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Kérlek, most ne lapozzatok vissza a magazin 
korábbi számaihoz, és ne nézzétek meg, hogy 
hányszor kezdtük úgy a bevezetőt, hogy “...most 
egy utazásra hívunk titeket”. Sokszor. Lassan 
több helyre jutunk el, mint Az Utazó Magazin. 
De hát nem tudunk mit tenni, ez a mostani szám 
is egy nagy vándorlás a térképen, sőt, azon is 
túl, képzeletbeli, sosemvolt világokba.

Az első pár állomást még megtaláljuk az atla-
szon, így az ókori Egyiptomot (itt játszódik a ke-
reskedős Ankh’or) vagy a Kínai Birodalmat (ide 
kalauzol el bennünket a Marco Polo II, a nagy 
sikerű játék folytatása), illetve Szibériát (itt pe-
dig a Siberia cselekménye zajlik… hol máshol?). 

Viszont Arendale királyságában és Szibériában 
már csak a hideg a közös, az előbbi már egy kép-
zeletbeli vidék (Jégvarázs II pantomim játék). 
Ahogy az a sziget is, ahol a szellemek egymással 
békében élve új kihívóra találnak, a kapzsi hódí-
tókra, az emberre (Szellemek szigete).

Ugyanúgy nem valós vidék Icaion, de a Rune 
Stones világa sem, még ha oly annyira hasonlít 
is a kelták elképzelt ősi földjére. És bármennyi-
re szeretnénk, bizony Arkham sem egy létező 
város, pedig tudjuk, sokan szeretnék bejárni a 
Lovecraft műveiből megismert utcákat és tere-
ket (Rettegés Arkhamban: Végső óra).

Ami viszont valós, az Washington, D.C. és 
Nixon elnök bukása (Watergate), meg a ‘80-as 
évek Budapestjének kulturális élete (Budapest 
KultúrDisco). Meg persze valós helyszínek a 
konyha és a nappali is, de ezeket legfeljebb a 
koronavírus miatti karantén ihlette mémek mu-
tatták úgy be, mint úticélokat (Gépregény).

A végére egy ebbe a vonulatba nem illő, más 
szemléletű játék maradt, ez a Detektív klub. 
Úgy tűnik, most már sok hónapja minden lap-
számba kerül egy asszociációs partijáték; nos, 
akkor ez a hónap sem kivétel.

És a végére egy meglepetés: sikerült interjút 
kérnünk (és kapnunk) a Queen Games tulajdo-
nosától, Rajive Guptától, így egy szép ív köti 
össze a mostani magazinban az első és az utol-
só cikket, hiszen a borítón látható játék is QG 
kiadás.

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:  
Majoros Ágnes és Rigler László 
Korrektorok: Kiss Csaba, Krantz Domokos 
és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Balogh József 
(Vaszilij), Belevári Eszter (Besty), Gál 
József Gábor (Tzimisce), Hegedűs Csaba 
(drcsaba), Kiss Csaba (drkiss), Krantz 
Domokos (Domi), Nemes Mónika 
(nemes), 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.
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Rúnakövek, avagy végtelen kövek?
Habár sok fórumon lehet olvasni, hogy a végtelen kövekre 
asszociálnak a játékosok a borító láttán, de nem erről szól a 
játék, nincs benne se Thanos, se a kesztyűje, se szuperhősök, 
szóval a Marvel fanokat el kell, hogy keserítsem. Cserébe vannak 
rúnakövek, druidák, sárkányok és egyéb izgalmas mágikus 
lények.

Az előkészítés során kapunk egy hatalmas táblát, aminek 
központi részét a hat kovácsműhely és a rúnakő helyek adják, 
továbbá ide kerülnek a színes drágakövek és az érckészlet is. 
Mindenki kap egy druida játékostáblát, a hozzá tartozó, kezdő 
druidakártya készlettel, amiből képezünk egy húzópaklit, és 4 
kártyát a kezünkbe veszünk.

A központi tábla felső részére kerülnek a kijelölt helyekre a 
lénykártyák. A pontozó sáv első mezőjére kerülnek a játékos 
druida szimbólumainak megfelelő jelzők, a 65. mezőre pedig a 
trónt helyezzük, amiért a játék során a harc folyik. A dobókockát 
a tábla mellé tesszük.

Kezdődjék a harc a druida trónért!
Druidaként a trónért folytatott harcban három akció közül 
választhatunk: vagy mágikus lényeket állítunk a csapatunkba, 
vagy felhasználva képességeiket közelebb jutunk a trónhoz, 
vagy ereklyéket kovácsolunk, amik segítségével mi magunk is 
különleges képességekhez juthatunk.

1.	 Lények megidézése
Lénykártyákat először a kezünkben tartott druidakártyák 
mágiapontjainak száma alapján tudunk szerezni. A 
későbbiekben, amikor már vannak a kezünkben lénykártyák 
is, az azokon lévő mágiapontokat is felhasználhatjuk a többi 
lénykártya megszerzésére. A táblán jelzett mágiapont értékben 
kell kijátszani az adott kártyákat, hogy új lénykártyákhoz 
jussunk. Egy körben akár több lénykártyát is megvehetünk, ha ki 
tudjuk fizetni a mágiapont árát. Azt, hogy hány kártyát játszunk 
ki 1-1 lénykártya megszerzésére, a kezünkben lévő kártyán 
feltüntetett színek jelzik, mert csak az egy színhez tartozó 
mágiapontos kártyákat játszhatjuk ki, illetve még a dzsóker 
mágiapontot tartalmazó kártyát, mert az bármelyik színként 
kijátszható. A frissen megszerzett kártyák a kijátszott kártyákkal 
együtt a dobópaklinkba kerülnek.

Úgy gondolom, Rüdiger Dornt nem kell bemutatnom 
senkinek sem, mert a családi játékok egyik koroná-
zatlan királya ő. Játszódjon a játék Las Vegasban, 
Törökország vagy éppen Egyiptom tájain, a mecha-
nikákkal mindig nagyon jól operál a szerző, és ez a 
druidák földjén zajló Rune Stonesban sincs másként. 
De lássuk is, miről szól a játék!
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2.	 Képességek használata
A mágiapontokon kívül a druida kártyák és a lénykártyák is 
tartalmaznak számokat és 1-1 különleges képességet is. Amikor 
ezeket a különleges képességeket szeretnénk használni, akkor 
mindig 2 lapot kell kijátszani a kezünkből; itt nem számítanak 
a mágiapontok színei, bármilyen két kártyát kiválaszthatunk. 
Ezután mindkét kártya képességét használjuk, illetve ezeket 
kombózhatjuk is egymással. A kártyaképességek kijátszásának 
sorrendjét mi döntjük el, nincs rá megkötés. Három fajta 
kártyaképesség van a kártyákon.

»» Alapképességek: Ezek segítségével például a feltüntetett 
színű kártyát vagy drágakövet vehetjük el a készletből. 
Ebből is vannak dzsóker színnel feltüntetett előnyök, ek-
kor mi döntjük el, milyen színű drágakövet vagy kártyát 
veszünk el, de ezen kívül még sok más izgalmas alapké-
pesség is van, például dobhatunk a dobókockával, ami-
nek segítségével hatalompontokhoz, érchez, kártyához, 
drágakövekhez stb. juthatunk. Hatalompont esetében 
ezt rögtön lelépjük, erőforrások esetében ezeket ma-
gunkhoz vesszük.

»» Választható képességek: Ezek per jellel vannak elvá-
lasztva; mi dönthetjük el, hogy melyik előnyt szeretnénk 
megkapni, például egy kék vagy egy zöld drágakő közül 
választhatunk.

»» Csereképességek: Itt például becserélhetünk megadott 
színű drágaköveket hatalompontokra, amiket rögtön 
lelépünk. Amit becseréltünk, az a közös készletbe kerül 
vissza.

Említettem, hogy kombózni is lehet a kártyákat, például egy 
alapképességet tartalmazó kártyát használhatunk először, hogy 
egy drágakövet szerezzünk, amit rögtön arra használhatunk, hogy 
a másik kártya csereképességénél becseréljük hatalompontokra 
- de ez csak egy példa volt a számtalan lehetőségből.

Na, és itt jön a csavar! Miután kijátszottuk mindkét kártyánkat, 
attól függően, hogy ez a saját druidakártya volt vagy lénykártya, 
megnézzük a rajtuk feltüntetett számokat. A kettő közül a 
nagyobb értékű kártyát az általános dobópaklira kell dobni, ha 
ez lénykártya volt, illetve ki kell dobni a játékból, ha druidakártya 
volt. A kisebb értékű kártyát a saját dobópaklinkra kell tenni, 
attól függetlenül, hogy druida- vagy lénykártya volt-e. Szóval 
amikor képességeket akarunk használni, jól meg kell gondolni, 
milyen fajtájú és értékű kártyákat játszunk ki.
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3.	 Ereklye kovácsolás

A setup során a kovácsműhelyekre 
kerültek véletlenszerűen 
különböző színű ereklyék, 
ezeket tudjuk ugyanolyan színű 
drágakövekkel megszerezni. 
A lénykártyákhoz hasonlóan 
a táblán való elhelyezkedésük 
mondja meg, hány olyan színű 
drágakő beadására van szükség 
1-1 ereklye megszerzéséhez. 
A fehér drágakő dzsókernek 
számít, így azt bármelyik drágakő 
színeként fel lehet használni. Van 
három speciális kovácsműhely, 
ahol a megszerzett ereklyén 
felül további bónuszhoz 
juthatunk; ilyen a dobókocka 
dobás, egy érc szerzése és 3 
hatalompont. A kovácsműhely 
utolsó helyén található egy 
dzsóker ereklye is, amit bármilyen ereklye színnek betudhatunk, 
és a megszerzéséért vegyesen bármilyen színű drágakövek 
beadhatók. Az ereklye kovácsolást a drágakövek beadása 
mellett ércek beadásával is lehet teljesíteni. Három ércért lehet 
egy ereklyét megszerezni. Egy körben maximum két ereklye 
kovácsolható.

De miért is van szükségünk 
annyira az ereklyékre? Miután 
szereztünk ereklyéket, azokat 
a druidatáblánk felső vagy alsó 
sorába tesszük. Fontos, hogy 
egy sorban minden ereklye 
színéből csak 1-1 adott hely van. 
A három akción kívül addicionális 
akció keretében beválthatjuk a 
druidatáblánk egyik sorában lévő 
összes ereklyénket megadott 
számú hatalompontokra 
és egy rúnakőre. Például 2 
ereklye beadása esetén 3 
hatalomponthoz jutunk, de 
mindig csak egy rúnakő jár. 
Összesen 5 ereklyehely van a 
druidatábla alsó és felső sorában, 
amit természetesen dzsóker 
ereklyékkel is pótolhatunk. Ha 
mondjuk kivárunk, és az összes 

ereklyehelyre megszereztük a megfelelő ereklyéket, akkor 15 
hatalompont is ütheti a markunkat.

Rúnakövek
A rúnakövek menő dolgok, mert azok segítségével állandó 
képességekre tehetünk szert. A rúnakövet a druidatáblánk 
arra kijelölt felső részébe kell illeszteni. Összesen 4 rúnakő 
szerezhető a játék során. Rúnakő képességek például, hogy a 
kézben tartható kártyáink száma 4-ről 6-ra emelhető, plusz 
mágiapontokat kapunk fixen, amikor lényeket veszünk, vagy 
épp amikor dobunk a kockával, a kidobott értéket duplán kapjuk 
meg, stb. 

A játék vége
A játék akkor ér véget, amikor valaki eléri a 65 pontot vagy 
meghaladja azt. Utána még mindeki befejezi az aktuális körét. 
A hatalomsávon való elhelyezkedésünkhöz hozzá kell adni 
a megmaradt ereklyéinket, például ha 2 ereklyénk maradt 
meg, akkor 3 pontot kapunk, ha 3, akkor 6 pontot, stb. A 
megmaradt drágakövek, ércek, dzsóker kövek 3 darabonként 1 
hatalompontot adnak. Nem számít, milyen fajtából áll össze a 
hármas, lehet például 1 drágakőből és 2 ércből is. Aki a legtöbb 
pontot szerezte, az nyerte el a druidák trónját, és ő a játék 
győztese is.

 
A druidák az ókori kelta társadalom 

legmagasabb osztályrendjét alkották a 
nemesekkel együtt, az Alpoktól északra és 
a Brit-szigeteken élő kelta társadalmakban, 
amíg a vallást ki nem szorította a Római 
Birodalom hite, illetve a kereszténység. A 
druidák egyszerre voltak papok, döntőbírók, 
gyógyítók és tudósok. A druida szertartások a 
gallok kultúrájának is részét képezték. 

Forrás: Wikipédia
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Összegzés
A Rune Stones jól ötvözi a deck building és az engine building 
elemeket, és többféle taktika mentén lehet benne elindulni. 
Például jó taktika lehet, hogy az elején felgyúrjuk a paklinkat sok 
lénykártyával, hisz a képességek használatánál több választási 
lehetőségünk lehet, de arra is figyelnünk kell, hogy ne csak 
duzzasszuk a paklinkat, mert bizony építeni is kell belőle, amikor 
1-1 képességet használunk. Ezzel a balansszal például nagyon 
ügyesen kell bánni a játék során, és kulcsfontosságú ilyen 
szempontból a deck building része a játéknak.

Az is egy jó taktika lehet, hogy - igaz, kevés pontért, 
kevés ereklye beadásával, de - sok rúnakövet 
szerzünk a játék elején, amik utána segítik a 
pontszerzést, vagy akár kivárunk, megvárjuk, hogy 
minél több ereklyét gyűjtsünk, és rámegyünk a sok 
pontra, ekkor azonban kevesebb rúnakövünk lesz. 
Szóval tényleg sok taktika mentén játszhatunk.

Összességében Rüdiger Dorn megint alkotott egy 
klassz családi társast, amiben tökéletes balanszban 
összehozta a deck building mechanikát az engine 
building mechanikával. Mindenképp haladó családi 
játékként ajánlanám, mert könnyedsége ellenére 
több mechanizmussal dolgozik, és a kezdőknek 

ez egy kicsit sok lehet, de tapasztaltabb játékos családoknál jó 
szórakozás lehet kicsik és nagyon számára egyaránt. További 
két kiegészítője is megjelent a játéknak, ami további izgalmakat 
kínál még több új lénykártya és rúnakő bevezetésével. Mi a 
férjemmel mindenesetre nagyon élveztünk a Rune Stones-szal 
játszani a tesztelés során. Könnyedségével egy-egy nehezebb 
nap után is előkerül, kellően jó kikapcsolódást nyújt, és üde 
színfoltja a napunk zárásának a druidák földjére utazni.

