tudom ajánlani, így aki egy kicsit agyalósabbat 
szeretne, az inkább válasszon mást.

Főnix
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Flúgos Futam

Tervező:
Andrea Chiarvesio, Fabio Tola 

Megjelenés:
2019

Kiadó:
CMON Limited, Delta Vision

Kategória:
versenyzős, kézből gazdálkodós

14+   2-6   20'

Delta Vision
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A tehetség kiszabadul
Megmondom az őszintét, az A-games mostanában annyi új 
játékkal jött ki, hogy már csak a nagy számok törvénye alapján 
is elkerülhetetlen volt, hogy becsússzon közéjük egy gyengébb, 
vagy legalábbis közepes darab. Az eddigi kiadások, mint a 2018-
as Prehistory, a 2019-es Yukon vagy a szintén tavalyi Portolano 
(ez utóbbiról lesz még cikk a lapban!) mind szerintem a jó és a 
nagyon jó szinteket hozták, szóval nem lepődtem volna meg, ha 
egy kicsit visszafogottabb produktum hagyja el a futószalagot. 

Erre tessék! Itt a Grund, és már csak azért sem rejtem véka alá 
a véleményemet, sőt, nem is tartogatom a cikk végére, mert 
szerintem magasan az egyik legjobb játéka a kiadónak; egy 
olyan darab, ami mellé nagyon szívesen leülök bármikor!

Na persze, nem csoda, hiszen a játék a BG 12 tervezői verseny 
sajtógyőztese, ergo nem is vártunk mást tőle, mint hogy jó 
legyen. De én a magam részéről érzek rajta egy olyan jópofa 
frissességet, fiatalos lendületet és bátor hozzáállást, amivel a 
témát és a mechanikát összepárosították, hogy ezzel engem 
egyértelműen a rajongójává tettek.

Ez a grund nem az a grund
Nos igen, ez a grund egy nagyon barátságos, gyerekbarát, 
jó minőségű és kreatív játékokkal telerakott játszótér lett, 
ahol mindenki talál magának szórakozást… és mindenki talál 
magának pontszerzési lehetőséget. Homokvár is van, szóval 
sandbox játék ez a javából! :)

A játékhoz kifejezetten sok tartozék jár; ezeket sorban említem 
meg, ahogy fontossághoz jutnak. Az előkészületek körében 
először is egy 4×4-es négyzethálóba lerakunk 16 játszótér lapkát. 
Ezek közül 12 csillaggal jelölt, azaz minden pályában szerepelnie 
kell, míg a további 4 mindig más, a véletlenszerű húzás dönti 
el, de akár a játékosok is megegyezhetnek benne, hogy mivel 
akarnak játszani. 

A játékosok kapnak 8-8 bábut, továbbá 2 db 1-es, és 1-1 db 2-es 
és 3-as energia kártyát. A játékosszámtól függően a játékosok 
azonos számú bábut a kezdő lapkára tesznek, majd eldöntik, 
hogy ki lesz a kezdőjátékos. Vele kezdődően az órajárás szerint 
kerülnek sorra. Az ő első megmozdulása máris az, hogy a macska 
figurát leteszi valamelyik játszótér lapkára.

Minden generációnak megvan a maga grundja. 
Nemecsek Ernőéknek ez egy Pál utcai foghíjtelket je-
lentett, ahol farakások voltak felhalmozva, és ahol 
homokbombákkal lehetett harcolni egymás ellen. Az 
én generációmnak már békésebb időtöltés jutott osz-
tályrészül, mert a mi grundunk egy dróthálóval kö-
rülvett aszfaltozott pálya volt, ahol kispályás focizni 
lehetett. A mai srácok grundján mindenféle csuda 

játék van már, a gördeszka pályától a mászófalon át 
a kötélpályáig, minden. Sőt, nekik most már itt van a 
Grund is, a Board Game 12 játéktervezői verseny saj-
tógyőztese, ami egyedien adja vissza a szabadtéri já-
tékok hangulatát, anélkül, hogy ki kellene dugnunk 
az orrunkat a szabad levegőre. Igazi gamer megol-
dás: játszóterezés a szobában!

ism
ertető - Grund

www.jemmagazin.hu

ismertető 8+   2-4   45-60'

Grund
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A játék menete az alábbi: 

1. Felfordítjuk a legfelsőt a macska lapkák lefelé fordított
paklijából. Ez megmondja, hogy merre mozog a macska
arról a mezőről, ahol éppen van, illetve hogy milyen bó-
nuszt kap az a játékos, aki majd a macskás lapka jutalmát
megszerzi a forduló végén.

2. Ezután a kezdőjátékostól indulva min-
denki lépteti egy bábu- ját a
játszótér lapkákon,
egymás után sor-
ban, egészen
addig, amíg
minden bábu el
nem lépett onnan,
ahol az a forduló ele-
jén állt (vagy feküdt,
de erről később). Egy
mező távolságra a lépés
ingyenes, minden további
lépésért egy energia kártyát
kell beadni. Fontos, hogy az ér- kezé-
si lapkára felállítva kell elhelyezni a bábut.

3. Amikor mindenki mozgatta már mindegyik bábuját (ami
történhet úgy is, hogy valakinek több köre van, hisz a
játék során lehet plusz bábukat behozni), kiértékeljük a
lapkákat. Ezt mindig a libikóka vagy a körhinta lapkával
kezdjük; ezekről még írok kicsit később. Majd a négyzet-
háló bal felső sarkától indulva egyenként kiértékeljük
a lapkákat, és megállapítjuk, hogy ki kapja a lapka által
adott jutalmat. Az egész játéktéren végigmegyünk balról
jobbra, majd az alatta lévő sorban megint balról jobbra,
egészen a végéig, a jobb alsó sarokig. Amit már kiértékel-
tünk az elején (libikóka vagy körhinta), azt természete-
sen átugorjuk, ugyanúgy, mint azokat a lapkákat, amiken
nincs bábu.

4. Továbbadjuk a kezdőjátékos jelölőt eggyel balra.

Gyermeklehelyezés
A magazin múltkori számában az Everdell cikkben nagyon 
tetszett Főnix kolléga egyik alcíme, a Rágcsálólehelyezés. Az 
én alcímem egy kicsit a bontóperekre utal, de persze régen 
rossz, ha magyarázni kell egy poént… Csak azért magyarázom, 
mert itt a munkásaink gyerekek, akik egyik játszótéri eszköztől 
szaladnak a másikig hogy használják azt, örüljenek neki, és ezért 
a játék győzelmi pont egysége a boldogságpont.

A lapkák többfélék lehetnek, úgy mint:

» Nem versengő lapkák korlátlan számú bábu számára
(kék keret): itt bármennyi játékos bábuja elfér, és min-
denki megkapja a jutalmat vagy végrehajthatja, amit a
lapka mutat.

» Nem versengő lapkák korlátozott számú bábu számára
(sárga keret): itt csak megadott számú bábu állhat, de
azok mindegyike megkapja a jutalmat (bábunként).

» Versengő lapkák (piros keret): itt azé a jutalom, aki több-
ségben van a lapkán; döntetlen esetén energiakártyák-
kal való licitálás dönti el a győztest.

Amikor a játékos egy lapkára lép, állva helyezi el a bábuját, majd 
amikor kiértékeljük a lapkát, a rajta lévő bábukat elfektetjük. 
Innen tudjuk, hogy melyikkel vagyunk már kész, és a következő 

körben szintén innen tudjuk, hogy mely bábukkal kell lépni, 
ugyanis egyik bábu sem maradhat azon a helyen, ahol a 
kiértékelésnél az előző fordulót befejezte. 

És itt kell kitérni arra, hogy mit kaphatunk a lapkákon, és mit 
érdemes azokon gyűjteni. Vannak lapkák, amik simán csak 
pontot, esetleg energiát adnak. Ezek talán a legkevésbé 

izgalmasak. Vannak lapkák, amik átmozgatnak bábukat, így 
pl. a libikóka nagyon értékes hely, hiszen 

ezt értékeljük ki először, és 
ennek hatására elhívhatunk 
valakit magunkhoz a lapkára 
libikókázni. És ez a valaki lehet 
az ellenfélnek az a bábuja, 
amelyikkel ő egy versengő 
lapkán még versenyben 
van, viszont ha elhívtuk, már 
csak mi maradunk az eredeti 
lapkán. Nagyon gonosz húzás, 
és ezt még az sem menti, 
hogy akit elhívtunk, kap 1 
boldogságpontot. Vannak 

továbbá lapkák, amik gyűjthető fotókártyákat adnak, esetleg 
homokvár lapkát, amivel a sok pontot adó homokvárainkat 
építhetjük, illetve ún. Grund kártyákat is kaphatunk egyes 
helyeken. Ezek a játék akciókártyái, nagyon változatos 
hatásokkal, ami terjedhet csak simán pár győzelmi ponttól 
odáig, hogy átrakhatod az egyik ellenfeled bábuját. 

Muszáj szóba hozni, hogy mennyire fantasztikusan tematikus 
ez a játék. Az apró utalások, grafikai megoldások, ötletek mind-
mind iszonyúan “ott vannak”, teljesen passzolnak a témához. 
Eleve az, hogy a játékosok a bábuikkal a játék elején a Szülő/
Nagyszülő lapkáról indulnak, a játszóterek működésének 
nagyfokú ismeretéről tanúskodik. Aztán még ezek: 

» az energiakártyákon a cukorka 1-et, de a csoki már 3
energiát ad;

» a Hiszti kártyával automatikusan megnyersz egy licitet;
» a Nasi kártya energiát ad;
» a fotókártyákon olyan állatok és növények vannak, amik

tipikusan egy városi parkban vagy játszótéren élnek...

...és még sok ilyen apró ötletes megoldás.
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Azonnal gyertek haza!
Ha vége a nagy játszóterezésnek, azaz a kilencedik forduló végén, 
akkor mindenki elindul szépen haza, és megszámolja a pontjait. 
Lehetett menet közben boldogságpontokat gyűjteni, továbbá a 
megmaradt energiakártyákon lévő számok összegének harmada 
is jár még győzelmi pontként. A sok pontot viszont az hozza, ha 
megépítettünk egy nagy homokvárat, ráadásul úgy, hogy azt 
be is fejeztük (minden homokvár lapkán ott van, hogy hány 
pont jár a hiányos és a befejezett várért), illetve a begyűjtött 
állat vagy növény fotók sorozata is sok pontot ad, végül a játék 
elején felcsaptunk 3 célkártyát, és az azok teljesítése után járó 
pontokat is most számoljuk el. A győztes az, akinek a legtöbb 
pontja van.

Úgy vágtam neki ennek a cikknek, hogy nagyon féltem, hogy 
nem fogom tudni átadni azt a lelkesedést és jó érzést, amit a 
játék játszása közben éreztünk, nem is egyszer. Van egy olyan 
érzésem, hogy tényleg nem tudtam maradéktalanul, de ha 
legalább annyit elértem, hogy kipróbáljátok, már teljesítettem a 
kitűzött célomat. Ugyanis onnantól nekem nincs dolgom, a játék 
fog vinni titeket, elragad, és nagyon fogjátok élvezni. 

Tipikus családi játék, 
amelyikkel szívesen 
játszik majd minden 
korosztály, és amelyik 
nagyon szimpatikus 
témájával és - 
már megint, 
mint annyiszor 
m e g s zo k h a t t u k 
Pozsgay Gyula 
és Szőgyi Attila 
igényes munkáitól 
- magával ragadó
grafikájával észrevétlenül válik a
játékosok kedvencévé. Ez a játék is egy tanúbizonyság
arra, hogy igenis volt értelme megrendezni 2019-ben a BG
12-t. Magasra tették a mércét a győztesek, de semmi pánik,
2020-ban is lesz BG 12, szóval lehet utánuk csinálni, hajrá! Irány
a Grund!
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Kincskeresésre fel!
Mindkét kalandor kap 1-1 templom táblát, amit úgy kell maguk 
elé helyezniük, hogy a 3 kék bejárat nézzen a játékos felé. Emellett 
mindkét játékos megkapja a templomhoz tartozó 9 ereklyét, 
amiket keverés után képpel lefelé a templom 9 bejáratához kell 
tenni. A sorsvető rudakat mindenki számára elérhető helyre 
tegyétek a megkevert kártyákkal együtt, amik majd a húzópaklit 
alkotják! A helyiséglapkákat és az amuletteket szintén meg kell 
keverni, és húzópaklit kell képezni belőlük. Ezután mindkét 
játékos kap 5-5 lapot, és magunkhoz vesznek 1-1 segédletet, 
amiről puskázhatnak, hogy a különböző sorsvető rudak 4 
oldalán milyen értékek és szimbólumok találhatóak. Háromféle 
sorsvető rúd van a játékban: a nagyobb rudakon több sorspont 
van, ami majd a helyiséglapka megszerzése miatt lesz fontos, 

viszont kevesebb 
n a g a , 

amiért plusz akciókat lehet végrehajtani; a kisebbeken pont 
fordítva. A legfelső helyiséglapkát fel kell csapni, ennek 
megszerzéséért megy majd a küzdelem, és kezdődhet is a játék.

Játékmenet
1. A sors kihívása
Ebben a szakaszban juthatunk sorsvető rudakhoz a kártyáink
kijátszásával. A kártyákon több szimbólum is található. A kártya
tetején középen található a sorsvető rudak mennyisége és
típusa. Amikor az 1. szakaszban kijátsszuk a kártyákat, ezekkel
határozzuk meg, hogy milyen sorsvető rudakkal megyünk
csatába az adott helyiséglapkáért. A kártyák jobb és bal felső
sarkában egy-egy szimbólum található, ami felett és alatt
lehetnek nyilak. Ezek a szimbólumok különböző hatásokat
adhatnak hozzá a kártyához. A felettük lévő piros nyíl arra
utal, hogy ez az ellenfeledre lesz hatással, az alatta lévő fehér
nyíl pedig, hogy magadra. Van olyan kártya, amin mindkét

nyíl megtalálható a szimbólum alatt és fölött; ilyenkor 
eldönthetjük, hogy kire legyen hatással az adott 
szimbólum. A kártya alján ugyanaz a szimbólum 

található, mint a jobb és bal felső sarkokban. Ez majd az 
összecsapás fázisban lesz fontos.

A kártyák kijátszása úgy zajlik, hogy ki kell választani a 
kezünkből egy vagy több kártyát, aminek ugyanolyan 

szimbóluma van, és képpel lefelé magunk elé kell tenni, 
majd amikor az ellenfelünk is így tett, egyszerre felfordítjuk 

a kártyákat, és az azokon lévő mennyiségű és fajtájú sorsvető 
rudakkal dobunk.

Gyerekkorom egyértelműen meghatározó filmélmé-
nyei közé tartoznak az Indiana Jones filmek. Ki ne em-
lékezne a Harrison Ford által megformált kalandor 
karakterére, aki menő 
korbácsával legyőzi a 
gonoszt, pattog a vo-
naton, falon, fákon, és 
még ki tudja hol, meg-
menti a nőt és meg-
szerzi a kincseket. Nos, 
a Naga Raja társasban 
hasonló élményben 
lesz részünk, ugyanis 
egy ősrégi templom 
felfedezésére indu-
lunk, hogy megsze-
rezzük annak kincseit, 

még az ellenfelünk előtt. De vigyázat, a templom-
ban két istenség is elrejtette a kincseit, Anata[1] és 
Garuda[2]. Anata istenséget a nagák[3] védelmezték, 

akik pikkelyes tojása-
ikba rejtették a kin-
cseket, ám Garuda, a 
nagák ősellensége is 
elrejtette a három el-
átkozott ereklyét, ami, 
ha túl mohó vagy, és 
mindet begyűjtöd, át-
kot hoz rád. A játék 
célja, hogy átjuss a 
templom labirintu-
sán, és megszerezd  
Garuda kincseit, még 
a versenytársad előtt. 
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2. Az összecsapás
A kidobott sorsvető rúdjaink 
értékét összehasonlítjuk, 
és ha naga szimbólumot is 
dobtunk, azt felhasználhatjuk 
extra kártyák kijátszására. 
Egy naga szimbólummal egy 
kártyát játszhatunk ki, és 
ezt felváltva tesszük meg, 
amíg van naga szimbólumú 
sorsvető rúdunk. Amikor 

egy kártyát kijátszunk, akkor az alsó szimbólumot és a nyilakat 
nézzük meg rajta, és attól függően, hogy magunkra vagy 
másokra szeretnénk a hatást kifejteni, úgy játsszuk ki azokat. 
Például van olyan hatás, hogy az ellenfeled 1 vagy 2 sorsvető 
rúdját eldobhatod, ezáltal csökkentve a megmaradt rudakon 
lévő összértékeket, vagy olyat is tehetsz, hogy a kártya alján 
feltüntetett sorspontokat hozzáadod a sorsvető rúdjaiddal 
kidobott pontokhoz. Miután mindenki kijátszotta a plusz 
kártyáit, összehasonlítjuk az így kapott sorspontokat. Akinek 
több pontja van, az kapja meg az adott helyiséglapkát. A 
kijátszott kártyák a dobópakliba kerülnek.

3. Felfedezés
Amikor megszerzel egy
helyiséglapkát, azt a
templom tábládra kell
tenned, ezzel építve ki
a bejárat és a kincsek
közötti utakat. Az első
lapkát a bejárathoz kell
tenni, a következőket már
eldöntheted, hogy egy
másik bejárathoz teszed,
vagy élszomszédosan egy
már lehelyezett lapkához.
Ha sikerült a bejáratot egy szélső ereklyehellyel összekötnöd,
akkor az ott lévő ereklyét felfordíthatod, és annyi pontod már
fixen lesz a játék végén. Ha a sikeresen bekötött helyiséglapkán
amulett szimbólum is található, akkor az amulett pakliból is
fel kell húzni egy tokent, és annak a hatását a szimbólumtól
függően a játék egyes szakaszaiban lehet felhasználni. Például
vannak amulettek, amik győzelmi pontokat adnak a játék végén,
de vannak olyan amulettek is, amik hatástalanítják az ellenfeled
egyik nagája által aktivált kártya hatását.

4. A következő fázis előkészítése
Ezután akinek nem sikerült helyiséglapkát szereznie, az lesz a
kezdőjátékos; neki 3 lapot kell húznia, amiből kettőt megtart,
egyet pedig az ellenfelének ad, és kezdődhet a következő
forduló.

A játéknak háromféleképp lehet vége. Ha az egyik játékos 
felfordítja a harmadik elátkozott ereklyéjét, sajnos a játékot 
azonnal elveszíti. Ha az egyik játékos eléri a 25 pontot anélkül, 
hogy mindhárom elátkozott ereklyét felfedné, vagy a 9. és 
egyben utolsó helyiséglapkát is leteszi, akkor is vége a játéknak. 
Ekkor megszámoljuk, hogy kinek lett több pontja az ereklyékből, 
és az a játékos lesz a győztes. Megmondom őszintén, hogy 
ez a 3. fajta befejezés eddig még egyszer sem jött elő, mert 
vagy valamelyikőnk előbb belenyúlt mindhárom elátkozott 
ereklyébe, vagy valamelyikőnknek összegyűlt a 25 pontja.

Összegzés
A Naga Raja egy klassz két személyes társas, ami a pörgős, gyors 
játékideje ellenére meglepően mély taktikai lehetőségeket rejt 
magában. Ne felejtsük el, hogy Bruno Cathala játékáról van 
szó, és ő mindig tud egy pluszt csavarni a játékmeneten. Igen, 
van szerencsefaktor a játékban, de a nagákkal valamelyest lehet 
ellensúlyozni azt. Szerintem a kincsek felfedésénél, azáltal, hogy 
nem tudjuk, mit rejt egy-egy token másik oldala, a játék hozza 
a kincskeresés izgalmát és hangulatát, így ezt semmiképp nem 
rónám fel neki. A komponensek minősége, a sorsvető rudaktól 
kezdve a tokenekig, kiváló. Nagyon jó kézbe venni ezeket a 
sorsvető rudakat, és jópofa ötlet ezekkel dobni, ami által kicsit 
különlegesebbnek is érezhetjük a játékot. A dizájn mellett sem 
szeretnék elmenni szó nélkül, hisz az egyik kedvenc grafikusom, 
Vincent Dutrait (Lewis & Clark, Treasure Island, Tikal 2., 
stb.) készített hozzá nagyon hangulatos grafikákat, ami szintén 
hozza az Indiana Jones hangulatot. Végül egy hatalmas piros 
pont a Hurrican Games kiadónak az inzertért, mert azon felül, 
hogy gyönyörűen kidolgozott dobozbelsőről van szó, még arra 
is figyeltek, hogy legyen egy segédlet a visszapakoláshoz, így 
biztos minden a helyén lesz. Összegezve, nekem rövid idő alatt 
nagy kedvencem lett a két személyes játékok kategóriájában, és 
bátran ajánlom mindenkinek, akit nem riaszt vissza a szerencse 
szerepe.
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[1] Ananta Sésa a nágák, vagyis a kígyók királya. Anantának nevezik, ami azt jelenti: "örökkévaló". A
Patala nevű Föld alatti régiókban elhelyezkedő, alsó bolygórendszerek irányítója. Sok ezer csuklyája van. 

Visnut gyakran láthatjuk, amint fejével Sésa mellkasára dőlve pihen. Sésa az anyagi világon túli Okozati-
óceánban lakik, és Visnut azzal szolgálja, hogy tekervényei által kényelmes "kígyóágyat" képez számára. 
Erre lepihenve Visnu megteremti az univerzumokat, beindítva a teremtés bonyolult folyamatát. Sésa ez idő 

alatt sok száz fejének csuklyájával védőernyőt alkot Visnu feje fölött.
Bordó királyi ruhát visel, és gyöngysor díszíti. Egy drágaköves palotában (Mani Mandapában) lakik. 
Szankarsannak és Anantadévának is nevezik. Mivel valójában Sésa az Úr Visnu kiterjedése, formája, úgy 

tekintik, hogy nem különbözik magától Visnutól.
Ananta Sésa fő feladata az, hogy elpusztítsa ezt az anyagi teremtést. Amikor eljön a pusztulás ideje, 
Anantadéva két szemöldöke közül megjelenik a háromszemű Siva, aki háromágú szigonyt tart a kezében. Siva 
ezután tizenegy Rudra (üvöltő) formában nyilvánul meg, amelyek együtt pusztítják el az egész univerzumot.

Forrás: Wikipédia

[2] Garuda az indiai mitológiában Visnu isten
járműve, egy fél-madárember. Sasfejű, embertestű 
lény, gyakran ábrázolják a fején koronával vagy 
sisakkal. Garudát a madarak királyának és 
sárkányszerű alaknak nevezik. Megjelenhet zoomorf 
formában (óriás madár részben nyitott szárnyakkal) 
vagy antropomorf formában (szárnyas ember és 

néhány madárjellemző).
Garuda általában pártfogó, aki képes gyorsan 
bárhová eljutni, mindig óvatos, és a kígyók ellensége.