Besty
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Impozáns lista…
...ami Pauchon BGG oldalán szerepel. Ezek között olyan 
megjelenések vannak, mint a Korinthosz, a Jamaica, a The 
River, az Unlock! 2 játéka vagy az Yspahan. Ahogy látszik, nem 
csak egy témára van ráfixálva, de az biztos, hogy a kereskedés 
és az áruk ide-oda mozgatása jó sokszor szerepel a műveiben. 
És persze közös még az egzotikus tájak és régi korok szeretete. 

Ami ebben a mostani játékában is mind megvan, mert van itt 
többféle áru, Egyiptom, és a fáraók kora (kicsit félrevezető a 
borító, amin egy új piramis van, meg egy Kleopátra-szerű nőalak, 
nos, mint az közismert, e két dolgot jó pár száz év választotta el 
egymástól).

Kinyit a piac
A szabályok kellően rövidek, egyszerűek, aminek 
eredményeképpen gyakorlatilag a második partitól már egy 
pörgős játékmenet alakul ki, ahol mindenki már csak ugrásra 
vár, hogy sorra kerüljön. De addig még van pár lépés, pontosan 
ezek:

Kitesszük a kinyitható piactáblát a játéktér közepére, és a 
kis lukakba betesszük a kis árjelző korongokat. Az elosztás 
véletlenszerű, s ez fogja meghatározni, hogy mennyibe kerülnek 
majd az egyes lapkahelyekhez tartozó áru- és egyéb lapkák. Egy 
dolgot kell elkerülni: hogy három egyforma kis korong kerüljön 
azonos helyre. A piactábla mellé kerülnek a játékosszámtól 
függő számú árukorongok és az ankh korongok. Nagy dicséret 
a készítőknek, akik masszív, kellemes tapintású és csengésű 
(igen, a hangjukra gondolok) műanyag tokeneket csomagoltak 
a dobozba. Apropó, doboz. A halálom, amikor nem férnek el 
a cuccok, de itt mindennek jó helye van, sem fektetve, sem 
állítva nem borulnak össze az alkatrészek. Az árulapkákból 
(hívjuk így őket az egyszerűség kedvéért) megkeverés után két 
paklit képezünk, majd feltöltjük belőlük a piactábla alatti részt 
6 lapkával. Kiválasztjuk a kezdőjátékost, és elindulhat a játék.

Persze, engem is egy tipikus gateway játék húzott be 
a társasok világába, és mivel nekem kimaradtak a ko-
rai darabok (Catan, Carcassone), ez a játék a Ticket 
to Ride volt. Viszont azután már folyamatosan jött a 
többi, és egyike ezeknek az a Jaipur volt, ami a maga-
zin legelső számában került ismertetésre. Sebastian 
Pauchon nevét ott jegyeztem meg, egy életre, mivel 
úgy láttam, hogy érdemes figyelemmel követni a 
munkásságát. Itt egy új - másokkal közös - szerzemé-
nye, és mint a Jaipurnál, itt is egzotikus árukkal ke-
reskedünk, de most már nem csak két fővel.
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Körében a játékos két akció közül választhat: elvesz 3 áru- és/
vagy ankh korongot, vagy megvesz egy lapkát (koronggal 
kifizetve azt az árat, amit a piactábla mutat az adott lapkahelyen). 
Korong elvétele után a játékosnak max. 5 árukorongja plusz 
2 ankh korongja lehet, a többletet vissza kell dobni (így lehet 
cserélni saját készletet is persze). A lapka megvásárlása után 
azt le kell tenni magunk elé, majd onnantól a továbbiakat is, 
de most már a lent lévő valamelyikkel oldaszomszédosan. 
Egy különleges lerakási szabály, hogy amikor már lent van 4 
lapka négyzethálósan, akkor rá lehet pakolni a 4 lapka közös 
metszéspontjára egy ötödiket, ha a színe megegyezik az alsó 4 
lapka valamelyikének a színével. Ennek az az előnye, hogy az 
ily módon lerakott lapka olcsóbb, eggyel kevesebb árukorongért 
elvihető (ez tetemes előny akkor, amikor az akciónkat tervezzük).

Feltűnhet, hogy a fizetésre használt korongok mellett van egy 
kupac narancssárga is, ezek az ankh korongok. Ezekért nem 
lehet venni semmit, viszont a körünk elején vagy végén egyet 
befizetve végrehajthatunk egy extra akciót. Ez kétféle lehet: 
vagy balra toljuk a meglévő áru lapkákat, majd feltöltjük a piacot 
a lapkák húzópaklijából, vagy átmozgatunk egy saját lapkát az 
előttünk lévő alakzatunk egyik széléről a másikra. Ahogy ebből 
is látható, a lapkák vásárlása után nem automatikusan töltjük 
fel a piacot, mint az több játékban (pl. a Century: Fűszerútban) 
megszokott.

Bezár a piac
Két lapkáról még szót kell ejtenünk. Az egyik az írnok, ő rögtön 
ad egy újabb akciót. A másik a raktár, amelyiket ha megvesszük, 
rögtön kapunk egy színben ráillő korongot, amit majd a későbbi 
vásárlásoknál felhasználhatunk.

A játéknak akkor van vége, amikor valamelyik játékos leteszi a 
13. lapkáját; a fordulót még végigjátsszuk. Ekkor jön a pontozás, 
ekkor nyer értelmet sok szabály.

Egyrészt vannak eleve olyan lapkák, amelyeken pont van 
jelölve, azok annyi pontot (2-t) hoznak. Amikor a játék során 
elértük, hogy egy legalább 5 lapkából álló, azonos színű vagy 
azonos állatot ábrázoló egybefüggő területet hoztunk létre, 
kaptunk érte egy 3 pontot adó piramislapkát, ezeket is most 
adjuk a pontjainkhoz. Ezek után minden, 2 vagy több lapkából 
álló, egybefüggő, azonos színű alakzatért kapunk lapkánként 
1 pontot, majd ugyanezt megismételjük az azonos állatokat 
mutató lapkákkal. Végül minden megmaradt 3 árukorongért jár 
1 pont. Ezek összege az összpontszámunk; a győztes a legtöbb 
pontot szerző játékos. 

 Értékelés
Kettő, három és négy fővel is próbáltuk, és mindegyikkel jól 
működik a játék. Két fővel inkább egy versenyfutás, hajsza, de 
több tere van annak, hogy - figyelve a másikra - az egyik körben 
beszerezzük a fizetőeszközöket, a másikban meg megvegyük a 
kinézett lapkát, mert nagyobb eséllyel van még ott a piacon, 
mint több fős játéknál. Három fővel is jól pörög, néggyel viszont 
már csak reménykedni lehet, hogy ott van és annyiért az az is
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áru, ahol és amennyiért kinéztük magunknak. Mert hogy a piac 
feltöltését és az az előtti balra tolást arra is felhasználhatjuk, 
hogy átírjuk az árviszonyokat, akár nekünk jó, akár másnak rossz 
irányba, vagy esetleg mindkettő okból. 

A mechanizmusban tulajdonképpen semmi új nincs: 
erőforrások beszerzése, majd elköltése, sorozatgyűjtögetés 
térbeli alakzatként, ahol is a színek és a formák is pontot 
hoznak. Ötletes a piaclapka megoldása (az üres helyekre 

minden játékban más és más módon berakott árjelölők), illetve 
szűkösséget és döntési kényszert hoz, hogy nem automatikus 
a piac feltöltése. Egy ponton valakinek muszáj bevállalni, hogy 
tölti a piacot, különben megakad a játék. Ezen kívül azonban 
minden részt láttunk már máshol, ám mégis, a játék működik, 
kedves, pörgős, igazi családi kedvenc lehet.

Mindehhez hozzájárul az igényes kialakítás, a minőségi 
alkatrészek. És a grafika! Ne menjünk el szó nélkül a szép 
kivitelezés mellett sem, és ha nektek is az jár a fejetekben, 
hogy vajon hol láttátok már ezeket a rajzokat, akkor segítek: ő 
a grafikusa a Continental Expressnek, a Cardline és a Timeline 
sorozatok egyes darabjainak, a Ginkgopolisnak és az Álmodj 
velem! játéknak.

Magyarul minden afelé mutat, hogy ki kell próbálnotok ezt a 
játékot, szóval ne is keressetek kifogást, hajrá!

drkiss
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Egy eredeti téma
Dunát lehetne rekeszteni a gyarmatosító játékokkal. De tényleg. 
A szerző gondolt egyet, és megfordította a szokványos témát. 
Mi lenne, ha ezúttal a gyarmatosítók ellen küzdenénk? Ha már 
viszont lúd, akkor legyen kövér, mi ne az őslakosok legyünk, 
hanem természetfeletti lények, a természeti erők spirituális 
megtestesülései! Sokakat talán zavar a szokatlan téma, nálam 
azonban mindig betalál, a sok hasonló játék mellett üdítő az 
ilyen egyedi háttértörténet. 

A Szellemek szigete egy alternatív történelmi valóságban 
játszódik, ahol a játékban szereplő szigetet a kezdetben csak 
a szellemek népesítették be. Nem sokkal később megérkeztek 
az első emberek, a dahanok, akik pusztulást hoztak a szigetre, 
a szellemek azonban lecsaptak rájuk, de végül sikerült egy 
hosszú távú együttműködést kialakítaniuk, így az első emberek 
harmóniában tudtak élni a természettel. És itt érkezünk el a 
társasjáték jelenébe, az 1700-as évekhez, amikor az európai 
gyarmatosító hatalmak felfedezik a szigetet és megpróbálják 
“civilizálni”. A játékban tehát az lesz a célunk, hogy a szigetünk 
megtisztuljon ezektől az új telepesektől.

Külcsín
A társas kivitelezése vegyes 
érzéseket hagyott bennem. 
Már a szokatlan borító is 
azt sugallja, hogy egy nem 
mindennapi játékkal van 
dolgunk. A szellemek és az 
erőkártyák grafikái nagyon 
hangulatosra sikerültek. 
Talán a térképet, ami túl 
egyszerű lett, érheti némi 
kritika, de mondjuk így 
legalább átlátható. 
Egy euróban én nem 
rajongok a minikért, a 
telepeseket azonban 
fehér műanyag 
figurák ábrázolják 
a játékban, míg 
az őslakosokat fa 
bábuk testesítik 
meg. 

Sajnos a Pandemic kényszerű tematikus reneszánszát 
éli; ezekben a hetekben, hónapokban talán a szoká-
sosnál többször levesszük a polcunkról (vagy ép-
pen pont, hogy nem, kinek-kinek szája íze szerint). 
Egyébiránt talán sok gamernél elő sem kerülne, 
anno rongyosra játszotta mindenki, aztán jöttek a 
kiegészítők, a legacy változatok, egy-egy újabb fel-
lángolás erejéig, de napjaink játékdömpingjében 
nem játszunk vele már annyit. A Pandemic volt eddig 
a kooperatív stratégia etalonja. Persze van sok más 

kooperatív játék, de egyik sem ez a kategória. Bennem 
már egy jó ideje motoszkált az az igény, hogy szíve-
sen játszanék valami kooperatív stratégiát, ami nem 
a Pandemic, hanem valami más, valami több, esetleg 
valami jobb. Így került látókörömbe a Spirit Island, 
amire igazán akkor figyeltem fel, amikor a Gémklub 
kiadta magyarul, hiszen egy ilyen kaliberű játékot 
általában akkor adnak ki magyarul, ha az hoz egy 
szintet.
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Ezek tökéletes szimbólumok lettek a környezetszennyező 
európai (fehér) gyarmatosítók és a természettel harmóniában 
élő őslakosok számára.

Előkészületek
A központi helyre kell helyeznünk a közös telepestáblánkat, 
amelyen jól nyomon tudjuk követni a játék menetét. Itt 
kapnak helyet a félelemkártyák, a félelemkészlet, a mételyek 
és a telepespakli. A játék térképét moduláris táblákból állítjuk 
össze játékosszámtól függően, a térkép egyes területei pedig 
meghatározzák, hogy hova mit kell raknunk a 
játék elején (saját jelenlétjelzőinket, dahanok 
falvait, telepesek felfedezőit, településeit, 
városait, mételyeket). A játékosok választani 
fognak egy szellemet, amelynek egyedi 
táblája lesz, különböző képességekkel.

Játékmenet
A játékmenetet fordulókra osztjuk, egy forduló 5 fázisból áll.

1.	 Szellem fázis: Ebben a fázisban vannak igazi hatással a 
játékosok a játék kimenetelére, majdhogynem már elő-
re el kell dönteniük mindent. A szellemük egyrészt nö-
vekedni fog, és ők döntik el, hogyan. Pl. új erőkártyákat 
szereznek, vagy növelik a jelenlétüket a szigeten? Ez az 
engine-building ideje. Ezen kívül energiát is szereznek, 
majd eldöntik, milyen erőkártyákat játszanak ki. Az erő-
kártyák lehetnek gyorsak vagy lassúak (az utóbbiak álta-
lában hatékonyabbak).

2.	 Gyors erők fázisa: A gyors erők kifejtik hatásukat.
3.	 Telepes fázis: Ekkor aktivizálódik az ellenfelünk, és hogy 

mit hol csinál, azt a telepeskártyákon látható területtí-
pus fogja meghatározni. Egyes területeken rombolni 
fognak a telepesek; ha ezt nem akadályozzuk meg, ak-
kor akár métely is kerülhet az adott területre (azaz azt 
beszennyezték a hódítók), de a dahanokkal is harcolnak, 
ha azok jelen vannak. Más területeken építkezni fognak, 
ahol már azelőtt legalább egy felfedezővel jelen voltak. 
Ismét máshol pedig felfedeznek. A fázis végén eggyel 
arrébb fogjuk mozgatni ezeket a kártyákat, így tudni 
fogjuk, hogy a következő körben mi fog történni, ugyan-
is ahol előzőleg építkeztek, ott fognak majd rombolni, 

ahol pedig most felfedeztek, ott fognak építkezni. Ennek 
a dinamikáját megérteni kulcsfontosságú, ha nyerni 
akarunk!

4.	 Lassú erők fázisa: A lassú erők kifejtik hatásukat.
5.	 Az idő múlása: Ez tulajdonképpen egy olyan fázis, ahol 

felkészülünk a következő körre.

Élet vagy halál
Bár a játékot meg lehet nyerni úgy is, hogy a szigetünket 
tökéletesen megtisztítjuk mindenféle telepestől, ez szinte 
lehetetlen feladatnak tűnik. A játék során félelemjelzőket 

fogunk gyűjteni különböző tetteinkkel (pl. települések 
elpusztítása) vagy erőinkkel, a telepesek 

félelme nőttön-nő majd. Ha a 
félelemkészletből besöpörjük 
végül az összes félelmet, akkor 

egy félelemkártyát szerzünk 
(amely a telepes fázisban fejti ki 

hatását), meghatározott számú 
kártya megszerzése után pedig 
rettegésszintet lépünk, ami azt fogja 

jelenteni, hogy kicsit könnyebb lesz 
a győzelem elérése (a kritériumok 

enyhülnek), a harmadik szintlépésnél 
pedig egyszerűen megnyerjük a 
játékot.