Forrás: Wikipédia
[3] Naga (szanszkrit: „kígyó”), a hindu és a

buddhista mitológiában részben ember-, részben 
kígyótestű, erős, jó megjelenésű félisten. A 
nágákat potenciálisan veszélyesnek, és bizonyos 
értelemben az emberek fölött állónak tartják. A 
Nága-lókának vagy Pátála-lókának nevezett föld 
alatti királyságban élnek, amelyben egymást 
érik a drágakövekkel díszített tündöklő paloták. 
Állítólag Brahmá száműzte őket az alvilágba, 
miután túlságosan elszaporodtak a földön, majd 
úgy rendelkezett, hogy csak az igazán gonosz, ill. 
a korai halálra ítéltetett embereket marhatják 
meg. A nágákat a vizekkel - folyókkal, tavakkal, 
tengerekkel és forrásokkal - is kapcsolatba hozzák, 

és a kincsek őrzőiként tartják nyilván.
Forrás: Wikipédia
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Kicsik előnyben
A kvízjátékok címzettjei sokszor inkább a felnőttek, és ezt a 
játéktípust sokan kvázi partijátéknak tekintik, úgy játsszák. Egy 
nagyobb társaság, esetleg egy-két pohár sör vagy bor, ami csak 
megolajozza az agytekervényeket, és előkerülhetnek a játékok, 
ahol nem korlátozott a résztvevők száma, jöhet a Trivial 
Pursuit vagy az Inquizitor. A másik címzetti kör a gyerekek, 
akiknél a cél nem a szórakoztatás, hanem a szórakozva tanulás. 
Ez a próbálkozás sok esetben torkollhat kissé izzadságszagú 
erőlködésbe, a didaktikus elemek túltolásába. Nagy bölcsesség 
kell ennek elkerüléséhez.

A Bagolytanoda úgy tanít, hogy közben szórakoztat, illetve 
fenntart egy alap érdeklődést a játék teljes ideje alatt, és nem 

csak akkor figyel valaki, amikor ő van soron, amikor neki kell jó 
választ adnia.

Ezt azzal éri el a játék, hogy több mechanikát kombinál. Egyrészt 
mindenki kap egy szép bagoly figurát, kis karton lapkát műanyag 
talpban. Ezek a baglyok beköltöznek a kezdőmezőre, a toronyba. 
A játékteret négyzet alakú tereplapkák fogják adni, amelyek 
egyesével kerülnek felhúzásra és lerakásra. Mindjárt a kezdéskor 
lerakunk a torony mellé oldalszomszédosan, játékosszámtól 
függően 2 vagy 3 tereplapkát, úgy, hogy az egyes tereptípusok 
illeszkedjenek egymáshoz. Az egyes terepfajtákra különböző 
színű (piros vagy kék) kis drágaköveket teszünk, kevert terepre 
két megfelelőt, a pusztára színtelent. Minden játékos kap a 
kérdéskártyák közül 15-15 darabot, amit maga elé letesz képpel 
lefelé, mint a saját pakliját.

A soron lévő játékos felvesz egy 
tereplapkát és a meglévőkhöz illeszti, 
majd 5 akciópontja van, amit elkölthet 
mozgásra (1 pont minden él- vagy 
sarokszomszédos lapkára mozgás) vagy 
egy drágakő felvételére (2 pont). Ha úgy 
dönt, hogy drágakövet vesz fel, a színének 
megfelelő (piros vagy kék) kártyái közül 
a legfelsőn lévő kérdést felolvassa a 
szomszédja, és ha tudja a helyes választ 
(ő, nem a szomszédja!), megtarthatja 
a követ. A színtelen gyémánt felvétele 
csak akciópontba kerül, kérdést nem kell 
megválaszolni hozzá.

A játékban jelenleg 2 tantárgy (nyelvtan 
és környezetismeret) és 3 évfolyam (2., 
3. és 4. osztály) tudásanyaga van, 60-60
kis kártyán. A játék tehát tökéletesen

Szerintem titkon minden társasjáték tervező úgy 
vág neki, hogy most aztán valami igazán eredetit 
alkot. Még akkor is, ha meglévő elemeket kombinál 
össze, de a mix, az legyen eredeti. Nem mindenkinek 

sikerül ez, a legnagyobb jóindulat ellenére sem. A 
Bagolytanoda esetében viszont úgy tűnik, sikerült, és 
meg is született az ötletből egy akciópontokból gaz-
dálkodós, pontgyűjtős kvízjáték. 

ism
ertető - Bagolytanoda
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alkalmas a kiegészítők befogadására; több tantárgy és a további 
évfolyamok adják magukat, mint fejlődési irány.

Minek gyűjtünk drágakövet?
Ez nem egy Coelho-életbölcsesség, hanem a játék alapkérdése. 
A válasz pedig az, hogy azért, hogy azokat megadott 
kombinációban kódexlapkákra váltsuk be a megfelelő színű 
piacon. A piaclapka ugyanúgy a felfordított tereplapka pakliban 
vár felhúzásra, és bármelyik tereptípushoz odailleszthető. 

A játéknak akkor van vége, amikor elfogyott az összes tereplapka, 
és az nyer, akinek a legtöbb kódexlapkája van. 

A játékkal, amíg nálam volt, sikerült egy pár partit játszani, és 
rögtön látszott, hogy ötletes, jó játék, ami új életet lehel a néha 
kicsit unalmas műveltségi játékokba, a más játékokból átemelt 
és jól alkalmazott mechanikákkal. Persze a Bagolytanoda sem 
tökéletes, így számunkra legalábbis gondot okozott az, hogy 
kevés a piaclapka, hogy a szabály néha nem egészen világos, 
és főként hogy hosszúra nyúlik egy parti. A dobozon megadott 
40 perc alatt talán lejátszható egy parti akkor, ha mindenki 
tudja a dolgát, és gyorsan lép, de egy másodikos, hát még 
egy elsős gyerekkel, aki még csak most tanul olvasni, bizony 
jócskán túlléptük még az egy órát is. Ilyenkor jöhetnek jól a házi 
szabályok, pl. hogy nem az összes lapka elfogyása kell a játék 
végéhez, stb. 

Az a különleges helyzet állt elő, hogy két gyerekem iskolájának 
tanárai vettek részt a kérdések elkészítésében, így még elfogult 
is lehetnék a játékkal szemben, de nem vagyok az. Látom, 
hogy hol lehetne még javítani, de azt is látom, hogy jelenleg 
a “piacon” ez szinte a legjobb olyan kvízjáték, ami okosít, az 
alsósoknak szól, és közben még izgalmas is a lépkedés és az 
akciópontból gazdálkodás miatt. És hát nem utolsósorban 
nagyon szép, a borító kifejezetten vonzza a szemet (a baglyok 
valakinek a bölcsességet és Pallasz Athénét juttatják az eszébe, 
a fiatalabbaknak talán Harry Pottert). Így mind a kinézet, mind a 
tartalom miatt bátran ajánlhatom kisgyerekes családoknak, de 
még inkább iskoláknak, napközibe, klubfoglalkozásokra, lyukas 
órákra. 
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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 negyvenhetedik 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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A játékmenet
A Jiguan 2 fordulóból, fordulónként pedig kb. 10-12 körből 
áll. A játékosok körükben 2 lehetőség közül választhatnak: 
vagy elvesznek a megfelelő tábláról 2 fogaskereket, amiket 
a mechanikus állataik építésére fordíthatnak, vagy pedig, ha 
elegendőt gyűjtöttek össze, megépíthetik valamelyik állatot.

Hogyan lehet ezeket megépíteni? Az állat tokenek kétoldalasak, 
az egyik oldalon egy tervrajz és egy szám, a másik oldalon pedig a 
megépített állat látható. Az állatok számértéke jellemzően 6-tól 
11-ig terjedhet. Ezt az összeget kell kirakni fogaskerekekből,
hogy az állatok megépülhessenek.

A fogaskerekeket, amelyek értéke 1-től 5-ig változik, egy 3×3-as 
négyzetrácsban kell elhelyezni. A négyzetrács szélén találhatók 
a mechanikus állatok, összesen maximum 16 darab (4×3 az 
oldalak mentén és 4×1 a sarkokban). Egy állat akkor építhető 
meg, ha a vele egy sorban, oszlopban vagy átlóban levő 3 hely 
mindegyikére került fogaskerék, és eme 3 fogaskerék összege 
megegyezik az állaton levő számmal. 

Ha megépítünk egy állatot, a 3-ból 2 fogaskereket le kell vennünk 
a négyzetrácsunkról, emellett választhatunk magunknak egy új 
tervrajzot, vagy egy bónuszkártyát a felfedett 20-ból. Ezek közül 
vannak olyanok, amik azonnal előnyöket vagy pontokat adnak, 
míg mások a játék végén pontozódnak le. 

Egyszerűnek hangzik? Eddig 
az is! Ámde még számtalan 
lehetőség áll a játékosok 
rendelkezésére. Például 
energiát akkor kapunk, ha 
a lehelyezett fogaskerék 
színe megegyezik a vele 
egy sorban, oszlopban vagy 
átlóban levő állat színével. 
Többszörös egyezés esetén 
több energia jár. Ennek 
gyűjtögetésére nagyon 
érdemes odafigyelni, 
hiszen bónuszkártyák szerezhetők a segítségével, ráadásul, ha 
elég sok ilyet vásárolunk, azért bónusz győzelmi pontokat is 
kaphatunk. Emellett az energia átváltható pénzre, pénzen pedig 
további tervrajzok vásárolhatók, valamint pénz segítségével 
módosíthatók az egyes állatok megépítéséhez szükséges 
célszámok.

Mi van még? Fent nem említettem, de minden mechanikus 
állat megépítésekor feljebb léphetünk a hozzá tartozó pagodán, 
pénzhez, energiához vagy győzelmi pontokhoz jutva ezzel.

Kínai utazásunk során most rövid időre a fantázia 
birodalmába kirándulunk el. A Jiguan a Wikipedia 
szerint egy személy vagy egy család ősi otthona - a 
BoardGameGeeken található leírás szerint azonban 
Jiguan egy hely, és az itt lakók által elsajátított ősi 
mérnöki tudomány elnevezése. A jiguani mesterek 
kezei közül annyira furcsa mechanikai alkotások 
kerültek ki, hogy sokan misztikus erőt tulajdoní-
tottak a készítőknek. Erre a koncepcióra épül ez a 
társas, amelyben a játékosok mechanikus állatokat 
építhetnek.

Játékok a világ körül - Jiguan: The Eastern M
echanist

www.jemmagazin.hu

Játékok a világ körül 12+ 2-4 45-90'

Jiguan: The Eastern Mechanist
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Hogyan nyerhetünk?
Győzelmi pontokat számtalan módon lehet kapni:

» Mechanikus állatok építésével (a még tervrajz stádium-
ban levő állatok is érnek pontot)

» A két forduló utolsó fogaskerekének megszerzésével
» Az 5 pagodán való előrehaladással
» Az 5 pagodával, ha mi jutottunk a legmagasabbra a játé-

kosok közül
» A bónuszkártyákkal
» Valamint a megmaradt érmékkel

Értékelés

» Játékélmény

Ambivalens érzéseket táplálok a Jiguannal kapcsolatban. 
Egyrészt hihetetlenül kevéssé intuitív a játék, a szabálykönyv 
többszöri elolvasása után is maradnak homályos részletek. Ez 
nem lenne furcsa egy Lacerdától megszokott bonyolultságú (pl. 
On Mars, Vinhos, The Gallerist) társastól, ám ettől a draftolós-
gyűjtögetős játéktól mindenképp az. Ez játék közben is kijön, 
sokkal kevésbé tudtam a rutinomat felhasználni, mint más, 
átlagos eurók esetében.