Veszteni persze mindig könnyebb mint nyerni, 
többféleképpen is eljuthatunk a szerencsétlen 
végkimenetelig. Ha elfogy az összes métely a 
telepestábláról, akkor a szigetet végérvényesen 
tönkretették a telepesek. Ha egy szellem jelenléte 
teljesen megszűnik a szigeten (a mételyek pusztítják 
a jelenléteket), akkor a szellem megsemmisült, 

vesztettünk. Ha a telepespakliból már nem tudunk húzni, akkor 
lejárt az idő, nem voltunk képesek megvédeni a szigetet.

A szellemek
Mindegyik szellemnek saját története van a játék világában, 
ezeket el lehet olvasni a táblájuk hátoldalán, szenzációsan 
fokozzák a hangulatot. Minden egyes szellem másként 
működik, más játékstílust kíván, másban erősek. Van, amelyik 
kitűnően védekezik, mások jobban támadnak, van olyan is, 
amelyik a fizikai világra vajmi kevés ráhatással rendelkezik, 
viszont félelemkeltésben nincs párja. A szellemek különleges 
erőkkel is bírnak, ezeket akkor tudják aktiválni, ha összegyűjtik 
a megfelelő elemeket, amelyeket az erőkártyákon találhatunk 
meg ikonokkal jelölve. Tehát egy erőkártya nemcsak a saját 
hatása miatt lesz fontos, de a szellemek erői miatt is. Vannak 
elsődleges és másodlagos erőkártyák a játékban, minden 
szellem egy meghatározott paklival kezd. Később szerezhetünk 
újakat is, de az erősebb elsődleges kártyákért bizony fel kell 
áldoznunk egy meglévő kártyánkat.

Stratégia
A játék elsőre elképesztően nehéznek fog tűnni, a gyarmatosítók 
olyan iramban fognak terjedni és pusztítani, hogy a 
rendelkezésre álló erőinkkel jóformán lehetetlennek tűnik őket 
megállítani. Először az tűnhet az egyetlen megoldásnak, ha 
minden telepest elpusztítunk, azonban ha megértjük a telepes 
fázis dinamikáját, akkor rájövünk, hogy nem mindig az erőszak is
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a legjobb megoldás. 
A rendelkezésünkre 
álló erők jó részével 

blokkolhatjuk az 
aktivitásukat, a védelem, 

amit biztosítunk, általában erősebb 
a pusztításnál. Vagy akár máshova is 
áttolhatjuk a telepeseket, hogy olyan 

t e r ü l e t e n sose legyenek, ahol rombolás vagy 
é p í t k e z é s lesz. Érdemes előre gondolkodni, mert a 
lassú erők ugyan a telepes fázis után következnek, tehát az adott 
körre már nincs hatásuk, de ezeket a következő körre tervezve 
játsszuk ki; járjunk mindig egy lépéssel előbbre! Rettentően 
fontos, hogy mindenhol jelen legyünk a szigeten, akár több 
szellemmel is, hiszen előfordulhat, hogy az egyik szellemnek 
éppen regenerálódásra van szüksége, a többinek kell akkor 
közbelépnie vészhelyzet esetén.

Változatok
Már az alapjáték is hihetetlen változatosságot kínál, de ha már 
olyan mesterei leszünk a játéknak, hogy nagyobb kihívásra 
vágyunk, akkor a társas további változatokat tartogat számunkra.

»» Kipróbálhatjuk a küzdelmet specifikus ellenségekkel 
szemben, amelyek különleges képességekkel fognak 
rendelkezni. Három ilyen gyarmatosító országot kapunk, 
a Brandenburg-Porosz Királyságot, az Angol Királyságot 
és a Svéd Királyságot, mindhez egy szép alternatív tör-
ténelmi áttekintést is olvashatunk a szabálykönyvben.

»» Küldetéseket is vállalhatunk, ezek plusz szabályokat, 
módosított győzelmi feltételeket hoznak a játékba.

»» A térképtáblák másik oldalán egy tematikus térképet ta-
lálunk, amely jóval realisztikusabb pályát kínál, de ebből 
fakadóan sajnos a területtípusok eloszlása sem olyan 
optimális (és sajnos a dizájnjuk is elég átláthatatlan).

Verdikt
Amit fentebb olvashattatok a játékról, az csak egy laza 
összefoglaló, próbáltam nagy vonalakban összefoglalni, hogyan 
is működik ez a társas. Rengeteg apró szabály, finomság 
maradt még ki, de nem is célja egy ilyen ismertetőnek, hogy 
ezeknek is helyt adjon. A Pandemic legnagyobb hibája az volt, 
hogy működött benne az “alfázás”, azaz ha volt egy játékos, 
aki jobb volt a többieknél (alfa játékos), akkor simán átlátta 
az egész játékot, és megmondta a többi játékosnak, hogy mit 
lépjen. Ez sajnos a kevésbé tapasztalt játékosok játékélményét 
jelentősen rontotta. A Szellemek szigetében az alfázás 
jóformán lehetetlen (vagy legalábbis Sheldonnak kell lennünk, 
hogy lehetséges legyen), olyan sok tényezőre kell figyelnie már 
egy-egy játékosnak is, hogy egy embernek átlátni mindent teljes 
képtelenség. Nagyjából azt tudjuk megbeszélni, hogy ki melyik 
területet intézi (védi meg, pusztítja a telepeseket, stb.), de hogy 
azt pontosan hogyan teszi, az már az ő dolga. Itt bizony nincs 
más út, mint ténylegesen megbízni a másikban; mi ez, ha nem az 
együttműködés lényege? Bár a szabály összetettsége Robinson 
Crusoe-i magasságokba emelkedik, de ne riadjunk el, a játék 
meghálálja a belé fektetett energiát. A kooperatív kategóriában 
új királyt avathatunk, a Szellemek szigetét.
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A játék célja
A játékban nyomozókat alakítunk, akik közé egy cselszövő is 
befurakodott, ám kilétéről nincs pontos információnk. Nem 
a tematika a játék erőssége, valljuk meg, én kicsit sem érzem 
például benne azt a nyomozás érzést, ami egy Mysteriumban 
megvan. Ám itt nem is hiányolom. Nem ebben van a szépsége. 
Cselszövőként az az izgalom, amikor rádöbbensz, hogy csak 
te nem rendelkezel az információval, amit mindenki ismer, 
és még elő is kell adnod mindezt úgy, hogy ne jöjjenek rá. Az 
utánozhatatlan.

A játék menete
A játékban mindig van egy aktív játékos, aki a kezében tartott 
hat kártyája alapján kitalál egy szót, és azt leírja a többi 
játékosnak átadandó füzetekbe. Egy füzetet azonban üresen 
hagy! Összekeverve kiosztja őket. Igen, egy játékos üreset 
fog kapni. Ilyenkor szoktam kezdeni érezni a bizsergést a 
gyomromban, mely egyre csak fokozódik. Az aktív játékos letesz 
egy kártyát a választott szóra utalva, és újratölti a kezét. A 
soron következő játékosok egyenként egy-egy lapot játszanak ki 
maguk elé a feladványhoz kapcsolódóan. A cselszövő, lehetőleg 
feltűnés nélkül, a többiek kártyájából következtetve próbál 
rakni. Ami vagy sikerül, vagy nem. Két kört megyünk, mindenki 

Szeretem az asszociációs játékokat, de meg kell mond-
jam, valahogy nem mennek. Lassan áll rá az agyam, 
lassan kapcsolok át az elvont üzemmódba. Ennek 
ellenére szívesen leülök melléjük, gyönyörködöm a 
kártyákban, és jól is érzem magam közben, ha el tu-
dom fogadni, hogy nincs bennük esélyem a nyerésre. 
Valamit sokszor mégis hiányolok. 

Tavalyelőtt Essenben azonban megakadt a szemem 
a Detective Club játékon. Meg-megálltam előtte, né-
zegettem a lapokat, majd másnap visszatértem újra. 
Tetszett a titkos szerepes csavar benne, s egyre kí-
váncsibbá tett. Végül az utolsó darabok egyikét csak 

beleerőszakoltam a bőröndbe. Nem volt könnyű dol-
gom a fémdobozzal, azóta sem szerettem meg, de ami 
benne van, azt annál inkább. 168 kártya, egyik szebb, 
mint a másik, öröm rájuk nézni. Fa, nagyító alakú 
nyomozó jelölők, kis jegyzetfüzetek. Egyben van az 
egész. Az okostelefonok rajongói örömére mobil 
applikáció segítségét is igénybe vehetjük hozzá. Nagy 
várakozással vittem be hát a következő klubestünk-
re, ahol azonnal hatalmas sikert aratott, sőt, töret-
len kedvenc azóta is. Még a magyar megjelenés előtt 
beszerezte mindenki a csapatunkból. Nézzük, miért!
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két kártyát tesz. A feketeleves azonban csak most jön! Nálunk 
ilyenkor szoktak a könnyek potyogni. Ugyanis az aktív játékos 
felfedi a szót, és vele kezdve mindenki megindokolja, miért is 
passzol a saját két kártyája ehhez a feladványhoz. És valljuk be, 
még a szó ismeretében sem sikerül mindig tökéletes kártyákat 
kijátszanunk. Nagyon érdekes magyarázatok szoktak születni 
arra, ki mit és miért rakott. Ha a cselszövő kicsit talpraesett, 
simán van esélye kimagyarázni saját magát rossz kártyák esetén. 
Aztán persze az is előfordulhat, hogy kilóg a lóláb. Ez az a pont, 
amikor a bizsergés a gyomromban a legerősebb, főleg, ha közel 
ülök az aktív játékoshoz, és viszonylag gyorsan kell kitalálnom 
valami magyarázatot a két teljesen másra utaló lapomra. Néha 
még magamat is meg szoktam lepni közben!

A játék vége, pontozás
A pontozást nem bonyolították túl. Nincs is a legjobban 
kitalálva szerintem, bár előfordul, hogy mi nem is számoljuk 
össze a végén. Mert nem ez a lényeg. A játék koncepciója az, 
hogy összefüggésbe állítja az aktív játékost a cselszövővel. 
A választott szó nehézségével talán ő tud leginkább segíteni 
ugyanis az árulónak. Jó nehéz vagy többértelmű szót választva 

megkönnyíti a dolgát, mert a többiek se fognak 
tudni jó kártyákat rakni, vagy lehetőség lesz 

más értelmezésre is. A magyarázatok 
után mindenki a jelölőjével arra a 
játékosra szavaz, akinek az indokolását 

a leggyanúsabbnak találta. Ha 
a cselszövő maximum egy 

jelölést kap, rejtve marad, 
szerez öt pontot, az aktív 
játékos pedig négyet. 

Több szavazat esetén egyiküknek sem jár pont. Azok a játékosok, 
akik helyesen tippeltek, három ponttal gazdagodnak. Több kör 
után hirdetjük ki a végső győztest, bár arra nekünk a nevetéstől 
általában már nem szokott energiánk lenni.

Vélemény
A véleményemet már beleszőttem a cikk többi részébe is, így 
nem nagy újdonság, ha most azt írom, imádom ezt a játékot. 
Az egyik legegyszerűbb, mégis legzseniálisabb partijátékunk, 
amelynek az íze négy-nyolc fővel játszva jön ki igazán. Csak 
azoknak ajánlom, ahol nagyobb társaság van, a társaság tagjai 
fesztelenül viselkednek egymás mellett, tudnak és szeretnek 
is blöffölni, a másikat ugratni. Mert kell hozzá jó társaság, egy 
csipetnyi bátorság, és rezzenéstelen arc. Igen, komoly arccal 
kell előadnunk a legbugyutább történetünket is, eljátszva, hogy 
legalább mi hiszünk benne. Vagy komoly arccal kell ráterelni 
a gyanút arra a játékosra, akinek a magyarázata egy picit is 
megingott. 

Lehet hozzá akár Dixit vagy Mysterium, esetleg Múzsa paklikat 
keverni, de így is bőven van benne elég lehetőség. Hatalmas 
nevetések, fergeteges sztorik és éjszakába nyúló partik 
jellemzik, legutóbbi szilveszterünknek is aktív résztvevője volt. 
Kipróbálását jó szívvel ajánlom.
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Játékok a világ körül



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 ötvenegyedik 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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Szibériai bányászok
A Siberiában a játékosok munkásaikat Szibériába küldik, hogy 
ott nyersanyagokat bányásszanak, amelyet aztán a kereskedőik 
segítségével eladnak a világ legismertebb árutőzsdéin. A játékot 
az nyeri, aki a legtöbb pénzt keresi, vagyis aki a kibányászott 
nyersanyagot a legjobb áron adja el.

A Siberia érdekessége, hogy a játékosok nem tudják előre, 
milyen akció áll majd rendelkezésükre, ugyanis a játékosok 
minden kör elején 6 akciókorongot húznak vaktában. A legtöbb 
korongon egy munkás és egy nyersanyag látható, a kivétel a 
menedzserkorong, amin csak a menedzser van, nyersanyag 
nincs. A lapkákat mindenki a saját táblájára helyezi le. A saját 
táblánkon vagy az ötféle nyersanyag (földgáz, szén, kőolaj, 
gyémánt, arany) vagy az ötféle munkás (menedzser, logisztikus, 
kereskedő, munkás, befektető) alá tudunk letenni korongokat, 
illetve a táblánk alsó részén lévő kutatásmezőre. A nyersanyagok 
és munkások alatt 2-2 hely van, és ha mindkét helyen van 1-1 
korong, akkor az az akció végrehajtható.

Ha végeztek a játékosok a korongok lehelyezésével, sorban 
mindenki végrehajt egy-egy akciót, amíg mindenki nem passzol. 
Az akciókhoz a felhasznált korongokat le kell venni és vissza kell 
tenni a zsákba. A következők a lehetséges akciók:

»» Ha valaki a táblája alá a kutatásmezőre tett korongot, 
akkor azért a korongon látható nyersanyagból helyezhet 
fel egyet a készletből egy olyan területre, ahol az adott 
nyersanyag nem található. 
Ha menedzserkorongot ra-
kott a tábla alá, akkor tet-
szőleges nyersanyagkockát 
tud feltenni.

»» Ha a nyersanyagmezők alatt 
gyűlt össze két korong, ak-
kor az adott nyersanyagot 
ki lehet bányászni, vagyis 
minden körzetben, ahol 
munkása van a játékosnak, 
az adott nyersanyagkockát 
leveszi. A játék kezdetén 
minden mezőre véletlen-
szerűen felteszünk két kü-
lönböző nyersanyagkockát, 
illetve az előbb említett 
kutatással tudunk újabb 
kockákat feltenni a táblára. 
A kibányászott nyersanya-
got az árutőzsdén rögtön el 
kell adni. A nyersanyagért 
kapott árat az befolyásolja, hogy hol van kereskedője a 
játékosnak.  