Másrészt a játék elgondolkodtatóbb, mint amilyennek elsőre 
tűnik, és mint amennyire az aránylag kicsi doboz sejtetni 
engedné. A különböző pontszerzési lehetőségek miatt érdemes 
jól megfontolni minden lépésünket.

Összességében kicsit úgy éreztem magam játék közben, mint 
évekkel ezelőtt Bangkok utcáin: lenyűgöző ez az Európától 
teljesen elütő világ, de élni biztosan nem szeretnék itt!

7/10

» Tematika

A Jiguan annyiban mindenképpen klasszikus euro, hogy a 
mechanika és a tematika között nincs szoros kapcsolat - ha a 
játékelemeken nem lennének illusztrációk, eszembe sem jutna, 
hogy épp mechanikus állatokat építek.

6/10

» Külcsín

A doboz grafikáját imádom, a játékelemekét már egy fokkal 
kevésbé. Összességében a megjelenés azonban mindenképp 
üdítően újszerű az Európában oly elterjedt és népszerű 
grafikusok (pl. Michael Menzel vagy Micó) stílusához képest.

8/10

» Újrajátszhatóság
Az újrajátszhatóságról elsősorban a bónuszkártyák 
gondoskodnak, amikből számtalan van a dobozban. Ezenkívül 
azonban sok változó elem nincs a játékban, így ebből a 
szempontból közepesnél valamivel jobbra értékelem a Jiguant.

7/10

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 néhányat 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
Közepesen alacsony, gyakorlatilag kimerül abban, hogy elvehet-
jük egymás elől a másiknak kellő fogaskerekeket.

5/10

» Stratégiai/taktikai mélység
Ahhoz képest, amilyennek a grafikából és a dobozméretből 
sejtette, kifejezetten mély játék a Jiguan. Persze nem egy 
Underwater Cities, mindenesetre egy olyan határmezsgyén 
található, ami lehetővé teszi, hogy a bonyolultabb és az 
egyszerűbb játékok kedvelői is elszórakozzanak vele.

7/10

» Bonyolultság
A játék bonyolultságának fő faktora az elmúlt évek legrosszabb 
szabálykönyve. Bárcsak egy épelméjű lektor is látta volna ezt a 
művet kiadás előtt...

7/10

» Skálázódás

2, 3 és 4 fővel is jól működik a Jiguan, bár a játékosszám 
növekedésével csökken az irányíthatóság, és nő a szerencse 
szerepe.

8/10

» Szubjektív vélemény
Mottóm, hogy minden társassal szívesen játszom - egyszer. Azt 
pedig, hogy ezek után vágyom-e az ismétlésre, majd ezután 
eldöntöm. Nagyon örülök, hogy kipróbálhattam a tajvani Eros 
Lin játékát, de az biztos, hogy nem fogom kétségbeesetten 
bújni az üzletek honlapját, hol találhatom meg a többi játékát. 
Mindamellett nem gondolom, hogy rossz játék lenne a Jiguan; 
aki szereti ezeket a fő mechanizmusokat, és van rá lehetősége, 
tegyen vele egy próbát. Csak arra figyeljen, hogy a szabályokat 
valakivel elmagyaráztassa, a szabálykönyvet messziről kerülje 
el!

Végső értékelés: 6/10

» Kinek ajánlom:
» A kínai kultúra és a technofantasy stílus rajongóinak.

» Kinek nem ajánlom:
» Akik rosszul vannak egy rossz szabálykönyvtől.
» Akik minden játékban valami radikálisan újra vágynak.
» Akik az intuitíven játszható játékokat preferálják.

Sarruken

Játékok a világ körül - Jiguan: The Eastern M
echanist

www.jemmagazin.hu
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Az előkészületek
A mai kínálatban szinte aprónak mondható dobozban 
kapjuk a játékot. Belül nagyon részletesen kidolgozott, 
bár elég felesleges rendszerező fogad. Nincs túl sok 
alkatrész, néhány karton tábla, pakli kártya, pár token 
és három színes dobókocka. Ja, és az életerőt jelölő 
tárcsák, ezekről majd még ejtünk pár szót.

A kivitelezés átlagos. Minden alkatrész fémes-szürkés színe kissé 
monoton. A képi világ, gondolom, a digitális játékból öröklődik. 
Sajnos nekem, aki nem ismerem az univerzumát, semmit nem 
mond. Picit steampunk, az tetszik. De a kártyák nevei itt-ott 
megmosolyogtatóak: Törpe vérfarkas, Farkasszörny, Tanulók.

A játékosok vadászokat alakítanak, akik a Serlegbörtönbe 
merészkednek be, hogy ott közösen irtsák a szörnyeket, majd 
eldöntsék, hogy melyikük volt a leghatékonyabb. A siker 
mértékét a megszerzett vérvisszhangok jelentik.

Kezdetnek mindenki kap egy kartontáblát és hozzá három 
jelölőt, mellyel majd a három trófeasávon lehet mérni a sikert. 
A táblán van még két különleges hely a vérvisszhangok számára. 
A megszerzett darabok az elsődleges tárolóba kerülnek, innen 
még elveszíthetjük őket. Később át tudjuk mozgatni a készletet 
a „begyűjtött” területre, ezzel végérvényesen győzelmi ponttá 
alakítva őket.

Jár még mindenkinek 5 kezdőlap. Ezek között található három 
egyszerű fegyver és két speciális lap: a Vadász Álma és az 
Átalakítás. Kap mindenki egy forgatható tárcsát is, amin az 
életerejét tudja számon tartani.

A szörnyekből kialakítunk egy paklit, oly módon, hogy abba 7 
alapszintű és 3 nehezebb ellenfél kerüljön. Kisorsoljuk az öt 
fő ellenfél (Végső Főnök) egyikét, rá majd a játék végén lesz 
csak szükségünk. Valamint a fejlesztéslapokat is megkeverjük, 
és felcsapunk játékosonként egyet. Ha kiválasztottuk a 
kezdőjátékost is, kezdődhet a parti.

A Bloodborne a PS4 játékosok számára bizto-
san jól ismert név, a hírek alapján nagy sikert 
aratott a játék. Bár Eric M. Lang minikkel 
operáló adaptációja csak idén jelenik meg, 
a szerző már négy évvel ezelőtt elkészítette 
jelen írásunk tárgyát. Sötét hangulat, ször-
nyek és vadászat, kell ennél több kedvcsiná-
ló? És hogy hozza-e az elvárásokat? Lássuk!

ism
ertető - Bloodborne: A kártyajáték
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Bloodborne: A kártyajáték
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A játékmenet
Minden forduló nyolc külön fázisból áll. Elsőként mindenki 
választ egy lapot a kezében tartottak közül és azt egyszerre 
felfedik. A kezdőjátékostól sorban mindenki, aki Átalakítás lapot 
választott elsőnek, most már látva a többiek lapját, ismét választ 
egy lapot. Ha minden lap lekerült, jöhet a harmadik lépés, az 
azonnali hatások ideje. Amelyik lapnak van valami különleges 
képessége, az most aktiválódik.

A negyedik lépésben az aktuálisan felcsapott szörny támad. 
Minden szörnylap rendelkezik valamennyi életerővel, és 
megjelöli a támadó kockáját. A zöld kocka a leggyengébb, a sárga 
erősebb, a piros a legveszélyesebb. A kezdőjátékos kezébe veszi 
a kockát, és dob vele. A kapott értéket minden vadász levonja az 
életerejéből. Itt van egy kis csavar, a kockák némely oldala egy 
plusz jelet is visel. Ha ilyen oldalt dobunk ki, akkor újra dobni 
kell, hozzáadva az új értéket az előzőhöz. Szerencsétlen esetben 
igen nagy sebzést is be tudnak vinni a szörnyek.

Aki túlélte a negyedik fázist, az most támadhat. Sorban, a 
kezdőjátékostól kezdve minden vadász odacsap. A fegyvereknek 
van egy támadás értéke, ezzel megegyező vérvisszhangot 
vehet le a vadász a szörnylapról, feltéve, hogy jut még neki. 
Ha a szörnyeteg meghal ebben a körben, akkor a lapján 
jelzett trófeasávon azok a vadászok tolhatják eggyel feljebb a 
jelölőjüket, akik az aktuális körben sebzést vittek be.

Ha a szörny túléli a támadást, akkor két eset történhet. Az 
egyszerű kreatúrák menekülőre fogják, velük többé már nem 

lehet harcolni. A főnökök viszont játékban maradnak, és a 
következő körben ismét támadnak és támadhatóak.

A hetedik fázisban azok a játékosok kerülnek sorra, akik az első 
lépésben fegyver helyett a Vadász Álma kártyát választották. 
Ők támadni nem tudtak, most viszont több hasznos akciót is 
kapnak. Visszanyerik összes életerejüket, a vérvisszhangjaikat a 
végleges tárolóba helyezhetik, visszakapják az eddig elhasznált 
lapjaikat, sőt a felcsapott fejlesztések közül is választhatnak 
egyet. Egy játékosnak sohasem lehet hét lapnál többje, így egy 
idő után ebben a fázisban el is kell dobni egy lapot.

Azok, akik menet közben meghaltak, szintén a Vadász Álmában 
találják magukat, de sajnos az átmeneti tárolóból elveszítik a 
vérvisszhangokat, és a lapjaikat sem kapják vissza, habár az 
életerejük maximálisra gyógyul, és fejlesztést is választhatnak.

Ha még van szörny a pakliban, akkor a kezdőjátékos jelölő eggyel 
továbbvándorol, és indulhat az új forduló.

Amikor az utolsó szörny is meghal vagy elmenekül, elérkezik 
az idő a végső összecsapásra. A Végső Főnök kerül a vadászok 
célkeresztjébe; vele addig kell küzdeni, míg meg nem hal. A 
Végső Főnökök természetesen erősebbek, de mind a három 
trófeasávon egy-egy előrelépést érnek.

Végül a begyűjtött vérvisszhangok és a trófeasávok összessége 
adja meg, hogy ki hány pontot ért el. A legtöbbet gyűjtő 
természetesen győztesként ünnepelhet.
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Vélemény
Egyszerű a játék, gyorsan magyarázható. A szabálykönyv is elég 
jól szerkesztett, hamar neki lehet esni a szörnycsépelésnek. 
Sajnos a hangulata rettentő lapos. Biztos vagyok benne, hogy 
azok, akik sok órát dekkoltak a konzol előtt a Bloodborne 
világában kalandozva, bele tudják élni magukat. A többiek 
számára viszont ez a világ teljesen üres. Bugyuta elnevezésű, 
a kártyákon alig kivehető rajzolatú lények ellen harcolunk 
ismeretlen okból. Se füle, se farka sztori ez, lóg a levegőben.

Fogalmam sincs, hogy a készítők legalább valamilyen egyedi 
karaktereket miért nem találtak ki. Ha nem is képességekkel, 
de legalább megjelenésben. A nagy méretű játékos táblákon 
bőven elfért volna egy-egy rajz. Ahogy elfért volna még egy sáv 
az életerő jelölésére. A forgatható tárcsákat nem kell titokban 
tartani – legalábbis a szabályok szerint – akkor meg minek ez 
így? Csak nehezíti a szabályos játékot.