A világ körüli sorozatunk lehetővé teszi, hogy szót 
ejtsünk olyan régebbi játékokról is, amik a mai nagy 
társasjáték dömpingben már rég elvesztek, alig is-
mertek, pedig némelyik közülük nagyobb figyelmet 
érdemelne. Ilyen Reiner Stockhausen 2011-es játéka, 
a Siberia is. Ha valakinek a szerző neve nem mond so-
kat, valószínűleg többet mondanak a legnevesebb já-
tékai: Orléans és Altiplano. Ha valaki ismeri a Siberia 
játékot, már érti, hogy a zsákból húzás mechanikája 
– amely az Orléans védjegye – honnan ered.

Játékok a világ körül - Siberia
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»» A menedzser alatt található menedzserkorongot át lehet 
tenni más akciómezőre, és dzsókerként helyettesít egy 
tetszőleges akciókorongot. Csak egy menedzserkorongot 
lehet letenni egy akcióhelyhez, viszont ha akciót hajtunk 
végre itt, csak a másik, a nem menedzser korong kerül 
vissza a zsákba.

»» A logisztikussal a játékos a munkásait tudja mozgatni leg-
feljebb három lépést, amit szabadon oszt szét köztük.

»» A kereskedővel át lehet mozgatni bábut az árutőzsdékhez. 
A játék elején mindenkinek a kereskedője Frankfurtban 
kezd, ahol viszont a legalacsonyabbak az árak, ezért ér-
demes a kereskedőket átmozgatni más tőzsdékre, a jobb 
árak elérése érdekében.

»» A munkás segítségével egy új munkást helyezhet le a já-
tékos Vlagyivosztokba a készletből, ahonnan majd bejár-
ják Szibéria vidékét.

»» A befektetővel kapunk egy állandó befektetőt, ami azt 
jelenti, hogy a felfordított négy befektetéslapkából egyet 
a megfelelő akcióhelyre kell helyezni, ami ezután ott ma-
rad, és oda már csak egy akciólapkát kell tenni az akció 
végrehajtásához.

»» Ha pedig nem tudunk vagy nem akarunk akciót végrehaj-
tani, akkor passzolhatunk. Ha mindenki passzolt, akkor 
vége az adott körnek. Ha passzolunk, akkor legfeljebb 
10 korongot vihetünk át a következő körbe. Aki játszott 
már Orléans-t, annak ez a mechanizmus ismerős lehet, 
hiszen a fel nem használt korongok ott is a helyükön ma-
radnak a következő fordulóra.

Az új körben ismét húznak a játékosok 6-6 korongot, és akciókat 
hajtanak végre. Ha a kitermelés során valamelyik körzetről 
az utolsó nyersanyagkocka 
is lekerül, azaz a körzet 
kizsákmányolásra került, 
akkor azt a körzetet lezárjuk. 
Ha a nyolcadik körzetet is 
lezártuk a tizennégyből, 
akkor a játék véget ér. 

Illetve véget ér a játék akkor is, ha a feltöltések során az öt 
féle nyersanyagutánpótlás-mezőből három kiürül. A játékot az 
nyeri, akinek a legtöbb pénze van, vagyis aki a legügyesebben 
bányászott és adta el a nyersanyagokat.

Az Orléans előd
Nem csak a leírás rövid, hanem szerencsére a játékszabály is 
mindössze négy oldalas. Egyszerű szabályok, egy órás játékidő, 
ez már önmagában sem hangzik rosszul, és valóban jól működik 
a játék. Nem nehéz, de kell gondolkodni a játék közben. A 
gazdasági téma sokaknak nem tetszik, mert száraz, de ez a játék 
elég könnyed játékmenettel rendelkezik ahhoz, hogy akik az 
ilyen játékoktól idegenkednek, mégis megpróbálják. A zsákból 
való húzás komoly szerencsefaktor, de az ezt követő döntésekkel 
lehet korrigálni a szerencsét.

A játékszabály jól megírt, könnyen érthető. A játék minősége 
jó, a játék grafikájáért Klemens Franz felelős, így nem véletlen, 
hogy a Siberiát látva több ismert játékillusztráció rémlik fel 
bennünk, hiszen ő készítette az Agricola, a Le Havre, a Grand 
Austria Hotel és az Orléans grafikáját is.  

Én előbb játszottam Orléans-t, mint Siberiát, és így érdekes volt 
látni, hogy honnan indult el az Orléans, amiben a közös zsákból 
húzás megszűnt. Ott mindenki saját zsákot kap, amibe mindenki 
a saját korongjait rakja, így a saját korongkészlet „építése” miatt 
kisebb a szerencsefaktor, mint a Siberiában. De cserébe a nagy 
utódhoz képest a Siberia gyorsabb, egyszerűbb. Aki szeret 
könnyedebb európai típusú játékokkal játszani, aki szereti az 
Orléans-t, Altiplanót, azoknak bátran ajánlható a Siberia, 
legalább egy kipróbálásra, érdekességképpen.
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Szibéra (mongolul nyugodt földet jelent) a Földgolyó leghatalmasabb földrajzi egysége, 12,6 millió km2–t foglal 
magában, és az Uráltól a Csendes-óceánig, a Jeges-tengertől Kínáig terjed. Összehasonlításul: Európa teljes területe 
10,5 millió km2, illetve a világ második legnagyobb területű országa, Kanada pedig 9,9 millió km2 nagyságú. Szibéria 
teljes területe a Föld összes szárazföldjeinek 9%-át teszi ki, és Oroszország területének háromnegyedét foglalja el.

A legtöbb ember számára Szibéria hallatán két dolog ugrik be: az iszonyú hideg és a kényszermunka-táborok rend-
szere, és mindkettő igaz. Szibériában fekszik az a település, Ojmjakon városa Jakutföldön, ahol az északi féltekén a 
leghidegebbet mérték: -71 fokot 1926-ban. Ez a föld leghidegebb állandóan lakott települése, ahol mindennapos a 
téli -40 fokos hideg, amikor még a gyerekek gyalog mennek iskolába. Az évi hőingás a legszélsőségesebb esetben 
eléri a 100 fokot, nyáron feljegyeztek 30 foknál magasabb hőmérsékletet, télen pedig mínusz 60 foknál hidegebbet 
is. A tél 8-9 hónapig tart, a sarkkörhöz való közelsége miatt a nappalok hossza igen változó a településen: december-
ben mindössze 3 órát, míg júniusban 21 órát süt a nap. Szibéria legnagyobb részén a téli középhőmérsékleti értékek 
többnyire -20 fok alatt vannak, míg Budapesten a januári átlaghőmérséklet: -1,6 fok.

Ami a kényszermunkát illeti: már a cári időkben, a 16. századtól telepítettek száműzötteket Szibériába, ahol sokkal 
később, Sztálin parancsára létrejött a GULAG (GULAG = Glavnoje upralevnyije iszpravitelno-trudovih lagerej, azaz 
Javítómunka-táborok Főigazgatósága). Több milliót is elérhette a GULAG fogvatartottjainak száma. Miután az ara-
nyat itt felfedezték, a bolsevisták a rabok keze munkájára alapozták a kibányászást. A „nép ellenségeinek" nevezett 
tömegek rabszolgamunkája szolgáltatta a munkaerőt, és ezáltal milliók pusztultak el a hideg, zord északon. Ennek a 
rendszernek kettős célja volt: kihasználni a korlátlanul rendelkezésre álló emberi tartalékot, és egyidejűleg elpusz-
títani azokat, akik a rendszert ellenezték. Az iparosítás hatására, illetve Sztálin halálának következtében 1953-tól 
elkezdték felszámolni a GULAG-ot.

Forrás: 

http://tortenelemcikkek.hu/node/356

https://www.erdekesvilag.hu/sarkvideki-hideg-telepedett-jakutfoldre-a-vilag-leghidegebb-telepulesen-minusz-62-fokot-mertek/

Játékok a világ körül - Siberia
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A játék célja
Nagyon izgalmas, ahogyan a két játék egy történetre van 
felfűzve. Marco Polo és kortársai utazásait kísérhettük 
figyelemmel az első részben Velencétől Pekingig. A második rész 
elejére már eljutunk Pekingbe, utazásainkat onnan folytatjuk 
tehát. A Kán kegyét élvezve fedezhetjük fel a birodalmát, mely 
jómódról és gazdagságról tanúskodik. Tevegelünk, hajózunk, 
távoli városokba térünk be, selyemmel, borssal, arannyal 
kereskedünk, és építkezünk a messzi Ázsiában. Felfedezzük 
magunknak a különleges kínai drágakövet, a jádét, melyet 

pénzként használhatunk, 
vagy tevét vásárolhatunk 
belőle. Szerződéseket 
kötünk, kézműves céhekhez 
csatlakozunk, hogy öregbítsük 
a Kán birodalmának hírnevét, 
és növeljük saját jólétünket. 
Köszönhetően Dennis 
Lohausen jól ismert és 
mesés illusztrációinak, ismét 
látványos játékot kapunk. 

Nagy, színes, korhű térkép, tökéletes a már megszokott grafika, 
ikonográfia. A fa alkatrészek súrolják egy deluxe kiadású játék 
minőségét, a zöld jáde pedig izgalmas színt csempész az 
egészbe. Örömmel tapasztaltam, hogy megoldódott az első rész 
méretproblémája is, a három darabot jelentő nyersanyagok, 
tevék immár szemmel láthatóan is jóval nagyobbak az egyes 
értékűeknél. Keljünk is útra!

A játék menete
A játék megtartotta a korábbi részből ismert hosszát, öt 
körünk van kiteljesedni. Nem változott az alapmechanizmus 
sem. Továbbra is kockákat helyezünk le tehát egy-egy akció 
végrehajtásához, pontosan annyit, amennyit a mező jelöl. A 
kék akcióhelyeket csak az első játékos használhatja ingyen, 
a többieknek a kisebb kocka értékét ki kell fizetniük. A barna 
mezőket, például a városkártyák lehetőségeit, egyetlen személy 
veheti igénybe. Az akciónk erejét a kisebb kockánk értéke fogja 
megadni, és nem hajthatjuk végre még egyszer ugyanazt a saját 
színünkkel. Ahogyan az első részben. Eddig semmi új; de csak 
eddig.

Azzal kezdeném, hogy nagyon szeretem Simone 
Luciani játékait. Vérbeli eurósként pedig nem igazán 
pártolom a kockák, és ezáltal a szerencsefaktor túl 
erős szerepét egy euró játékban, nála mégis belefér. 
Sőt! Zseniálisan használja a kockákat; sosem érzem 
úgy, hogy a szerencse a stratégiám kárára menne. Jó 
mechanikák, friss ötletek, jól tematizált, látványos 
művek jellemzik munkásságát. Általában szerzőtárs-
sal, szerzőtársakkal dolgozik, így változatos játéko-
kat találunk a képzeletbeli palettáján. Nagy kedven-
cem tőle a Grand Austria Hotel, de egy Newtonhoz, 
Tzolk’inhoz is bármikor leülök. Jelenleg a Barrage-t 
próbálgatom tőle. Beszámolok róla később. Egyik 
legismertebb és általam legtöbbet játszott játéka 
azonban mégis a The Voyages of Marco Polo, melyet 
korábbi számunkban már bemutattunk. Igen, nem 
egy mostani játékról van szó, de úgy gondolom, 
még mindig nem taszította le a dobogóról a szerző 
alkotásai közül egyik sem. Ezért lettem rendkívül iz-
gatott, amikor hallottam a játék második részének 
megjelenéséről, majd egy-két próba után nem is nyu-
godtam addig, míg meg nem szereztem. Mára elju-
tottam odáig, hogy megváltam az első résztől, mert 
csak a második rész került elő nálunk. Nem bántam 
meg. Hogy miért? Lássuk!
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Rögtön látszik azonban, hogy a térkép bonyolultabb, több 
helyszínt tartalmaz, új szimbólumokkal, s ezen helyszínek is 
sokkal több lehetőséggel kecsegtetnek. Az utazásra is több 
akcióhelyet találunk. Én azt mondom, végre! Ami elsőre feltűnhet 
még, az a vízi utaknál lévő céhek emblémája. Igen, egy új elem, 
egy új termelési forrás jelent meg a játékban a céhek képében. 
Szintén végre! Nincs annyira fullasztó nyersanyaghiány, bővebb 
termelést érhetünk el egy kis ügyességgel.

Az öt kockánkat kidobva tesszük fel a játékostáblánkra, melyre 
eggyel több, azaz tizenegy házat kapunk, valamint három tevét 
és nyolc pénzt kezdésül. Nincs többé játékossorrend szerinti 
növelés. Marad a kompenzáció, tizenöt alatti dobásnál pénz 
vagy teve formájában a játék segít nekünk. Nézzük is sorra az 
akcióhelyeket:

»» Kán kegye: 
Megmaradt, növekvő értékű kockák lehelyezésével azonban ez-
úttal két tevéhez és négy pénzhez jutunk. Pénzünk is több lesz 
ebben a játékban, igen.

»» Kereskedés: 
A korábban megszokott piac helyett könyveket kapunk, melyek 
előre meghatározott összetételben juttatnak nyersanyagokhoz 
bennünket, négyféle tételből választva. A drágább kombinációk 
általában csak magasabb értékű kocka lehelyezésével és/vagy 
jáde befizetésével érhetők el. Ezen akcióhely megjelöli a lete-
hető legkisebb kocka értékét is, a második könyvhöz minimum 
hármas értékű, a harmadik könyvhöz minimum ötös értékű 
kocka kell, cserébe bőséges teve- és nyersanyagforrást biztosít. 
Itt jelöljük a köröket, ugyanis öt-öt kupac könyvet készítünk elő 
mindhárom akcióhoz, körönként lecserélve a legfelsőre, ame-
lyet már az előző fordulóban is látunk.

»» Szerződések: 
Csak abból a városból vehetünk el szerződéseket, ahová épít-
keztünk is. Még fontosabbá válik utaznunk. Van rá akcióhelyünk 
egy kockának, és az elvehető egy vagy két szerződés mellé há-
rom pénz is jár.