A kártyák képességei között van egy-két jobban sikerült, de 
a többség töltelék. Ennél már csak a szörnyek képességei 
gyatrábbak. Az egyik fele ötlettelen, a másik meg olyan mértékű 
szerencsefaktort lök a játékba, amire nem lehet felkészülni.

Két esélyt adtam a Bloodborne: A kártyajátéknak, többet 
sajnos nem kap. Pedig lehetett volna jó is ez a játék. Az alapok 
stabilak, gördülékenyen működő játékmenetet biztosítanak. 
Ha nem erőszakolják rá ezt a világot, hanem keresnek egy 
könnyedebb, humorosabb, szerethető közeget, már nyert 
ügyük lenne. Az egyedi karakterek és képességek, illetve 
sokkal ötletesebb szörnyek és fejlesztések kidolgozásával pedig 
valóban egyedi lenne a játék. Így sajnos csak egy tucattermék 
egy jól csengő név mögé bújtatva, ahol a logót kell megfizetni, 
nem a tartalmat.

 kolos
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A játékmenet
A játékosok 1-1 varázslót alakítanak, akiknek célja annak 
bebizonyítása, hogy ők a legrátermettebb mágusok a környéken, 
azaz ők a leggyorsabbak a 10 győzelmi pont megszerzéséért 
folytatott versenyben. Ehhez kezdetben az ötféle nyersanyagból 
(tűz, víz, élet, halál, arany) 1-1 darab, valamint 8-8 úgynevezett 
ereklyekártya áll a rendelkezésükre. A nyersanyagokból építhetik 
meg a különböző árú ereklyekártyákat, amikkel különböző 
képességekhez jutnak hozzá.

A játék folyamán további ereklyekártyák nem szerezhetők, 
a nyersanyagokból azonban világcsodák és hatalommal 
bíró helyek (én csak hatalomhelyeknek fogom hívni ezeket) 
vásárolhatók. Ezek egyrészt jellemzően jóval drágábbak, 
mint az ereklyék, cserébe viszont azok többségével szemben 
győzelmi pontot is adnak, illetve jóval erősebb képességek 
kapcsolódhatnak hozzájuk.

Fontos szerepet játszanak még a varázstárgylapkák is, amik közül 
minden játékos minden fordulóban egyet használhat - de két 
egymást követő fordulóban ugyanazt a varázstárgyat soha. Ezek 
mindenféle egyedi, jellemzően egyszer használatos képességet 
adnak tulajdonosuknak. Ha már a tulajdonos szóba került, itt 
az idő megemlíteni, hogy minden játékos a parti elején két-két, 
egyedi képességgel bíró mágus közül választhat.

Minden forduló 3 részből áll: az első fázisban a nyersanyag-
termelő képességgel rendelkező kártyák tulajdonosai 
begyűjthetik a termést, a másodikban a játékosok felváltva 
hajtanak végre akciókat, egészen addig, amíg nem 
passzol mindenki, a harmadikban pedig ellenőrzik, hogy 
összegyűjtötte-e valaki a szükséges 10 győzelmi pontot, és ha 
nem, újra aktiválhatják elhasznált képességeiket.

Hogyan lehet néhány tucat kártyalapból és pár szabályból összetett játékmenetet és szinte végtelen új-
rajátszhatóságot kihozni? Erre a kérdésre egyszer már kiváló választ adott Tom Lehmann, a Race for the 
Galaxy, a Roll for the Galaxy és több Pandemic kiegészítő tervezője, aki a Res Arcanában tovább emeli a tétet: 
ezúttal mindössze kb. félszáz kártyából próbált összerakni valami igazán nagyszerűt. Vajon sikerült neki?
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Hogyan nyerhetünk?
A Res Arcanában győzelmi pontokhoz négyféleképpen lehet 
jutni:

» egyrészt néhány ereklyekártya 1 pontot ér;
» másrészt az, aki az adott fordulóban először passzolt,

ideiglenesen megkapja az 1 pontot érő passzjelzőt;
» harmadrészt a világcsodák 1, 2 vagy 3 pontot adnak;
» negyedrészt a hatalomhelyek is valamennyi, helyzettől

függő pontot érnek.

Értékelés

» Játékélmény
Mit tudsz kihozni a rendelkezésedre álló 8 lapból? Melyik mágus 
egyedi képessége passzol jobban ezekhez? Hogyan érdemes 
elindulni abból a 3 lapból, amivel kezdesz? Milyen taktikát 
érdemes folytatnod, világcsodákra vagy hatalomhelyekre hajts 
inkább? Milyen varázstárgyakat válassz majd? Ez az öt kérdés 
bőven elég arra, hogy a teljes játékidő alatt lefoglalja a játékosok 
minden gondolatát. Az arra hajlamosak - amilyen én is vagyok 
- nagyon gyorsan flow állapotba kerülhetnek, amiből aztán a

viszonylag alacsony holtidő miatt jó eséllyel ki sem esnek 
a játék végéig. 

10/10

» Tematika

A Res Arcanában egymással versengő mágusokat alakítunk. 
Mivel a játék alapvetően nem egy harci párbajt modellez, ezért 
ez kevésbé jön át, tulajdonképpen ugyanerre a mechanikára 
simán rá lehetne húzni egy városépítős vagy másféle tematikát 
is. Még szerencse, hogy a grafika annyira jól sikerült, hogy így 
sem hiányzik a jobban integrált tematika.
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A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját vélemé-
nyét tükrözi. Azoknál a skáláknál, amelyeknek egyik vége 
jó, míg a másik vége rossz (pl. játékélmény, külcsín, újra-
játszhatóság), 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 néhányat a szerző kedvencei, illet-
ve 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

24



» Külcsín

A fantasy látványvilág tetszetős illusztrációi, a fából készült, 
egyedi alakú nyersanyagok és a praktikus inzert is mind-mind 
nagy erénye a Res Arcanának. Ugyanakkor a hatalomhelyek 
egyike az én példányomban gyárilag kicsit meg van hajolva, eláll 
az asztaltól, ha leteszem.

8/10

» Újrajátszhatóság
Néhány parti után nagyon magasnak tűnik, nem tudom 
elképzelni, hogy a közeljövőben megunnám. Ez persze nem 
jelenti azt, hogy 1-2 jó kiegészítőnek ne lenne helye a dobozban...

8/10

» Játékosok közti interakció
Közepes, elsősorban a hatalomhelyekért és világcsodákért foly-
tatott versenyben csúcsosodik ki. Emellett van néhány lap, ami 
más játékosoknak is ad valamilyen nyersanyagot, illetve például 
a sárkánykártyák képesek megsebezni más játékosokat - ilyen-

kor azok életerőt, azaz zöld nyersanyagot vesztenek.

6/10

» Stratégiai/taktikai mélység

Ahhoz képest, hogy egy kétfős parti 20-30 perc alatt lezavarható, 
hihetetlenül mély a játék. A játékosok rendelkezésére álló 8-8 
lapból rengeteg hasznos kombó építhető ki, ami az aktuálisan 
elérhető hatalomhelyekkel és világcsodákkal párosulva 
számtalan lehetséges taktikát jelent.

10/10

» Bonyolultság
Alapvetően nem bonyolult a Res Arcana, de azért kell egy kis 
idő, amíg egy új játékos hozzászokik az ikonográfiához. Hiába, ez 
már a Race for the Galaxyban sem ment könnyen...

7/10

» Skálázódás
A rövidebb holtidő miatt szerintem két fővel a legjobb a Res 
Arcana, de hárman és négyen is ajánlom játszását.

8/10

» Szubjektív vélemény
Mivel a Race for the Galaxy a kedvenc játékaim közé tartozik, 
ezért előzetesen sokat vártam a Res Arcanától - és nem hiába. 
Soha nem gondoltam volna, hogy ilyen kevés lapból ilyen mély 
játékmenet, a kombinációk ilyen végtelen sokasága hozható 
ki. Mivel minden partiban 1-1 játékos csak 8 ereklyekártyával 
gazdálkodik - plusz az esetlegesen megvásárolt világcsodákkal 
és hatalomhelyekkel - ezért a 40 lap számtalan variációra ad 
lehetőséget. 

A Res Arcanában ugyanis a 40 lap valóban 40 különböző 
képességgel bír - ellentétben például a Fesztávval, ahol sokkal 
több kártyából gazdálkodhatunk, az egyes madarak képességei 
között azonban sokkal kisebb a különbség.
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Viszonylag rövid játékideje miatt a Res Arcana nem lesz a 
bonyolult stratégiákat kiépíteni szerető játékosok kedvence. 
Azonban azok, akiknek nincs egy játékfilmnyi idejük társasozásra, 
de mégis valami mélyebbre vágynak a Kingdominónál, jó 
eséllyel megtalálják számításukat a Res Arcanában. Ezek után 
talán már senkinek sem kérdés, hogy a bevezetőben feltett 
kérdésre a válasz: igen, Tom Lehmann a Race for the Galaxy 
után megint egy nagyszerű kártyajátékot alkotott.

Végső értékelés: 9/10

» Kinek ajánlom:
» Mindenkinek, aki szereti a Race for the Galaxyt.
» Általánosabban: mindenkinek, aki szereti a tablóépí-

tős játékokat.
» Még általánosabban: mindenkinek, akinek 30-40

percnél nincs több ideje játszani, de nem szeretne túl-
zott kompromisszumot vállalni a játék összetettsége
tekintetében.

» Kinek nem ajánlom:
» Azoknak, akik idegenkednek a fantasy témától.
» Azoknak, akik nem bírják, ha a szerencse akár csak kö-

zepes szerepet is játszik egy társasban.
» Azoknak, akik a taktikai játékok helyett jobban kedve-

lik a stratégiaiakat.
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Miért éppen Alasz… Maracaibo?
A témával Pfister, mondhatni, biztonsági játékot játszott, 
hiszen a gyarmatosítás, kereskedés a Karib térségben nem 
mondható kifejezetten friss gondolatnak, láttunk már ilyen 
témájú játékokat, viszont az az előnye is megvan, hogy senkit 
sem fog elriasztani a játéktól. A játék dizájnja szerintem rendben 
van, kiemelkedőnek nem mondanám, bár sokak szerint a tábla 
túlzó színkavalkádja erősen rontja az átláthatóságot, és ebben 
talán van némi igazság. Mivel a kártyákat rengetegszer fogjuk 
használni, érdemes őket védőzni. A legfőbb kritika a hajónk 
fejlesztését és az áruk leszállítását jelképezni hivatott barna 
korongokat érheti, ezek túl apróra sikerültek, elég egy kis 
lökés, és gurulnak szerteszét. A második kiadásban állítólag ezt 
orvosolni fogja a kiadó.

A rakomány
A játék célja rendkívül meglepő módon az, hogy a legtöbb 
győzelmi pontot gyűjtsük, de hát egy euróról beszélünk, mi 
más lenne a cél? Ezeket a pontokat azonban nagyon sokrétű 
módon gyűjthetjük. A témával nagyon nem akart minket a 
szerző korlátozni, így egyszerűen csak annyit adott meg, hogy 
a térségben hajókázunk, és mindenféle dolgokat csinálunk, pl. 
harcolunk, felfedezünk, kereskedünk, küldetéseket oldunk meg, 
építkezünk, stb.