»» Utazás: 
Itt a legszembetűnőbb talán a változás az első részhez képest. 
Sokkal hangsúlyosabb, és bár továbbra is drága, pontokban kifi-
zetődőbb. A játék végi pontozásnál nemcsak tíz-tizenöt pontot 
tudunk írni vele, hanem akár negyvenhármat is! Ezúttal három 
külön akciómezőt találunk az utazáshoz. A legalsót használva fix 
két pénzért mindig egyet utazhatunk, a középsővel két kocká-
ért egy-két-három mezőt (kockánk értéke szerint), a legfelsővel 
ugyan három kockáért, de akár hat mezőt is léphetünk (hatos 
kockákkal), miközben egy átutazott városra is lehelyezünk há-
zat. Nincs plusz költsége a mozgásnak, csupán az útra előírt te-
véket, pénzt és jádét kell kifizetnünk, ami azért nem lesz kevés. 
Jól látszik azonban, hogy egy körben akár három, sőt fekete koc-
kát használva még több mozgásakciót is végrehajthatunk. Mivel 
az utazás jövedelmezőbb is, ezért végre nem mindig az nyer, aki 
a szerződéseket köti sorra a játékban, hanem jól megkomponált 
utazással az is nyerhet, aki végig hátul kullogott a játék során. 
Sokkal izgalmasabb lett így a játék számomra, sokszor csak a vé-
gén dől el, ki lesz a nyertes. Én ezt szeretem, nem veszítem el a 
kedvem a játék közepén.
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»» Céhek: 
A játék új eleme, új mezője. Két kockával, szintén az akcióhely 
mondja meg, minimum mekkora értékűvel, egy céhpecséthez 
és általában némi jáde kőhöz jutunk. A céhpecsétet bónuszakci-
óval fordíthatjuk át, kifizetve az első oldalán írt nyersanyagokat, 
s megkapva a hátoldalán jelölt nyersanyagokat az átfordításkor, 
és minden kör eleji termeléskor. Ezek a pecsétek lesznek szük-
ségesek ahhoz is, hogy bizonyos vízi utakat használni tudjunk, 
melyek bizony stratégiai fontosságúak. Olyan városokba vezet-
hetnek, ahol igen erős városakciókat tudunk pluszban használ-
ni. Ilyen különleges városok: Balkh, Hormuz és Baghdad. Ezen 
akciók nem városkártyákon jelennek meg, hanem a térképre 
vannak nyomtatva, nagy mennyiségű pénzhez, tevéhez, nyers-
anyaghoz juthatunk általuk. Emellett ezek a városok kör eleji 
termelést is adnak.

»» Városkártyák akciói: 
Megmaradt a játék legnagyobb változatosságát biztosító város-
kártya akció, de rátettek erre is egy kicsit. Sok városhoz a játék 
elején lekerül egy-kettő kártya, ahol, ha házunk van, városkár-
tya akciót is használhatunk. Nagyon sokat segítenek a játékunk-
ban. Azonban van egy külön mező, nem városhoz kötve, ahová 
minden kör elején lekerül két városkártya, mindenki számára 
használhatóan. Így azt mondhatjuk, hogy minden körben van 
két plusz akciómezőnk, ami körről- körre változik, jelentős válto-
zatosságot csempészve a partiba.

A fő akciónk mellett a körünkben bónuszakciókra is lehetőségünk 
van, ahogyan az első részben. Tevéért újradobhatunk, 
változtathatunk egyet a kockánk értékén, körönként egyszer 
vehetünk plusz fekete kockát, szerződhetünk, és megfordíthatunk 
céhpecsétet is. Ezzel eggyel nőtt a bónuszakcióink száma. Eltűnt 
ugyan az öt pénzt biztosító főakció a tábláról, helyette maradt 
bónuszakcióként a pénzeszsák, de itt választhatunk két teve, 
egy jáde és három pénz között. A karakterek

Számomra továbbra is a legizgalmasabb a játék aszimmetriája, 
a karakterek nagyfokú eltérése. Minden egyes karakternél úgy 
érzem, mintha más játékot játszanék, és szerencsére nincs 
ez másként a második részben sem. Hét teljesen különböző 
szereplő, mindegyik új a régi játékhoz képest, talán csak az 
emlékeztet nyomokban az egyik karakterre, ahol két bábut 
irányíthatunk mozgásunk során. Van, aki szinte ingyen utazik, 
ám mindig egyet, van, aki minden előőrs bónuszt megkap, s van, 
akit minden kidobott kockája kompenzál valamivel. Olyannal is 
találkozunk, aki szerződésekért jádét, jádéért pedig pontot kap, 
vagy aki könnyebben jut céhpecséthez, és céhpecsétenként plusz 
jádéhoz. Szintén izgalmas szereplő, aki átugorja az oázisokat, és 
még jutalom is jár érte. Érdemes kísérletezni mindegyikükkel. 

A játék vége, pontozás
Az ötödik kör után kerül sor a végső pontozásra. Számomra 
mindig túl hamar. Kis változás: mivel eljutottunk Pekingbe, 
mindenkinek kettesével pontot érnek a különböző nyersanyagai, 
és a második legtöbb szerződést gyűjtő játékos is kap pontot. 
Pénzeink tízesével érnek egy pontot, célkártyáink viszont 
bőséggel! Talán ezt kedvelem leginkább a játékban, mert csak 
itt dől el igazán a győztes kiléte. A játék elején kapott három 
célkártyából egyet tartunk meg, melyen pontokat érhetnek 
a megfordított céhpecsétjeink (mindegyikből egy lehet) és a 
meglátogatott városaink. A célkártyák nem konkrét városokat, 
csak szimbólumokat jelölnek, nagyobb szabadságot adva 
utazásunk megtervezéséhez. A különböző, elért szimbólumok 
alapján kapunk pontokat a táblán lévő pontozósáv szerint. 
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Ilyen jelek például: bambusz, majom, lótusz, kígyó, kakas, stb. 
Ha ezek a célkártyánkon is megtalálhatóak, plusz egy helyszínt 
biztosítanak, amennyiben már meglátogattunk egy ilyen jelű 
várost. Tizenhárom begyűjtése pedig több, mint negyven 
ponttal díjazza a teljesítményünket. Szuper kilátások!

Vélemény
Talán ezzel a játékkal kapcsolatban találkozom mostanában 
a legtöbb, egymásnak ellentmondó véleménnyel. Vannak, 
akik nem adják érte a régit, s vannak, akik azonnal ráéreztek 
az újra. Én a második csoportba tartozom. Első olvasatra és a 
BGG szerint is egy nagyobb komplexitású játékkal van dolgunk 
(3,19 vs 3,40). Bonyolultabbnak, átláthatatlanabbnak tűnhet 
az elején az új akcióhelyek és a többféle városakció miatt. Vagy 
mert a régit szoktuk meg. Valahogy mégis könnyebb. Ha esélyt 
adunk neki, és átlátunk a kezdeti nehézségeken, rájövünk, hogy 
egy kevésbé szűk, jóval olajozottabb, gördülékenyebb, és emiatt 
élvezhetőbb játékot kaptunk. Több a lehetőségünk, több út vezet 
a győzelemhez, de emiatt optimalizálni is jobban kell. Könnyebb 
utazni, könnyebb nyersanyagot gyűjteni, ám jól játszani és jól 
gyűjtögetni mégis nehezebb benne. Korábban meg kellett 
kínlódni az utazással azért a pár pontért, most, ha jól csináljuk, 
igen előkelő pontszámok ütik a markunkat. A döntéseinknek, a 
megválasztott útvonalnak nagyobb súlya van. Én igaznak érzem 
a BGG toplistán elfoglalt jobb pozícióját is a régihez képest (7,9 
vs 8,3). Egy áramvonalasabb, új játékunk lett, mely mostanában 
sokszor kerül elő nálunk. 

Elsősorban azoknak ajánlom, akiket nem riaszt el a sok új 
lehetőség, vagy gördülékenyebb játékmenetre vágynak. Akik 
szeretik, de már unják a régit, és szeretnének némi újdonságot 
bele. Való igaz, hogy a kettőből elég egy a polcra. De az az egy 
minden euró játékos polcán ott kell, hogy legyen. Alapmű, 
alapjáték továbbra is, mely mellé kicsit haladó, de akár tapasztalt 
játékosok is leülnek egy asztalhoz.

nemes

Szerkesztőségi különvélemény:

Mint az első rész nagy rajongója, eléggé meg voltam rö-
könyödve, mikor először hírt kaptam, hogy jön a Marco 
Polo II. Kicsit becsapva éreztem magam, hogy én akkor 
az első résszel tulajdonképpen egy béta verziót kaptam, 
és most jön a tökéletesített változat? Amint lehetett ki is 
próbáltam a második részt, hogy kiderüljön mi az igaz-
ság. Amennyire ezt objektíven meg lehet ítélni, tényleg 
jobb játék lett, az első rész hibáit (bár talán nem is hibá-
nak, hanem feature-nek nevezném inkább őket) sikerült 
kijavítani. Mindazonáltal ez a játék számomra már nem 
A Marco Polo, az az első rész volt. Ez egy másik játék, 
amire érthetetlen módon ráhúzták a Marco Polo témá-
ját, kár érte. Jobb lett volna ezt a mechanizmust egy va-
donatúj témával kihozni, azonnal meg is venném. Akik 
az első játékot nagyon szerették, azok legyenek óvato-
sak ezzel a játékkal, nehogy csalódniuk kelljen. Aki pedig 
még nem találkozott a The Voyages of Marco Polóval, 
az már inkább ezt a változatot szerezze be.

Főnix

is
m

er
te

tő
 - 

M
ar

co
 P

ol
o 

II

www.jemmagazin.hu

Marco Polo II

Tervező:
Daniele Tascini, Simone Luciani 

Megjelenés:
2019

Kiadó:
Hans im Glück

Kategória:
aszimmetrikus karakteres, munkáslehelyezős

12+   2-4   60-120'

24

https://www.hans-im-glueck.de/spiele/marco-polo-2.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/283948/marco-polo-ii-service-khan


Amikor a megrögzött eurós 
ámul a miniken

Bizony leesett az állam a társasjáték kivitelezésén, fantasztikus 
miniket alkotott a Tabula csapata, a hősök szenzációsak, a  
10 cm-s Kolosszus hátborzongató, még a paraziták is különféle 
külsőket kaptak (ez KS-cél volt). Mindez azonban nem hatna 
meg, ha a többi részlet nem lenne nagyon-nagyon rendben; 
de a grafikáktól is elámultam, a színvilág is nagyon hozza a 
játék sötét, misztikus hangulatát. A tervezők nagyon egyedi 
világot alkottak, amely a Qoamnak nevezett nyersanyag körül 

forog, ezt apró, színes, műanyag kristályok jelenítik meg a 
játékban. Igazából annyira megtetszett az egész hangulata, 
hogy a háttértörténetből szívesen olvastam volna még többet 
a szabálykönyvben.

Kristályok és relikviák
Icaion egy sötét világ, amelyben a Szervezetnek dolgozó Kereső 
vagy, aki a Városon kívülre vezeti expedícióját, hogy Qoamot 
és ősi ereklyéket gyűjtsön. Természetesen versenytársaid is 
akadnak, akik megpróbálják majd szabotálni a csapatodat, de 
mindez eltörpül a Kolosszus fenyegetése mellett. Ez a hatalmas 
szörnyeteg a Városon kívül vándorol, senki sem tud róla sokat 
(azon felül, hogy szemmel láthatólag egy hatalmas kristály 
van keresztüldöfve a mellkasán), de betegséget (parazitákat) 
terjeszt, veszélyt jelent mindenkire. A fantasy-elemeket egyfajta 
Lovecraft-i atmoszféra hatja át, egyedi kombinációt alkotnak.

Küldetésre készülve
A játék a hatalmas központi táblán játszódik, ezen találjuk meg 
középen a Várost (ide kerülnek a Készülékek), 5 nagy krátert a 
tábla szélén (a Kolosszus ezekben fog mozogni), közöttük pedig 
számtalan területet, ahol a különböző Qoam kristályokat tudjuk 
kitermelni; a területeket pedig ösvények és csomópontok 
határolják, ezeken mozog majd az expedíciónk. Van egy 

Talán a JEM olvasóinak sem teljesen újdonság, hogy 
a Kickstarteren futó társasjátékoknál a kiadók rend-
re meghirdetnek nyereményjátékokat, hogy ezzel is 
segítsék a kiadandó játékuk marketing-kampányát. 
Az egyik ilyen nyereményjáték alkalmával rám mo-
solygott a szerencse, és megnyertem egy példányt 
az Icaionból. Enélkül meg sem született volna ez a 
cikk, hiszen évek óta következetesen távol maradok 
a Kickstarter-kampányoktól, és ennek a játéknak az 
ára sem győzött meg, hogy mindenképpen kell ne-
kem... Nem sokat tudtam a játékról és a kiadóról, 
így megnéztem a neten milyen infókat szedhetek ös�-
sze róluk. Az olasz Tabula Games 2017-ben alakult, 
az Icaionnal együtt már 5 játékot jelentettek meg, 
a legnagyobb sikerük pont ennek a társasnak az 
előzménye, a Mysthea volt, ami 314 000 €-t kalapo-
zott össze a cégnek. Az Icaion ezt a sikert is felül-
múlta, a kitűzött 70 000-es célt jócskán meghaladva,  
390 000 €-s támogatást kaszírozott be. A társas vé-
gül idén márciusban meg is érkezett, én pedig ámulva 
bontogattam a hatalmas dobozt... 
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kisebb közös tábla, erre csapjuk fel az eseménykártyákat, itt 
tudjuk nyomon követni, hogy hányadik körnél tartunk az adott 
fordulóban, milyen területeken termelődött eddig Qoam kristály, 
illetve hányszor mozgott már a Kolosszus. Ezen felül mindenki 
kap egy saját játékostáblát, és az ezen lévő fakkokba kerülnek a 
gépezeteink, amelyeket később a pályára lerakhatunk. Minden 
játékos húz két kártyát, az egyik azt határozza meg, hogy melyik 
Keresővel leszünk, a másik, hogy milyen Speciális Felszereléssel 
kezdjük a játékot. A két kártya együtt azt is meg fogja határozni, 
hogy hány lapot tarthatunk a kezünkben, hány állandó Curio 
kártyánk lehet kijátszva, illetve hány és milyen Qoam kristállyal 
indulunk. Mindenki kap ezen felül három Curio kártyát, illetve 
egy Vésztartalék lapkát (amely a játékossorrendet is mutatja) és 
indulhat a játék. 

Játékmenet
A játék három fordulón (éven) keresztül fog tartani, és ezek a 
fordulók egyre több körből állnak, ugyanis minden év elején egy 
újabb kolosszuskártyát fogunk bekeverni az öt  területkártyából 
álló pakliba (ezek alkotják együtt az eseménykártyákat). 
Minden kör elején felcsapjuk a következő eseménykártyát. 
Ha ez egy területkártya, akkor az adott területre a területnek 
megfelelő Qoam kristályok kerülnek. Ha ez kolosszuskártya, 
akkor a kártyának és az eseménykártya helyének megfelelően 
mozogni fog a Kolosszus kráterről kráterre, közben sebezni fogja 
a játékosokat, illetve parazitákat terjeszt a pályán. A Kolosszus 
támadása azért nem olyan veszedelmes, maradandó sérülést 
nem szenvedünk (sőt, akár ki is védhetjük egy Curio kártya 
eldobásával), csak korlátozza lehetőségeinket az adott körre.