Van egy hatalmas közös táblánk, ezen találjuk a pontozó, illetve 
bevételi sávokat, a 3 nemzet (francia, spanyol, angol) befolyás 
sávját, és tulajdonképpen magát a pályát, a Karib térséget, 
amely egy tengeri és egy szárazföldi útvonalra oszlik. Ezen 
felül mindenki kap egy saját táblát, amely a játékos hajóját 
szimbolizálja, ezen fogjuk nyomon követni a fejlesztéseinket, 
a katonai erőnket, itt tároljuk a teljesített küldetésekért 
járó kincseket, és a megvívott csatáinkat is itt jegyezzük. 
Választhatunk egy karrierkártyát is, ez adhat egy irányt a 
stratégiánknak, ráadásul rengeteg jutalmat (pénzt, győzelmi 
pontokat, embereket) lehet vele szerezni. Kapunk egy rendkívül 
jó segédletet is, a játék sokrétű akciói, lehetőségei miatt ez igen 
hasznos, hatalmas jópont érte a tervezőnek.

2015 jeles év volt, hiszen új tagot üdvözölhettünk az 
euro-istenek pantheonjában: Alexander Pfistert. Bár 
az osztrák tervező első játéka már 2010-ben megje-
lent, 5 évvel később robbant be igazán a köztudat-
ba, ebben az évben négy játéka is napvilágot látott, 
egytől egyig nagy sikerrel. Kicsit ízlelgessük ezt a 
sort: Királyi Áru, Mombasa, Broom Service, Isle of 
Skye. Az utóbbi kettő még a Kennerspiel des Jahrest is 
megnyerte 2015-ben és 2016-ban. Aztán jött ‘16-ban 
a Great Western Trail, és itt már látszott, hogy nem 
egyszeri fellángolásról van szó. Tavaly pedig meg-
érkezett a Maracaibo, és már előre sejteni lehetett, 
hogy a mester belead apait-anyait ebbe a játékába. 
Egy rendkívül összetett társast sikerült alkotnia, ki-
csit felhasználva korábbi ötleteit is.
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A játék engine-buildingjét a 
kártyák szolgáltatják. Vannak 
alap kártyák, amelyek minden 
játékban szerepelni fognak, 
viszont vannak opcionális 
kártyák, amelyekből mindig 
csak 40 kerül a játékba, 
ez is biztosítja a társas 
újrajátszhatóságát. A szerző 
a kártyáknál a Királyi áruban 
megismert ötletét használta 
újra; minden lap nem csak egy 
projektként (azaz kijátszható 
kártyaként) funkcionál, hanem 
egyben áruként (pl. kukorica, 
cukornád), illetve főleg a 
küldetéseknél használható 
tárgyként is (pl. távcső, 
térkép).

Az alapjáték már eleve három nehézséggel játszható, bár a 
közepes és a nehéz fokozat nem annyira a nehézséget, mint 
inkább a komplexitást növeli. Új városok kerülnek fel a térképre, 
csata helyett kísérhetjük az ezüst flottát (valójában ez is csata), 
meghódíthatjuk az aranybányát, de kapunk pár új egyedi kártyát 
a pakliba is. Ami ennél is izgalmasabb, hogy a játékba került egy 
kampány mód is, erről azonban jelenleg nem fogok írni, az talán 
egy újabb cikk témája lesz.

Kalandos utazás
A társas fő mechanizmusa a Great Western Trailből lesz 
ismerős: a hajónkkal Havannából indulva egy elágazásokkal 
tarkított lineáris pályán, egy tengeri hajóúton haladhatunk 
egytől hétig bármennyi lépést megtéve, majd attól függően, 
hogy hova és mennyit léptünk, hajthatunk végre akciókat. A 
nagy elődhöz képest azonban itt minden egyes mező beleszámít 
a lépéseinkbe, ezek lehetnek városok vagy falvak, ahol a 
hajónk kiköthet. Ha valaki megteszi a kört, és visszaér hajójával 
Havannába, akkor ki is váltja a forduló végét, attól függetlenül, 
hogy a többiek hol tartanak a pályán. Ez egyébként egy komoly 
interakció a játékban, hiszen akár arra is lehet stratégiát építeni, 
hogy siettetjük a játék végét. 

Tulajdonképpen két fő 
lehetőségünk van, amikor 
sorra kerülünk és hajózunk.

Ha városban állunk 
meg, akkor először is 
leszállíthatunk egy árut, 
a kezünkből eldobva 
egy megfelelő kártyát, 
és a hajónkról lerakva 
egy fejlesztésjelölőt a 
városra. Az áruk mezői 
azonban betelhetnek, így 
elképzelhető, hogy nem 
tudunk már leszállítani 
semmit, erre már csak a 
következő fordulóban lesz 
ugyanott lehetőségünk. 
A város akcióját viszont 

minden esetben végre tudjuk hajtani, amiből többféle létezik, 
azonban van kettő, amire érdemes kitérni.

» Felfedezés:
Van egy szárazföldi sávunk a térkép alján, a kezdőponton egy 
speciális bábunkkal (ezt csak itt használjuk). Amennyit tudunk, 
maximum annyit haladhatunk a felfedezőnkkel ezen a sávon, és 
ahol megállunk, azt a jutalmat megkapjuk. Ha egy másik felfe-
dező van az utunkban, azt egyszerűen átugorjuk (nem számít 
bele a lépésbe). Itt főként pénzt és győzelmi pontokat tudunk 
szerezni, de van három küldetés is, illetve akár a katonai erőnket 
is növelhetjük vagy embereket is szerezhetünk néhány mezőn.

» Csata:
Itt jön be a játékba a Mombasa-utánérzés, ugyanis játékosok-
ként a három gyarmatosító nemzet valamelyikét fogjuk támo-
gatni csatáink során, de ez a támogatás nem végleges, legköze-
lebb választhatunk másik nemzetet. A csata úgy kezdődik, hogy 
húzunk egy csatalapkát, amely meghatározza, hogy az adott 
csatában melyik nemzet milyen katonai erővel képviselteti ma-
gát. Kiválasztjuk az egyiket, és kipótolhatjuk saját katonai erőnk-
kel, embereinkkel, hogy elérjünk egy bizonyos célszámot, ez ha-
tározza meg ugyanis, hogy mit érünk el a csatával. Lehet, hogy 
csak befolyást szerzünk, azaz jelölőnkkel lépünk előre a nemzet 

befolyás sávján, de az is lehet, hogy meg-
hódítunk számára egy várost vagy falut, 
egy jelölőjét lehelyezve az adott helyre, 
elég nagy haderővel akár más nemzetet is 
kiütve onnan. Okosan kell itt taktikáznunk, 
hiszen a legtöbb meghódított településsel 
rendelkező nemzet több pontot hoz majd 
nekünk a játék végén.

Ha egy faluban kötünk ki, akkor 
végrehajthatunk faluakciókat; ezek száma 
attól függ, hogy hányat léptünk előtte 
(minél többet, annál több akciót kapunk). 
Van pár pénzszerzési lehetőségünk, 
mindazonáltal a faluakciók lényegét a 
projektkártyák kijátszása jelenti. Általában 
a kártyáknak pénzbeli költsége van, 
viszont néhány kártyához akár embert 
vagy haderőt is kell fizetnünk, más 
kártyáknak pedig kijátszási feltétele van 
(pl. legyen három spanyol befolyás a is
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pályán). Kártyakijátszásnak felel meg az is, ha egy játék végi 
pontozókártyára rakjuk egy emberünket, a költséget ugyanúgy 
kifizetjük, de a kártya közös, így más is rárakhatja emberét. A 
kártyák rengeteg fajta bónuszt adhatnak, 4 főbb fajtájuk létezik, 
ezeket a hátterük színe alapján tudjuk megkülönböztetni

» Homokszínű háttér: Egyszeri jutalmat kapunk, így tud-
juk megszerezni a szinergia tokeneket, amelyből 5 fajta
van (pl. medál, horgony, stb.), mindegyikből egy lehet a
birtokunkban.

» Zöld háttér: Ezek a bevételre hatnak (tehát a pénz vagy
a győzelmi pont bevétel sávon tudunk előre haladni ve-
lük). Gyakran szinergia tokenekre van szükségünk, hogy
megkapjuk őket, a token utólagos megszerzésével is be
tudjuk őket gyűjteni.

» Piros háttér: Állandó bónuszt adnak, például kapunk
még egy iránytűt, vagy plusz egyet léphetünk a felfede-
zőnkkel, ha a szárazföldi sávon haladunk, vagy csata előtt
kapunk mindig egy katonai erőt, stb.

» Kék háttér: Ezeknél a kártyáknál egy segítőt helyezünk le
a megjelölt faluba. Ha később ebben a faluban kikötünk,
akkor faluakciók helyett használhatjuk a segítő akcióját,
ami legtöbbször igen erős.

Néhány falura a játék elején, illetve minden forduló végén 
felkerülnek küldetések is. Ezeket faluakciók végrehajtása 
helyett lehet megcsinálni, általában két tárgy kell hozzájuk, 
de előfordulhat, hogy emberekkel vagy haderővel kell értük 
fizetni. Kapunk értük egy állandó jutalmat, illetve egy olyat, 
amit a birtokunkban lévő iránytűkkel szorzunk meg. Alapból 
ebből egy található a hajónkon, de bizonyos kártyákkal lehet 
továbbiakat szerezni, akár egy kisebb stratégiát is lehet építeni 
erre a lehetőségre.

Hajó, ha nem jó, hát fejleszd!
A hajónkon rengeteg fejlesztés található, egyesek egészen 
egyszerűen csak pénzt vagy győzelmi pontokat adnak, mások 
viszont komolyan befolyásolják a stratégiánkat, három közülük 
pedig alapvető a sikeres játékhoz. Az egyik ilyen, hogy a 

kézlimitünk 4-ről 6-ra nő, ez főleg az áruk és a tárgyak miatt 
fontos. A másik, hogy amikor a körünk végén kártyákat húzunk, 
akkor a pakli mellé felcsapott 4 kártyából ingyen is elvehetünk 
(enélkül ezekért 1-1 dublont kellene fizetnünk). A harmadik 
legfontosabb fejlesztés, hogy több faluakcióhoz kevesebb lépést 
kell megtennünk.

A csatákat is érinti egy fontos fejlesztés, melynek segítségével 
már nem csak városokat, hanem falvakat is meghódíthatunk 
valamely nemzetnek. Ennél is trükkösebb az, ami lehetővé 
teszi, hogy faluakcióval hódíthassunk meg üres falvakat, amerre 
hajózunk. További új faluakciókat is fejleszthetünk a hajónkon, 
az egyikkel például árukkal tudunk kereskedni (beadni őket 
pénzért), ami igen hasznos lehet, ha pénzszűkében vagyunk. 
Néhány erősebb fejlesztést csak akkor tudunk végrehajtani, ha 
korábbi gyengébbeket megcsináltunk, vagy ha már legalább 
4-et vagy 6-ot fejlesztettünk a hajónkon, ezzel biztosítva a
fokozatosságot.