Ezek után kerülnek sorra a játékosok, akiknek először el kell 
dönteniük, hogy mozognak, vagy letáboroznak. Ha letáboroznak, 
az egy kék Qoam kristályba fog kerülni, így általában érdemesebb 
mozogni. A mozgás csomópontról csomópontra történik, tehát 
területek metszéspontjában fogunk megállni. A mozgás (vagy 
nem-mozgás) után két akcióra van lehetőségünk, egy általános 
és egy speciális akcióra.

Általános akciók

»» Kivonás: 
Minden veled határos területről kivonhatsz (elvehetsz) egy kris-
tályt és ezeket egy Nulltárolóba helyezed a tábládon. Ha eze-
ken a területeken van egy gépezeted, akkor további dolgokat 
is kapsz:

• A Betakarítóval plusz egy kristályt az adott területről, 
• a Kincsvadásszal egy Curio kártyát, 
• a Finomítóval pedig két győzelmi pontot.

»» Gépezet telepítése: 
Ezzel az akcióval tudjuk a már említett gépezeteket a pályára 
rakni. Minden területen csak egy saját színű gépezeted lehet, 
illetve csak egy fajta gépezet lehet az adott típusból. Ez az öt-
letes szabály bizony érdekes bonyodalmakat tud okozni a játék-
ban, üdítő játékmechanikai színfolt. A telepítésért olyan színű is
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kristállyal kell fizetni, amilyen 
területre kerül (a barna kris-
tállyal azonban bárhol fizethe-
tünk), illetve annyit kell fizetni, 
ahányadik masinát rakjuk le az 
adott területre. Szerencsére 
győzelmi pontot is kapunk, 
megszorozzuk a szomszédos 
területeken lévő, azonos típusú 
gépek számát a telepítési költ-
séggel és voilá.

»» Paraziták irtása: 
A szomszédos területekről pa-
razitákat irthatunk, ezért szürke 
kristályokat kell elköltenünk. Ez is fontos, mert ha egy helyre 
már a negyedik parazita kerülne fel, akkor ott kvázi kitörés tör-
ténik (á lá Pandemic) és az élősködők elpusztítják az összes gé-
pezetet a területen.

»» Kolosszus vizsgálata: 
Ha annak a kráternek a szélén vagyunk, ahol a Kolosszus áll, ak-
kor megvizsgálhatjuk. A szörny talapzatából kiveszünk egy Ősi 
Szilánkot, amin egy szám található 1-3 értékben. Elkölthetünk 
maximum annyi rózsaszín kristályt, amennyit a szilánk mutat, 
hogy ennyi győzelmi pontot szerezzünk. Érdemes azonban el-
költeni a maximumot, mert ezzel megszerezzük a szilánkot, és 
ez a játék végi pontozásnál rettentően fontos lesz majd.

»» Készülék visszaszerzése: 
A Készülékek tulajdonképpen pontozólapkák, ezekből fogjuk a 
pontjaink javát írni, de minden évben csak egyet szerezhetünk. 
Ezt az akciót a Város szélén tudjuk végrehajtani, és a Készülék 
pontozását azonnal végre is hajtjuk. Sokféle dolog után adnak 
pontot ezek a lapkák, pl. telepített gépezetek után, felfedett iko-
nok után, kijátszott Curio kártyákért, kiirtott parazitákért, stb.

»» Készülék telepítése: 
Ezt akkor tudjuk végrehajta-
ni, ha a korábban megszerzett 
Készülék színével megegyező 
kráter szélén állunk. Ekkor a 
játékostáblánk aljára illesztjük 
a Készüléket, és az a játék vé-
gén további pontokat fog hozni 
nekünk.

Speciális akciók

»» Curio kártya kijátszása: 
Ezek a kártyák jelképezik az ősi 
relikviákat, kincseket a játék-

ban, ezekért általában zöld kristállyal kell fizetnünk (de van pár 
ingyenesen kijátszható). Vannak egyszeri bónuszt adó, illetve 
állandó képességet biztosító kártyák is. Van, ami szimplán moz-
gást, plusz akciót vagy győzelmi pontot ad, de van, amelyik egy 
további Nulltárolót biztosít, vagy akár a gépezeteink aktiválása-
kor ad extra bónuszt.

»» Vésztartalék használata: 
A tartalék kimerítésével több dolog közül választhatunk:

• Túltölthetjük a gépezeteinket, ezzel a már telepí-
tett masináink területeinek megfelelő kristályokat 
kaphatunk. 

• Húzhatunk két Curio kártyát. 
• Dupla műszakot vállalunk, azaz mégegyszer moz-

gunk majd végrehajtunk egy általános akciót (vi-
szont azután speciális akciónk már nem lesz).

Egy forduló akkor ér véget, ha felcsapjuk az ötödik területkár-
tyát. Ha addig még nem húztuk ki az összes kolosszuskártyát, 
akkor bizony előbb ér véget, mint arra esetleg számítani lehe-
tett (bár így a Kolosszus is kevesebb pusztítást végzett). A fordu-
ló végén a legtöbb parazitát kiirtó játékosok győzelmi pontokat 
kapnak.
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Fejlesztések
A gépezeteink telepítésével nemcsak a pályán erősödhetünk, 
hanem fejleszthetjük is expedíciós csapatunkat. Három sorunk 
van, mindet az elején kell elkezdeni, azaz a Betakarítót kell 
először telepíteni, és utána jöhet a többi gépezet a sorban. 
A felső sorral az erőnket tudjuk fejleszteni, azaz ahány kard 
ikonunk van, annyi parazitát tudunk kiirtani egy szürke kristály 
elköltésével. A középső sorral a mozgásunkat tudjuk bővíteni, 
kék kristályok elköltésével akár többet is mozoghatunk az alap 
kettőnél. Az utolsó sorban pedig a kezdeti két Nulltárolónk 
számát tudjuk tovább növelni. Mindhárom sorban az utolsó 
fejlesztéssel újra tudjuk tölteni a Vésztartalékunkat, illetve 
egyéb bónuszokat is kapunk.

Kristálymenedzsment
Az Icaion játékmechanikailag talán legötletesebb része a Qoam 
kristályokkal való gazdálkodás. Amikor kristályt szerzünk, 
bármennyit, illetve bármilyen fajtát is kapunk, az összeset 
ömlesztve egy Nulltárolóban kell elhelyeznünk. Amikor ezekből 
fizetnünk kell, akkor a Nulltárolókból tetszés szerint szabadon 
vehetünk el kristályokat. Előfordulhat azonban olyan, hogy 
még mindegyik Nulltárolónkban található kristály, mi azonban 
újakat szereznénk. Ilyenkor bizony az egyik Nulltárolónkból ki 
kell dobnunk az összes kristályt, hogy az újakat oda el tudjuk 
helyezni. Ez a mechanizmus nagyon érdekesen szabályozza a 
felhasználást, illetve a megszerzést; nem tudunk a végtelenségig 
kristályokat felhalmozni, illetve megtanít arra, hogy ne 
pazaroljuk őket.

A játék vége - Ősi Szilánkok
A játék 3 forduló után egy végső pontozással végződik, ekkor 
pontokat kapunk a megmaradt Qoam kristályainkért, illetve 
pontozzuk a telepített Készülékeinket. Itt kapnak nagyon nagy 
szerepet az Ősi Szilánkjaink. Egyrészt a játék mínuszpontokkal 
bünteti azt, aki egyet sem szerzett, aki pedig 2-t vagy többet 
szerzett, az további pontokat is kap értük. Ezen felül minden 
megszerzett szilánkunkkal megduplázhatjuk egy Készülékkel 
szerzett, játék végi pontszámunkat. Ha egy jobb Készülék 
pontjait kimaxoljuk, akkor ez rengeteg pontot jelent, könnyen el 
tudja dönteni a játék eredményét.

Csodák kiegészítő
A KS-verzió tartalmazott egy exkluzív kiegészítőt, a Csodákat. 
Ezek a titokzatos tárgyak kicsit úgy működnek, mint a gépezeteink, 
egy általános akcióval lehet helyreállítani őket egy területen 
(ugyanúgy fizetünk értük kristállyal), a működésük azonban 
eltérő. Ha bárki Kivonás akciót hajt végre azon a területen, kap 
egy győzelmi pontot, de a Csodát a tulajdonosának aktiválja, ő 
fogja megkapni a bónuszait. Nagyon érdekes képződményeket 
ötlöttek ki a tervezők, szuper minikkel, pl. az Élő Oltárral 
parazitákat irthatunk, vagy mozoghatunk egy lépést; a Sötét 
Haranggal magát a Kolosszust mozgathatjuk, stb. A kiegészítő 
ad egy kis extrát a játékhoz, de nem nélkülözhetetlen.

Két játékból egy
A dobozban találunk nagy borítékot is alkatrészekkel, illetve 
egy szabállyal, amelynek segítségével kombinálni tudjuk a 
játékot az elődjével. Ez az új játék a Mysthea: The Fall nevet 
kapta, és egy kooperatív társast farag a másik két játékból. A 
történet szerint a Mysthea felhők felett lebegő világa egy 
kataklizma következtében lezuhan Icaionra, és a két civilizáció 
első alkalommal találkozik, de rögtön együttműködésre is 
kényszerülnek, hogy megállíthassák a Városra támadó vérengző 
szörnyeket.

Amikor a megrögzött eurós 
elgondolkodik a miniken

Kezdjük talán a kinek édes, kinek keserű igazsággal. Megtévesztő 
lehet ez a rengeteg mini, amit a doboz tartalmaz, de ez a társas 
egy ízig-vérig euró játék. Itt bizony nincs történetvezérelt 
játékmenet, nincsenek epikus csaták, nagy rejtélyek, itt 
kőkemény erőforrás-gazdálkodás és pontmaximalizálás zajlik. 
A szabályon nem ártott volna még csiszolni, vannak benne 
félreérthető részek, ezekre a kérdéses részletekre a BGG-n 
kellett választ keresnem. Sajnos a nyelvfüggetlenségre törekvés 
mostanában egyre több játéknál üt vissza - ennél is - minden 
ikonnal van megoldva, ezért az elején túl gyakran kellett a 
szabályt bújnunk, hogy mindent értelmezzünk. A játék ámbár 
területfoglalós jellegű, mégsem túlzottan konfrontatív, bár 
lehetőség van egyes Curio kártyákkal a másiknak közvetlenül is
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ártani; ennek hatása azonban elég csekély, inkább a versengés 
a jellemző a kristályokért, területekért, stb. Olybá tűnhet, hogy 
rengeteg út vezet a győzelemre, de Ősi Szilánkok és Készülékek 
nélkül nagyon nehéz nyerni, így ez eléggé meg is határozza a 
követendő stratégiát. A Keresők és a Speciális Felszerelések 
képességei, illetve a Készülékek pontjai - amolyan olaszosan 
-  rendkívül ötletesek és változatosak, de sajnos rettentően 
kiegyensúlyozatlanok. (Úgy tűnik a Készülékek pontszámai 
erősen függnek a játékosszámtól.) Mindent egybevetve 
viszont a társas rendkívül élvezetes játékélményt ad, van íve a 
stratégiáknak, izgalmas a játékmenet, mindez jórészt feledteti 
a hibákat. A világ, a háttér, a grafikák, a figurák pedig mindezt 
már-már addiktív módon megfűszerezik, a sok stratégiázás 
mellett én végig szomjaztam a misztikus háttérre. 

Persze ennek ellenére a nap végén felteszi az eurós a kérdést: 
kell-e nekem egy jó (de nem kihagyhatatlan) társasjáték ekkora 
összegért? Mert a minik helyett lehetnének fabábuk, és egy 
feleekkora dobozban a játék talán feleennyibe kerülne. Kiknek 
ajánlom tehát a játékot? Azoknak, akik már túl messzire mentek 
az ameri-úton, de valahol félúton rájöttek, hogy a szívük mégis 
az eurókhoz húz, viszont már késő visszafordulni, hiszen hogy 
vallják be az asszonynak, hogy mégsem kellett volna megvenni 
azt a rengeteg makett-festéket? Nekik találták ki az Icaiont.

Főnix
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A játékmenet
A Gépregény egy 2-4 fővel játszható, küldetésalapú társasjáték, 
amiben 21, egyre nehezedő pályát kell teljesíteniük a 
játékosoknak. Az adott pályán szereplő robotot - Titát, a 
robotporszívót (illetve az azon trónoló macskát), Blökit, a 
robotkutyát, Zümit, a robotméhet és Balkezet, a robotszakácsot 
- közösen, kártyákkal kell irányítaniuk. Ehhez minden körben 
összesen 5 mozgást vagy fordulást előidéző kártyát kell letenniük, 

azonban egyetlen játékos sem lustálkodhat, mindenkinek 
legalább 1 lappal hozzá kell járulnia a közös célhoz. 

A játékosok munkáját két szabály is nehezíti. Egyrészt nem 
beszélhetnek társaikkal játék közben - a szabály azt ajánlja, 
hogy ha már semmiképp nem bírják némán, akkor csipogjanak, 
mint egy robot -, másrészt pedig a robot mozgását meghatározó 
kártyákat képpel lefelé kell lehelyezniük. Ez a gyakorlatban azt 
jelenti, hogy csupán sejtésük lehet arról, hogy a többiek merre 

Az akcióprogramozós játékok műfaja nagy múlt-
ra tekint vissza, mégis csak néhány igazán ismert 
képviselője van. Ezek közül talán az első az 1994-es 
Robo Rally, a számos más játék mellett a Magic the 
Gatheringről közismert Richard Garfield társasa. 
Ebben a játékosok egy-egy robotot irányítottak, cél-
juk pedig az volt, hogy egy számos csapdával és a töb-
bi játékos ellenséges szándékú robotjaival tarkított 
pályán elsőként érjék el a célt az összes ellenőrző 
pont útba ejtésével.  

A Robo Rallyhoz hasonlóan a magyarul nemrég, a 
Gémklub gondozásában megjelent Gépregényben is 
robotokat irányítunk, akikkel olyan epikus küldetése-
ket kell teljesítenünk, mint például a nappali kitaka-
rítása, a kertben az almák megfelelő helyre történő 
elszállítása vagy a szusira éhes macskák megetetése. 
A hírneves előddel szemben azonban nem külön-kü-
lön robotokat irányítanak a játékosok, hanem min-
den pályán ugyanazt az egyet, és kooperatív játékról 
lévén szó, a céljuk is közös.
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és milyen úton tervezik elvezetni a kedves kis automatát. 
Mondanom sem kell, hogy a tervek nem mindig egyeznek, így 
könnyen előfordulhat, hogy egy-egy kör végén a robot pontosan 
ugyanazon a mezőn találja magát, mint ahol a kör elején volt.

Mindez nem is lenne probléma, ha a játék nem időre menne. 
Ugyan szerencsére nem valós időre - el sem tudom képzelni, 
mekkora káoszt okozna, ha a Magic Maze-ben megismert módon 
mindössze 3 percük lenne a játékosoknak -, mindenesetre 
1-1 pályára jellemzően 8-10 kör áll rendelkezésre, különben 
mindenki elbukik.