A hajóút vége
A játék négy fordulón át tart, azaz négyszer indulunk el 
Havannából, és jutunk oda vissza, majd következik egy végső 
pontozás. Az egyszerűbb része, hogy megkapjuk a kétféle 
bevétel utáni pontokat, összeszámoljuk a kijátszott kártyáinkon 
található pontokat, illetve a végpontozó kártyák után kapott 
pontokat. A trükkösebb rész a befolyás sávból szerzett pontok 
számolása. Egyrészt amelyik befolyás sávon elsők vagyunk, 
már azért három pontot szerzünk. Megnézzük, hogy az adott 
nemzetnek mennyire sikerült kipakolni a kockáit a pályára, 
győzelmi pontokat felfedve a jelölők helyén; ezeket a pontokat 
összeadjuk (a pályán a legtöbb befolyással rendelkező nemzetek 
erre még bónuszt is kapnak). A sávokon találhatóak mezők, 
amelyeket elérve ugrunk egy-egy szorzót. A nemzet győzelmi 
pontját összeszorozzuk a szorzónkkal, és megkapjuk, hogy az 
adott nemzet után hány pontot szereztünk. Pofonegyszerű, 
nem? Talán ez a legnehezebb része a játéknak, előnyben vannak 
azok, akik Mombasán edződtek, ismerős lesz nekik a mechanika.
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Stratégia
Talán a legfontosabb a játékban, hogy ne féljünk lapokat 
eldobni, ha az szükséges, pl. áruként vagy tárgyként. Egyrészt 
a számunkra elengedhetetlenül szükséges kártyákat kirakhatjuk 
a hajónk tetejére, ahonnan később kijátszhatjuk majd őket. 
Másrészt a kezünket úgyis felhúzzuk kézlimitig (ez kezdetben 
4, később egy fontos hajó-fejlesztéssel felmehet 6-ra) a körünk 
végén, azaz kártya-utánpótlásunk mindig lesz. Pörögni fognak a 
kártyák, ez nem kétséges.

Több irány van a játékban, lehet a csatákra fókuszálni és befolyást 
szerezni az egyes nemzetekben, lehet az alsó felfedezés sávon 
haladni, lehet rengeteg kártyát kijátszani, szinergia tokeneket 
szerezni, felvinni a bevételeinket a csillagos égig, vagy iránytűket 
szerezni és küldetéseket megoldani orrvérzésig, viszont azt 
kell mondjam, hogy önmagában egyik stratégia sem állja meg 
a helyét. Úgy van a játék megalkotva, hogy a különböző utak 
egymást erősítsék. Ha a felfedezésekből sok pénzt szerzel, 
azokból úgyis kártyákat fogsz kijátszani. Egyes kártyák a 
csatákhoz nyújtanak segítséget, mások a felfedezéseket vagy a 
küldetéseket könnyítik meg vagy erősítik. Érdemes több lábon 
állni, még akkor is, ha nagyobb fókuszt helyezünk valamelyik 
irányra.

Azért az egy általános meglátás, hogy a nemzetek befolyása 
a térségben meghatározó tud lenni a végkimenetel 
szempontjából. Ha valaki nagyon elhúz valamelyik nemzettel, és 
a többi játékos nem reagálja le, akkor szinte bizonyosan nyerni 
fog. Ezen azonban könnyű segíteni, hiszen a befolyás sávokon 
van lehetőségünk a másik után eredni, beérni, csak vegyük 
észre, hogy ezt kell tennünk.

Mindent bele
Jól látható a fentiek alapján, hogy Pfister a legjobb ötleteit szedte 
össze az eddigi játékaiból, és gyúrta egybe a Maracaibóban. 
Talán a legnagyobb hasonlóságot a Great Western Traillel 
mutatja, szerencsére annak pont a túlzottan szerencse-függő 
részét, a pakliépítést hagyta ki, és a legizgalmasabbat, a lépéses 
akcióválasztást építette be ebbe a társasba, de annak is egy jóval 
nagyobb választási szabadságot hagyó változatát. A Mombasa 
részvényes mechanizmusának is egy fejlesztett verziójával 
találkozunk itt, hiszen számottevően nem lehet csökkenteni 
egy nemzet értékét, a jelölő a meghódított településről ugyanis 
nem kerül vissza a nemzet értékét jelző sávra. Az elődnél sajnos 
sokkal jobban ki lehetett szúrni a másikkal, ha visszaszorítottuk 
az általa tolt részvénytársaságot.

A játék lelkét adó kártyák kitűnően kötik össze a játék egyes 
elemeit, minden mindennel összefügg valamilyen formában, 
hatalmas lehetőségek rejlenek az engine-buildingben. A 
kártyák szinte megunhatatlan változatossága hatalmas 
újrajátszhatóságot rejt magában, játékról játékra új stratégiákat 
ismerhetünk meg és próbálhatunk ki. Számomra a Maracaibo 
a tavalyi összetettebb eurók koronázatlan királya lett, minden 
eurókat kedvelő gamer polcán ott a helye.
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Csepp, csepp, csepereg, / villan, csattan, 
megered. / Zápor függöny, zuhatag, / 
fut a felhő, süt a nap. / Jött, ment, jót 
esett, / fűnek, fának jól esett. 

A játékosszámtól sok minden függ, legfőképpen a játékban részt 
vevő lapkák száma, ezáltal a játéktér berendezése. A növényeket 
ábrázoló lapkákat négyzethálóba rendezzük a játéktéren, ezeken 
a mezőkön zajlik a játék. Mindenki kap saját színű vízcseppeket 
(ezek üvegkavicsok), szavazó korongokat és pontjelölőket. A 
játéktér szélére kerül az a tábla, amelyiken a szavazatokat és 
a győzelmi pontokat vezetjük, és amelyik megfelelő oldalának 
kiválasztásával eldöntjük, hogy 4 fordulós rövid vagy 6 fordulós 
hosszú partit akarunk játszani. 

Minden játékos kap a kezébe megadott számú időjáráskártyát, 
a maradék egy húzópakliba kerül. A tábla közepére tesszük a 3 
aratáskockát, amivel előtte dobtunk. Mindenki kap egy felhőt 
szimbolizáló papírtálkát, és beletesz egy saját színű vízcseppet 
(üvegkavicsot), majd felteszi az egyik növényre (lapkára). A 
játékosok ezeket a felhőket alakítják…

Ess eső, ess, / holnap délig ess, / Zab 
szaporodjék, / búza bokrosodjék...

Térjünk a játékmenetre! Mivel ez egy, témájával ellentétben 
teljesen komoly euró játék, győzelmi pontokra törünk, és 
tulajdonképpen munkáslehelyezős mechanikát alkalmazunk a 
versengés során. 

Először jön egy akciófázis. Itt a játékosok egymás után kerülnek 
sorra, amíg valaki nem passzol. Ha valaki passzolt, akkor a 
többieknek már csak egy akciójuk van. Akción azt értjük, hogy 
a játékos a körében kijátszik egy időjáráskártyát, végrehajtja a 
hatását, majd szavaz arról, hogy a forduló végén melyik időjárás 
hatása érvényesüljön. Ha még mindenki játékban van, akkor a 
játékos a köre során még egy akciót végrehajthat, itt viszont a 

Már régóta szemeztem ezzel a játékkal, majd miután 
megszereztem, sokat vívódtam amiatt, hogy hogyan 
is lehet erről egy jó cikket írni. Mert lehet a szabá-
lyokhoz ragaszkodva, azon magunkat átrágva, csak 
éppen elveszik a lényeg, az élmény. És lehet csak a be-
nyomásokról írni, miközben az olvasó egy egotrip 
részese, csak éppen nem tudja, hogy miről beszélünk. 
Megpróbálok egy olyan megoldást alkalmazni, ami a 
két véglet között van, remélem, sikerül. És remélem, 
egyúttal sikerül átadni a játék iránt érzett vonzal-
mat is, amivel talán további rajongókat is szerzek 
ennek a kiadványnak.
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kártyákból kétszer annyit kell letennie ugyanahhoz a szimpla 
hatáshoz. 

Milyen időjárások vannak, és ezek milyen hatással bírnak?

» Fagy: A játékos letesz egy friss felhőt egy üres növénylap-
kára, és beletesz egy saját esőcseppet.

» Eső: Legfeljebb két felhőből lerak egy-egy vízcseppet a
növénylapkára.

» Nap: Két vízcseppet hozzáad a játékos egy saját felhőben
lévő vízcseppjéhez.

» Szél: Oldalszomszédosan mozgatja a játékos egy felhőjét
a benne lévő vízcseppel együtt.

Mi értelme ezeknek az akcióknak? Az, hogy a vízcseppek 
lejussanak a növénylapkákra, akár úgy, hogy eső révén 
lekerülnek, vagy úgy, hogy az egy lapkán lévő vagy ott 
egyesülő felhők viharfelhővé változnak (4 csepp egy 
felhőben), és majd később jutnak le, esetleg a cseppjei 
túlcsordulnak (8 csepp egy felhőben), és rögtön lekerülnek 
a lapkára. 

Az akciófázis része a szavazás, amikor a játékos vagy letesz 
egy szavazatot az általa kijátszott kártya szerinti időjárásra, 
vagy annak megadott szomszédjára, vagy a középen lévő 
aratáskockák egyikén csökkenti a szavazatok számát eggyel 
(de ha az már aratást mutat, nem változtatható a kocka 
értéke). Erről később.

Az időjárás hatás a játék második fázisa, ilyenkor megnézzük, 
hogy melyik két időjárásra került a legtöbb szavazat, és azokat 
végrehajtjuk. Ezek az alábbiak lehetnek:

» Fagyos idő: Minden sima felhő viharfelhő lesz.
» Napos idő: Minden játékos megduplázza a saját cseppjei

számát egy felhőben.
» Esős idő: A viharfelhők cseppjei a növénylapkára hulla-

nak ki.
» Szeles idő: Egy cseppet egy lapkáról át kell mozgatni egy

szomszédos lapkára.

Az, akinek a legtöbb szavazata volt azon a helyen, amelyik 
időjárást végrehajtottuk, egyet lép a megnyert szavazat sávon, 
és a játék végén ez majd pontot hoz neki.

Az én hajam olyan legyen, / mint a 
csikó farka, / Még annál is hosszabb, / 
mint a Duna hossza.

A játék következő fázisa az aratás, ami gyakorlatilag a 
pontbegyűjtés. Ez a fázis viszont csak akkor aktiválódik, ha a 
tábla közepén lévő 3 aratáskocka mindegyik oldala aratás ikont 
mutat, illetve az utolsó fordulóban mindenképpen bekövetkezik 
a pontozás.

Ekkor megnézzük, hogy növekedtek-e a növények, mert csak 
növekedő növények után kaphatunk pontot. Amikor egy 
növényre elég esőcsepp hullott (ezt minden növénylapkán egy 
egyedi szám mutatja), akkor ráteszünk egy növekedésjelölőt. 
Pontot csak az a növény ad, amelyiken ilyen jelölő van, és 
annyi pontot, amennyi a lapka alján fel van tüntetve, területi 
többséges alapon (sorrendben kinek van több vízcseppje). Itt 
nagyon szép tematikus megoldások vannak, pl. a Perjének 2 
csepp elég, és 4-3-2-1 pontot ad a játékosoknak vízcseppjeik 
után. A Kukoricához 5 csepp kell, és ahhoz képest ad pontot 
mindenkinek, hogy hány játékosnak van legalább 1 cseppje 
a lapkán. A Kávé és a Rizs nem nő csak úgy, ők csak sarjadni 
kezdenek. Nekik az kell, hogy a megadott számú csepp (4 
és 1) mellett még egy időjárás hatás (napsütés és eső) is 
bekövetkezzen, és csak akkor adnak majd pontot (Rizs) vagy 
több pontot (Kávé).

A kicsit suta elnevezésű, de nemzetközileg bevett takarítás 
fázisban, ha volt aratás, újradobjuk az aratáskockákat és 
mindenki kap újabb lapokat, a forduló jelölőt pedig eggyel előre 
toljuk.

Nem felhőtlen játék
Remélem, értékelitek a poént. De ne mondjátok, hogy csak én 
vagyok ilyen szellemes, maga a szabály is azt mondja például, 
hogy a kezdőjátékos jelölőt annak a szegény párának (!) kell 
adni, aki a legutóbb elázott (az esőben).