Ez kezdetben nem okoz annyira komoly kihívást, hiszen Titával 
csupán végig kell szaladni a nappalin, hogy felszedegessük 
a szösznyuszkókat, de a későbbiekben a nemzetközi helyzet  

egyre fokozódik. Blökinek és Züminek már tárgyakat is el kell 
cipelnie ide-oda, Balkéznek pedig különböző élelmiszerek 
azonos mezőre - egy késre - való lehelyezésével ételeket is kell 
készítenie. Mi még nem jutottunk el erre a szintre, de könnyen 
el tudom képzelni, hogy egy nehezebb pályának jó néhányszor 
neki kell futni a siker érdekében.

Értékelés

»» Játékélmény
A Gépregény minden egyes pályája tulajdonképpen egy 
egyszerű, bár egyre nehezedő logikai feladvány, amit semmiség 
lenne egyedül megoldani, ám a saját elképzelésünket és 
kártyáinkat nem ismerő játékostársakkal együtt már lényegesen 
nehezebb feladat. Aki szereti a logikai feladványok hangulatát, 
ugyanakkor jókat tud nevetni a közös bénázásokon, az “én azt 
hittem, hogy te tudod, hogy én azt fogom tenni” szituációkon, 
az garantáltan jól fog szórakozni vele. 

7/10 2 fővel, 8/10 3 fővel, 9/10 4 fővel

»» Tematika
A kártyák, a minik, a pályákat tartalmazó füzet és maguk a 
küldetések is mind nagyon erősen átadják a hangulatot, erősítik 
a tematikát, legyen az a lakás kitakarítása vagy a szusira éhes 
macskák kiszolgálása.

9/10

»» Külcsín
A komponensek jó minőségűek, a minik pedig családi játékhoz 
képest nagyon szépek.

9/10

»» Újrajátszhatóság
A küldetésfüzet 21 pályát tartalmaz, ami számtalan órányi 
szórakozást rejt a játékosok számára. Egyrészt biztos vagyok 
benne, hogy a legtöbb pálya nem fog elsőre összejönni, 
másrészt mivel titkos információra nem derül fény a játék 
közben, egy-egy pálya megismétlése más társasággal legalább 
olyan szórakoztató lehet, mint első alkalommal.

8/10

»» Játékosok közti interakció
Egyszerre magas és alacsony. Egyrészt igen alacsony, mivel a 
küldetés közben a játékosok nem beszélhetik meg egymással 
a követendő taktikát, másrészt pedig kifejezetten magas, mert 
biztos vagyok benne, hogy minden egyes pálya után hosszas 

A pontozás szigorúan szubjektív, a szer-
ző saját véleményét tükrözi. Azoknál 
a skáláknál, amelyeknek egyik vége 

jó, míg a másik vége rossz (pl. játékél-
mény, 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 le-
gyen 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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perceket fognak azzal tölteni, hogy megvitassák, mit csináltak 
jól, mit szúrtak el, és mit kéne legközelebb teljesen máshogy 
alakítani.

8/10

»» Stratégiai/taktikai mélység
Az első néhány pálya még kifejezetten egyszerű, ám az utolsók 
még a leggyakorlottabb csapatokat is megizzaszthatják. A 
nehézség azonban továbbra is elsősorban abból fakad, hogy 
több ember dolgozik ugyanazon a feladaton, úgy, hogy közben 
nem beszélhetik meg egymással, hogy ki mit csinál.

8/10

»» Bonyolultság 
A BGG-n a játék nehézsége 5-ös skálán 1,5. Ez hűen mutatja, 
hogy a szabályok alapvetően nagyon egyszerűek, percek alatt 
elmagyarázhatók. Na de persze a kihívás ennél jóval magasabb 
tud lenni...

4/10

»» Skálázódás 
2, 3 és 4 fővel is jól játszható a Gépregény, ám a legféktelenebb 
szórakozás, egyben a legnagyobb kihívás egyértelműen 4 főnél 
várható, így én is elsősorban ezzel a létszámmal ajánlom a 
játékot.

5/10

»» Szubjektív vélemény
Sok játékra igaz, hogy nagyon társaságfüggő, de úgy gondolom, 
a Gépregényre ez fokozottan érvényes. A szabályokat 
maximálisan betartva, a kommunikációt teljesen megszüntetve 

felnőtteknek, ennél jóval bonyolultabb játékokon edződött 
gamereknek is komoly kihívást tartogat, ugyanakkor némi 
rugalmasságot és házi szabályokat alkalmazva kisgyerekekkel 
is jól játszható lehet. Viszont ahogy sok társaságnak bejöhet, 
ugyanúgy sok társaságból válthat ki menekülési ösztönt is ez 
a társas. Ha a játékosok megbeszélik előre a stratégiát, vagy 
ha játék közben mutogatással, szemöldökráncolással vagy 
mormogással megpróbálják irányítani egymást, könnyen 
elveszhet a játék sava-borsa, a poénforrások többsége. 
Mindezek miatt mindenkinek azt javaslom, tegyen egy próbát a 
társassal, mielőtt megvásárolja.

Végső értékelés: 7/10

»» Kinek ajánlom: 
»» Négyfős társaságoknak és családoknak, akik nem bán-

ják, ha egy-egy pálya nem sikerül nekik, ha cserébe 
jókat tudnak nevetni magukon.

»» Kinek nem ajánlom: 
»» Azoknak, akik nem szeretik a kooperatív játékokat.
»» Azoknak, akik a véresebb vagy komolyabb témájú já-

tékok hívei.
»» Azoknak, akik rosszul viselik, ha játék közben nem be-

szélhetnek szabadon.
»» Azoknak, akik jellemzően ketten játszanak.

Sarruken
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Tervező:
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2019

Kiadó:
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Cthulhu hívása
A legszembetűnőbb különbség az eredeti változathoz képest, 
hogy a játék nem használ kockákat. Az akciók kártyavezéreltek, 
a nyomozók minden körben 4 akciót hajtanak végre, ezeknek a 
sorrendjét a prioritáskártyák határozzák meg. Az aktív játékos 
húz egy kártyát a karaktere saját paklijából, lefordítva középre 
teszi, és felfelé fordítva rárak egyet a kezében tartott 4 számozott 
kártya közül. Amikor már 4 kártya került az asztalra, emelkedő 
számsorrendbe rakjuk a lerakott kártyákat, majd végrehajtjuk 
őket. A trükk az, hogy a karakterkártyáknak 2 képessége van, 
egy felső és egy alsó: a két kisebb prioritású akció esetében 
a felső, a két magasabb prioritású akciónál pedig az alsó jön 
létre, így fontos, hogy a megfelelő akciók jó helyre kerüljenek 

a prioritási sorban. A játékot nehezíti, hogy 
nem lehet megmondani, hogy milyen akciót 
tervezünk végrehajtani, amihez a bizonyos 
prioritást rendeltük, csak a kártyánk mutatja 
meg, mennyire tartjuk azt fontosnak.

Az akciókártyák segítségével nyomozhatunk 
a helyszíneken, szörnyeket ölhetünk, 
mozoghatunk, és alkalmanként gyógyulhatunk 
is. A cél az, hogy kiderítsük, mik voltak a 
rituáléhoz felhasznált alapanyagok, amiket 
ötféle szimbólum jelöl. Bármelyik kör végén 
megtippelhetjük, hogy milyen szimbólumok 
kellettek, de vigyázzunk, ha rosszul tippelünk, 
elveszítjük a játékot! A tippeléshez a 
prioritáskártyáinkat használjuk; minden 
játékos kiválaszt hármat, és ha a kártyákon a 
szimbólumok száma a játékosszám duplája, 
megnyerik a játékot.

2019-ben a Fantasy Flight Games úgy döntött, hogy 
megpróbálkozik a lehetetlennel, és kiadja a legen-
dás Arkham Horror rövidített, egy órás verzióját. 
Az ötletből megszületett a Végső óra, melyet a Delta 
Vision magyarul 2020-ban adott ki. A szerző az a 
Carlo A. Rossi volt, aki bár roppant termékeny szer-
ző (közel 50 játékot készített), nem nagyon ismertek 
a játékai gamer körökben mégsem. Az 1-4 játékos 
számára ajánlott kooperatív játékban az a felada-
tunk, hogy az utolsó pillanatban megakadályozzuk 
a Mérhetetlen Vén felébredését, és visszafordítsuk a 
már megkezdett rituálét.
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Rettegés Arkhamban
A játék komponensei elsőrangúak, a kártyák kellően masszívak, 
ugyanakkor tartok attól, hogy a tokenek hamar kikopnak, 
így lehet, hogy egy idő után felismerhetőek lesznek. Az 
újrajátszhatóságot a Mérhetetlen Vének száma se javítja, 
mindösszesen három található a játékban. Az igazi problémám 
azonban inkább az, hogy bár a játék kooperatívnak vallja magát, 
és valóban, a játékosok együtt nyernek vagy veszítenek, inkább 
azt éreztem, hogy a mechanika jobban támogatna egy rejtett 
árulós játékot, mint egy teljesen kooperatívat. A szerencse 
szerepe a kockák hiánya miatt sokkal kisebb, mint a többi 
lovecrafti FFG játékban, ugyanakkor a legkritikusabb pillanatban 
tiltott információmegosztás miatt inkább egy kvázi kooperatív 

játéknak éreztem inkább. Hatalmas előnye, hogy a hangulatot 
remekül bemutatja, az utolsó órában érkező nyomozók 
kétségbeesett küzdelmét az idő ellen. 

Azoknak, akik szeretik a Cthulhu mítosz világát, és szeretnének 
ebben a világban egy rövidebb (kb. 1 órás) játékot játszani, 
mindenképpen ajánlom, hogy próbálják ki, főleg ha 
kockaszerencséjük rendszeresen elhagyja őket az Ősi jel vagy a 
Rettegés Arkhamban játékok során.

Tzimisce
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Nyerő összetevők
A Jégvarázs II pantomim játék rögtön három fronton támad, 
és mindegyiken nyer. Kis doboz, mókás játékmenet, a borítóról 
pedig a kicsik (főleg lányok) egyik kedvenc Disney karakter 
párosa, Anna és Elsa néznek vissza ránk. Nulla előkészülettel 
indítható a játék, egy parti percek alatt lepereg.

A soron lévő játékos dob a kockával (ezen 1, 2 vagy 3 érték 
található), elvesz egy kártyát az 52 közül, majd elolvassa a dobott 
számértékhez tartozó szót és megpróbálja azt elmutogatni. Ezek 
után a többiek órajárás szerinti sorrendben megpróbálják azt 
kitalálni, amíg a homokóra lepereg. Aki jól tippelt, megkapja a 
kártyát; a győztes az lesz, aki először gyűjt össze 4 lapot.

Értékelés
A játék teljes mértékben hozza a tőle elvárható játékélményt. 
Sőt, annyira nem árul zsákbamacskát, hogy magán a borítón 
is a játék összetevőit tüntették fel, meg persze a Jégvarázs női 
főszereplőit. Akiknek mellesleg a játékhoz kevés közük van, 
pontosabban annyi, hogy általában téli, havas, jeges tematikájú 
szavak szerepelnek a lapokon, de azért vannak olyanok is, mint 
az, hogy „nap”, „tükör” vagy „kötél”. És ott vannak a kártyákon 
a Jégvarázs szereplőinek a nevei is, akik nekem bizony nagy 
fejtörést okoztak volna, hogy hogyan mutogassam el hétéves 
lányomnak, de szerencsére nem azokat a szavakat dobtam. 
Ember (gyerek) legyen a talpán, aki el tudja játszani hang nélkül 
Elsát! Ami fejtörést okozhat a játékban, az az, hogy egy kártyán 
szerepelhet ige, köznév és tulajdonnév is, tehát amikor valaki 
valamit csinál, nem tudni, hogy most cselekvést, tárgyat vagy 
személyt akar megjeleníteni.

A dobott értékek egyébként nem jelentenek nehézségi fokot, 
tehát egy 1-es „vitorlázás”-t tutira nehezebb feladat elmutogatni, 
mint egy 3-as „pingvin”-t. A készítők gondoltak a még olvasni 
nem tudókra is, nekik a kártyán lévő rajzot kell előadniuk.

Aranyos téma, alap activity-szerű mechanika mutogatásra 
szűkítve, gyors játékmenet, egyértelmű szabályok. Karanténra 
ideális, sőt, ha megvolt egy parti, be lehet írni a tanárnőnek 
Classroomon, hogy az aznapi kreatív technika óra letudva.

drkiss

Sokszor írunk családi játékokról, mint olyanok-
ról, amelyek egy képzeletbeli spektrum középső, 
széles zónáját foglalják el a társasjátékok vilá-
gában. Kevesebbszer kerülnek a magazinba gamer 

játékok, és még annál is kevesebbszer a legkisebbek-
nek való darabok. Pedig a kicsiknek is joguk van a 
partijátékozáshoz!
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A játék az amerikai történelem egyik legismertebb botrányának 
eseményeit dolgozza fel. 1972. június 17-én öt férfit fogtak el, 
akik betörtek a Demokrata pártnak a Watergate komplexumban 
elhelyezkedő választási irodájába. A demokraták egyből 
politikai kémkedésnek nevezték az esetet, míg a republikánusok 
“harmadrangú betörésként” emlegették, és próbálták 
eljelentékteleníteni.

Az ügyből azonban nyomozás lett, amelyet bár Nixon elnök - 
többek között a CIA segítségével - igyekezett hátráltatni, végül 
1974. augusztus 9-én az elnök lemondásához vezetett. Ebben 
nem kis szerepe volt a sajtónak, főképp Bob Woodward és Carl 
Bernstein újságíróknak, akik először számoltak be az esetről.

A felmenő
A Watergate egy 2005-ös, máig népszerű kétszemélyes 
játéknak, a Twilight Struggle-nek a kistestvére. Az előd 
meglehetősen hosszadalmas és viszonylag bonyolult 
játékmenetét azonban leegyszerűsítették, így lehetőségünk van 
fél-egy órás időtartamban egy kissé hasonló, politikai töltetű 
játszmát játszani.

A Twilight Struggle a hidegháború történetét dolgozza fel, 
ahol a játékosok vagy az Egyesült Államokat, vagy a Szovjetuniót 

testesítik meg, és próbálnak minél nagyobb befolyást szerezni 
az egész világon. Noha a keményvonalas wargamerek szerint 
már ez a játék is egy egyszerű szórakozás, a Watergate mind 
történetében, mind nehézségében egyszerűbb, és így még több 
ember számára teszi elérhetővé ezt az egyedi mechanikát.

Kapcsolatok hálójában
Ahogy az eddigiekből már kiderülhetett, a Watergate egy 
aszimmetrikus játék, így a játékosok célja is eltérő. Az újságírók 
célja, hogy bizonyítékok gyűjtésével összekössenek legalább két 
informátort Nixon elnökkel, míg a Nixon-rendszer ezt próbálja 
megakadályozni, és addig húzni az időt, míg le nem jár az elnök 
mandátuma.