Most, hogy így kikacagtuk magunkat, értékeljük egy kicsit 
a játékot! Egyrészt ezt az értékelést már megtették mások, 
amikor igencsak megtámogatták az ötletet a Kickstarteren, és a 
kitűzött 25.000 dollár helyett 135.449 dollárt toltak a projektbe. 
Mellesleg teljesen igazuk volt, a játék szerintem nagyon jó, és ez 
két forrásból fakad. 
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https://www.kickstarter.com/projects/mightyboards/petrichor


Egyrészt hatalmas megkönnyebülés volt számomra végre valami 
friss, üde, ötletes, nem szokványos témával játszani. Egyiptom, 
lovagok, zombik, Cthulhu, vikingek, középkori kereskedők, 
vonatok - minden tiszteletem nekik, de végre azt lehetett nézni, 
hogy felhők és vízcseppek hatására hogyan sarjad a rizs, hogyan 
terem a krumpli, a búza. Másrészt nagyon eltalált a mechanika, 
szépen épülnek egymásra az akciók, az időjárás fázis hatásai, 
a pontozás. A kiszemelt növényre felhőt teszek, ott növelem a 
vízcseppjeim számát, remélem, hogy viharfelhővé válik, az vagy 
kifolyik később a lapkára, vagy rögtön túlcsordul a sok esőtől, 
ezáltal enyém a legtöbb csepp, és viszem a győzelmi pontokat, 
feltéve, hogy közben úgy pörgettem az aratáskockákat, hogy 3 
aratás jel legyen rajtuk. Egy fordulóban egyszerre elérhetetlen 
célok, be kell osztani, hogy meddig akarok eljutni, esetleg hogyan 
akarom siettetni (késleltetni nem nagyon lehet) a fordulóban 
az aratás bekövetkeztét. Emellett figyelnem kell az összes 
növényre, mert csak egyből nem jön elég pont a győzelemhez, 
meg kell néznem, hogy a többiek melyik növényekre hatjanak, 
mik az ő prioritásaik (a búza pl. elég sok pontot hozhat, ha 
többször sikerül megnyerni ott a többséget, és ezáltal a legtöbb 
búza jelölőt beszedni). Itt sem lehet minden növényen ott lenni, 
választani kell. Euró játékoktól jól megszokott dilemmák, de 
végre itt egy teljesen szokatlan és új témában, zsenge hajtások 
között. Annyit azért megjegyeznék, hogy a dobozon látható 14 
éves életkori kategória enyhe túlzás, 11 évessel is játszottam 
már, és teljesen jól működött. 

Akinek tetszik ez a mechanika és téma, nem marad kiegészítő 
nélkül. Egyfelől KS promóként megjelentek a trágya jelzők (több 
pontot adnak a növények), a kaktuszlapka (több vízre kevesebb 
pontot ad, nem szabad túllocsolni), a tólapka. Másrészt vannak 

hivatalos kiegek, a virágok és a mézelő méh. És egy kis magyar 
vonatkozás: a játék egyszemélyes módjának szabályát az ilyen 
ügyekre szakosodott honfitársunk, Turczi Dávid szerezte; úgy 
tűnik, Dávid neve összeforrt a szóló mód kifejlesztésével, azóta 
más játékhoz is adta már a nevét és ötleteit (pl. Teotihuacan). 
Mivel sajnos ezzel a játékmóddal csak nagyon keveset 
játszottam, nem tudom értékelni, de nekem úgy tűnt, hogy 
kellően változatos kihívásokat hoz a játék így is, viszont elég 
gyorsan lepörög.

És a végére egy kis infó a játék - témájához hasonlóan - szokatlan 
címéről. A Petrichor a görög (πέτρα) petra, azaz kő, és az (ἰχώρ) 
īchōr, a görög istenek vére szavakból alkotott kifejezés. Jelentése 
az eső utáni nedves föld illata. Akárhogy is, szerintem az elmúlt 
évek egyik legötletesebb témájú játéka lett ez a mű.
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Petrichor

Tervező:
David Chircop 

Megjelenés:
2018

Kiadó:
Mighty Boards, Delta Vision

Kategória:
munkáslehelyezős, területi többséges

14+   1-4   20-80'

Delta Vision
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https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/225581/petrichor-flowers
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/256208/petrichor-honeybee
https://www.mighty-boards.com/petrichor 


A Mint Workstől…
A munkáslehelyezés előnye, hogy nem függ a komplexitástól. 
Rendkívül szimpla mechanika, így egyszerű játékok is használják, 
mint a Mint Works vagy a Stone Age.

A komplexitást jellemzően az akciólehetőségek száma és 
változatossága tudja adni.

Számos olyan játék van, mint pl. az Agricola, ahol bár sok 
akcióhely van, valójában az akciók jelentős része azonos, 
különösen a maximális játékosszám esetén.

...az On Mars-ig
A komplexebb munkáslehelyezős játékok, mint például Vital 
Lacerda munkái vagy Uwe Rosenberg Feast for Odinja komoly 
döntési helyzetek elé állítják a játékosokat (ez utóbbiakban 61, 
illetve 63 különböző helyre lehet lerakni a munkásainkat). Mivel 
a jellemzően kevés munkással számos akció közül választhatunk, 
miközben valamilyen szinten mindenre szükségünk van, így 
fontos előre megterveznünk, hogy mit is akarunk csinálni. 
Átgondolt stratégia nélkül bizonyosan elbukunk.

A munkáslehelyezés típusai
» Egy munkás egy helyre

Ez az alap változat. Caylus, Agricola, Prehistory, Viticulture  
vagy az Everdell ilyen. Itt egyszerre egy munkást rakhatsz le, 
és végrehajtod az akciót. Jellemzően az ilyen játékokban van 
annyi hely, hogy az összes munkás kényelmesen elférjen, de 
természetesen vannak szűkös források, amik csak 1-2 munkás 
számára elérhetőek.

» Egyszerre több munkás egy helyre

Ilyenkor több munkást is rakhatsz vagy kell raknod egy 
helyre. Ilyen a Szénre fel, a Stone Age, A nyugati királyság 
építőmesterei vagy A nyugati királyság lovagjai. A Szénre 
fel esetében a korábban elhelyezett munkások helyének 
elfoglalása miatt kell több, itt a taktika része lehet, hogy egy 
adott akció mennyi munkás feláldozását éri meg egy játékosnak, 
ha egy másfajta akcióhoz kevesebb munkással is hozzájuthat. 
Az utóbbiakban pedig hatékonyság növelése érdekében vagy 
az akció értéke miatt kell több munkást raknunk egy helyre. 
Ez a tematikát is támogatja, hiszen a vadászat több emberrel 
nagyobb zsákmányt jelent, egy várfalat pedig amúgy sem egy 
ember épít fel.

A worker placement, magyarul munkáslehelyezés, 
bár a modern társasjátékok rajongóinak ismerős le-
het, valójában relatíve új mechanika. A széles körben 
ismert játékok közül a 2005-ös Caylus volt az, ahol 
először megjelent, bár már a kilencvenes években kí-
sérleteztek vele.

A mechanika lényege az akció draft. Minden játé-
kosnak van jellemzően több “munkása”, akikkel ki-
választja, hogy az adott körben milyen akciót sze-
retne végrehajtani. Általában abban az esetben, 
ha valaki egy akciót kiválasztott, más azt az akciót 
vagy nem, vagy csak kevésbé hatékonyan, drágábban 
választhatja.
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Játékelmélet

Mechanikák: Munkáslehelyezés
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http://jemmagazin.hu/stone-age
http://jemmagazin.hu/agricola/
http://jemmagazin.hu/megjelent-jem-magazin-62-szama/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-68-szama
http://jemmagazin.hu/megjelent-jem-magazin-augusztusi-szama
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem83-2020-februar
http://jemmagazin.hu/gluck-auf/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem79-2019-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem79-2019-oktober/


»» Különböző 
típusú munkások

Három kiváló magyar fejlesztésű játékot hoztam példának ehhez 
a típushoz, az Anachronyt, az Ave Romát és a Trickeriont. 
Ezekben a játékokban különböző fajta munkásokkal dolgozunk, 
akik vagy bizonyos helyekre tehetők le, vagy lehelyezésükkel 
eltérő bónuszokat kapunk a választott akcióhoz. Ez a fajta 
megoldás relatíve ritka még manapság is, így kifejezetten üdítő 
volt látni, hogy világszerte is népszerű magyar játékok úttörőnek 
tekinthetők ebben a mechanika altípusban.

Itt említeném meg a kockalehelyezést, amikor kockákkal 
dobunk, és ezeket helyezhetjük le, aszerint, hogy milyen értéket 
dobtunk vele. Remek példa erre a Marco Polo, illetve ennek 
egy variációja, a Lorenzo il Magnifico, ahol a 3 munkás értékét 
a kör elején kidobjuk, és mindenki ezeket az értékeket használja.

Fokozatosan megnyíló lehetőségek
Számos olyan munkáslehelyezős játék van, ahol a játék elején 
nem lehet minden helyről akciót választani, ezek a lehetőségek 
csak a játék későbbi fordulóiban nyílnak meg. Ilyen játék például 
az Agricola vagy A nyugati királyság lovagjai. Érdekesség, hogy 
míg az előbbiben lehet tudni, hogy milyen akciók várhatóak, 
csak a sorrendjük ismeretlen, addig az utóbbiban nem tudjuk, 
hogy pontosan milyen lehetőségeink lesznek a későbbiekben, 
mert nem az összes akciólehetőséget 
fordítjuk fel, csak ötöt közülük.

Hogyan játsszunk ezzel a mechanikával?
Mivel egy nagyon jó alapmechanikáról van szó, ami más 
mechanikáknak rendkívül jól meg tud ágyazni, így a 
munkáslehelyezés inkább a komplexebb játékok sajátja, mert 
a játék menetében a továbbiakban lehet rá építeni. Ezért is 
említettem korábban, hogy elengedhetetlen egy jó stratégia 
kialakítása már a játék elején. Meg kell terveznünk, hogy 
milyen úton szeretnénk nyerni. Ugyanakkor a taktikai döntések 
is fontosak, hiszen ha egy számunkra fontos akcióhelyet 
elhappolnak előlünk, ki kell találnunk, hogy miképpen tudjuk 
átalakítani stratégiánkat, hogy ne veszítsünk a lendületünkből, 
és ne hulljon szét a koncepciónk. Ezért is fontos, hogy már 

az első akcióválasztásunkkal 
foglaljuk el az aktuális körben a 
számunkra legfontosabb mezőt, 
megakadályozva másokat abban, 
hogy elvegyék előlünk a lehetőséget. 
Érdekesség, hogy például A nyugati 
királyság lovagjaiban kevés közös akcióhely van, így 
a saját táblánk akcióit jobban tudjuk menedzselni, mint az olyan 
játékokban, ahol nincsenek csak számunkra elérhető akciók, 
mint pl. az Agricolában.

Mint a példákból kiderült, a munkáslehelyezés inkább az euro 
játékok sajátja. Mindazonáltal a legtöbb esetben mégis lehet 
érezni a tematika hatását, ami abból látszik, hogy a játékban 
jelent valamit, ha egy adott tevékenység mellett kötelezem el a 
munkásomat. Ezt a mechanikát azoknak ajánlom, akik szeretik 
a mikromenedzsmentet, és szeretnek távlatokban gondolkodni, 
ugyanakkor nem riadnak vissza némi konfrontációtól sem, amit 
a munkáshelyekért zajló versengés jelent.
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem50-2017-majus
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-januari-2017-szama/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem35-2016-februar/
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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 
84. számát!

A következő szám megjelenését április 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.