A politikai ügyeskedés fő helyszíne egy közös tábla. Ezen körben 
helyezkednek el az ügy főszereplői, középen pedig maga Nixon 
elnök. Minden informátorhoz többféle úton lehet eljutni, habár 
a felhasználható bizonyítékok színe korlátozza a lehetőségeket.

A fő tábla szélén kap helyet az úgynevezett kutatási sáv. Ide 
kerülnek fel véletlenszerűen a bizonyítékok, amelyekért 
versengenek a felek - ki-ki más indíttatásból -, illetve a 
kezdeményezést, valamint a lendületet, azaz a játszmában 
megszerzett előnyt szimbolizáló tokenek.

Szeretnél újságírók bőrébe bújva politikusok tör-
vénytelen üzelmei után nyomozni? Vagy szeretnél 
elnökként addig ügyeskedni, elsikálni ezeket a tör-
vénytelenségeket, míg ki nem töltöd a hivatali idő-
det? A Watergate című társasjátékban erre kapsz 
lehetőséget, akár az egyik, akár a másik oldal szerep-
lőit megszemélyesítve.
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Kitör a botrány
Nem csak a játékosok célja, hanem a szerepük is egy kissé más a 
játék során. Minden kör laphúzással kezdődik (a kezdeményező 
öt, míg ellenfele négy kártyát kap), majd a Nixont alakító játékos 
húz véletlenszerűen három bizonyítékjelzőt egy zsákból, és a 
kutatási sáv nullás helyére teszi őket, képpel lefelé. Ugyanide 
kerülnek a kezdeményezés- és előnyjelölők, bár az utóbbi helye 
a későbbi köröknél változhat.

Fontos, hogy eleinte csak Nixon tudja, hogy milyen típusú 
bizonyítékok váltak elérhetővé, így míg az újságírók eleinte a 
sötétben tapogatóznak, számára minden információ ismert.

Cinkelt kártyákkal
Maga a játék alapvetően kártyák kijátszásából áll. Mindkét fél a 
saját, egyedi paklijából dolgozik, amelyek teljesen más stratégiát 
igényelnek. Minden kártya két fő részből áll. Egyrészt rendelkezik 
egy értékkel, amellyel valamelyik jelölőt mozgathatjuk magunk 
felé, illetve egy akciórésszel. Ezek lehetnek események, illetve 
újságírók vagy konspirátorok, attól függően, hogy melyik felet 
alakítjuk.

A kártya bal felső sarkában található szám jelzi, hogy hány 
lépést mozgathatjuk az adott jelölőt a kutatási sávon. Ez a 
kezdeményezés- és előnytokennél egyértelmű, ugyanakkor 
bizonyítékból csak olyan színűt mozgathatunk, amely szerepel a 
kártyánkon. Mivel a bizonyítékok kezdetben csak Nixon számára 
ismertek, újságíróként látatlanban kell megmondanunk, 
hogy milyen színű bizonyítékot szeretnénk mozgatni. Ha van 
ilyen, akkor az ellenfél felfedi, és mozgatja a kártyaértéknek 
megfelelően, ha azonban nincs, akkor kénytelenek vagyunk 
vagy a kezdeményezés-, vagy a lendületjelzővel beérni.

Fontos, hogy amennyiben egy bizonyítékot mozgatunk, 
mindenképp fel is kell fedni azt, függetlenül attól, hogy miért 
következett be a mozgatás.

A lapok másik felhasználási módja, ha a rajtuk lévő akciót 
szeretnénk használni. Ezeknél mindig a kártya utasításait kell 
követni. Nem dönthetünk úgy, hogy egyes lépéseket figyelmen 
kívül hagyunk, ugyanakkor ha valamelyik utasítás nem 
kivitelezhető, akkor át kell ugranunk azt.

Érdekes csavar a játékban, hogy az igazán hatékony kártyáink, az 
eseménykártyák alapvetően egyszer használhatóak, és ezután 
kikerülnek a paklinkból, így egyfajta paklileépítős mechanikát 
kapunk.

Kiértékelés
Miután mindkét játékos kijátszotta az összes lapját, kiértékeljük 
a fordulót. Akihez az egyes tokenek közelebb vannak, megkapja 
őket, így kiderül, hogy ki lesz a következő fordulóban a 
kezdeményező, ki tudott némi előnyre szert tenni, illetve, hogy 
kihez melyik bizonyíték kerül.

A megszerzett bizonyítékokat mindkét játékos - az új 
kezdeményezővel kezdve - elhelyezi a táblán. Az újságírók képpel 
felfelé, ezzel építgetve az utat az informátorok felé, Nixon pedig 
képpel lefelé, akadályt gördítve ezzel a nyomozás útjába. Ezután 
új forduló következik.

Történelmet írunk?
Az újságírók nyernek, ha sikerül legalább két, képpel felfelé 
lévő informátort a szintén képpel felfelé lévő bizonyítékok 
segítségével összekötni Nixonnal.

Nixon nyer, ha a saját kártyájára összegyűjt öt lendületjelzőt, 
vagy ha a forduló végén új jelölőt kellene felhelyezni, de már 
nincs a közös készletben. A valóságban persze nem így alakultak 
a dolgok, de talán ha mi alakítjuk Nixont, sikerül elkerülnünk az 
elnöki székbe kerülő botrányt.
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Összegzés
Amikor először hallottam a Watergate társasjátékról, nem 
hozott különösebben lázba. A téma kevéssé áll közel hozzám, 
az Egyesült Államok újkori történelme nem az a korszak, ami 
egyből megnyitja a pénztárcámat.

Aztán a sok pozitív kritika végül meghozta a kedvemet hozzá, 
beszereztem, és nem bántam meg. Ehhez persze nagyban 
hozzájárul, hogy a tematika nem csak úgy lóg a játékon, hanem 
szerves része annak, kis képzelőerővel könnyen beleélhetjük 
magunkat a szerepünkbe.

Egy-egy szorosabb parti során szinte érezhető a feszültség, 
amikor egyre inkább szorul a hurok Nixon körül, ő pedig egyre 
több informátort lehetetlenít el, és tényleg az utolsó percekig 
bizonytalan, hogy ki fogy nyerni. Külön kiemelném a fentebb 
már említett mechanikát, amikor egy eseményt kijátszva végleg 
elveszítjük az adott kártyát. Érdekes döntés, hogy egy egyszeri, 
nagyobb előnyt választunk, vagy esetleg szeretnénk újra és újra 
felhasználni az adott lap értékét.

Fontos tehát ügyelni az időzítésre is, főképp az informátorok 
esetében, itt sem mindegy ugyanis, hogy mikor nyerjük meg 
magunknak az ügy egyes kulcsfiguráit.

A hangulathoz hozzájárul az igényes megvalósítás is. Mind 
a tábla, mind a kártyák hangulatosak, a valóságból vett 
illusztrációk, a kis színesítő szövegek már játék közben is mélyítik 
az élményt. A szabálykönyv pedig ennél is tovább megy: kapunk 
egy történelmi összefoglalót az ügyről, illetve minden szereplőt 
is bemutat néhány sorban.

Két apró kritikám van a játékkal kapcsolatban. Nekünk az az 
érzésünk, hogy az újságírók kicsit erősebbre sikerültek, no 
persze az is lehet, hogy csak nem sikerült megtalálni a nyerő 
stratégiát az egykori elnökkel.

A másik, a kártyákból adódó szerencsefaktor: egy-egy 
szerencsésebb leosztás könnyen behozhatatlan előnyhöz 
juttathatja valamelyik felet.

Én a magam részéről ajánlom a Watergate-et mindenkinek, aki 
szeretne egy szokatlan tematikájú, kétfős játékot kipróbálni, 
és nem okoz problémát számára az angol nyelv sem, a játék 
ugyanis erősen nyelvfüggő, és magyar kiadására szerintem nem 
számíthatunk.
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Retro játék kalauz
A társasjátékozás reneszánszát éli napjainkban. Ezt mi sem bizonyítja jobban, mint az egyre 
több bejelentés és megjelenés a hazai piacon. Szinte nem telik el úgy egy hét, hogy legalább 
egy új játékról ne kapnánk infót valamelyik kiadó által. Persze ez nem mindig volt így kicsiny 
hazánkban. A külföldi játékok nem ömlöttek be a határon, és nem volt, ki elhozza nekünk a 
német Év játéka díjas szuper cuccokat sem. Ehelyett voltak cégek, akik úgy gondolták, hogy 
képesek minőségi munkát végezni, és akár jobbat kitalálni, mint az ebben sokkal tapasztal-
tabb, vasfüggönyön túli kreatív elmék. Hát, ez nem mindig sikerült, sőt, volt, hogy olyan ször-
nyűségeket hoztak össze, hogy azt még a harcedzett, játékra éhes közösség is nagy kínok 
közepette próbálta megemészteni. Aztán ott voltak azok, akik fittyet hányva a szerzői jogokra 
- mert hát akkoriban ezzel itthon nem foglalkozott senki - a zenék koppintásának szisztémá-
ját alapul véve elkezdték a társasokat másolni és sajátjukként eladni. Más köpenyt húztak 
rá, és máris megvolt a szuper hazai remekmű. Csak később eszméltünk rá, hogy jaaa, ez az 
a játék? De gáááz! Gyerekként külön karácsony volt, ha egy újabb társas került az asztalra, 
mindegy volt, mi a téma, mennyire igénytelen a kivitel, a lényeg az újdonság volt, és annak 
megismerése.

Ha innen közelítjük a dolgot, akkor kijelenthetem, hogy több mint 40 éve hódolok a társasok-
nak rövidebb-hosszabb kihagyásokkal, és ennek eredményeként született a gondolat, hogy 
összeszedjem gyerekkorom grandiózus papír csodáit. 20 éve kezdtem el beszerezni őket, in-
ternetről, piacokról, ismerősöktől elkunyizva a játékokat, némelyiket hiánytalanul, de van, 
amelyiknek csak a dobozát tudtam eddig megszerezni. 

Feltett szándékom, hogy minden hónapban megmutatok egy ilyen őskövületet. Na, nem 
azért, hogy bárki is kedvet kapjon beszerezni azt és játszani vele, hanem inkább csak a nosz-
talgia kedvéért, hogy mindenki láthassa, milyen is volt a társasjátékok világa a ‘60-as, ‘70-es, 
‘80-as években itthon. Nem időrendben fogom bemutatni a játékokat, hanem ahogy a kezem 
ügyébe kerülnek. Minddel játszom egyet a cikk megírása előtt, még ha hiányosak is, majd 
pótolom valahogy az elemeket. Remélem, másoknak is kellemes pillanatokat fognak szerezni 
eme rövid írások, amiket nem a lustaságom, hanem a játékok vérszegénysége fog eredmé-
nyezni. Nem célom a kritizálás, inkább csak elgondolkodom azon, hogy milyen kevés kellett 
az emberek boldogságához, és ezzel néha vissza is éltek a készítők.

Itt jegyezném meg, hogy ha valakinek van a birtokában olyan régi játék, amit nem tud vagy 
nem akar már többet elővenni, és még arra is vetemedne, hogy azt megsemmisítse, akkor 
ne tegye. Szívesen befogadok olyan régi elárvult, akár hiányos darabokat is, amik már csak 
a port hivatottak fogni. Természetesen a felajánlók neveit megemlítem az érintett játékról 
íródott cikkben, és bekerül a gyűjteménybe is, aminek darabszámát jelenleg meg se tudom 
becsülni.

Továbbá, ha van régi játékod, és netalántán a szívedhez nőtt, és nem válnál meg tőle, akkor 
fotózd le annak dobozát, szabályát és elemeit, hátha nekem nincs meg, és így utána tudok 
járni.

Akárhogy is legyen, írjatok a tarsasjatekosklub@gmail.com vagy a jemmagazin@gmail.com 
címre, és felveszem veletek a kapcsolatot.

Köszönöm.

Jó szórakozást!

tarsasjatekosklub@gmail.com
jemmagazin@gmail.com


Az úgy volt, hogy a nyolcvanas évek vége felé a fiatalok és a 
kultúrára éhezők nem ám az internetről szereztek tudomást 
a nekik szánt színvonalas programokról, hanem elmentek az 
újságoshoz, és vettek egy PM-et (Program Magazint), úgy 
nagyságrendileg 10 Ft-ért, és ebben megnézhették a heti 
kínálatot. A magazin egyik érdekessége volt, hogy külföldön 
is terjesztették; arról nincs információm, hogy vették-e. A 
PM mindent tudott, még azt is, ha valahol műsorváltozás 
lesz. Kategóriákra volt bontva a magazin, így a Színház, Mozi, 
Múzeum, Városligeti programok, Gyerekprogramok, Zene és 
egyéb filmes programok, TV-Rádió műsor és egyéb műsorok 
országszerte egyaránt megtalálhatók voltak benne. Na, de hogy 
jön ide a KultúrDisco? Egy maroknyi csapat gondolt egyet, akik 
magukat Szabad játék GMK-nak nevezték, és összeolvasztotta a 
PM-et a Ki nevet a végén?-nel egy kvízjátékká. A játék célja, hogy 
megismerjük Budapest nevezetességeit, kulturális helyszíneit, és 
urambocsá egy kicsit a kultúrába is belekóstolhatunk kérdések 
felolvasása és azok megválaszolása által. Igen kevés példány 
maradt fenn ebből a játékból, főleg hiánytalan állapotban, ezért 
mára amolyan kultuszjátékká nőtte ki magát gyűjtői körökben. 
Nekem szerencsém volt vele, mivel egy bolhapiacon sikerült 
beszereznem egy viszonylag tűrhető állapotút és hiánytalant, 
megfizethető áron.

Budapest, Budapest, te csodás
Az ugye megvan, hogy a nyolcvanas években nem voltak plázák, 
meg szuper, multi, 4D mozik, meg Netflix, Ncore, 100+ tv 
csatorna, szélessávú internet, meg ilyen finomságok? Helyettük 

voltak belvárosi kávézók, cukrászdák, mozik, színházak, parkok, 
kultúrházak és minden, amit a szórakozni vágyók látogathattak. 
Mi is ezekre a helyekre mentünk, ha kultúrára éheztünk, és mi 
is a PM-ből értesültünk ezekről. Csak a Nagykörúton volt több, 
mint fél tucat mozi. Corvin, Bástya, Uránusz, Vörös Csillag, 
Bem, Tabán, Művész, Örökmozgó, Átrium, és ez még csak a 
Nagykörút. Elég az hozzá, hogy aki akkoriban unatkozott, az 
meg is érdemelte. A Budapest KultúrDisco tulajdonképpen 
egy érdekes fúzió: játék közben megismerhetjük Budapestet 
és minden fontosabb látnivalót, mindennek tetejébe még 
tanulhatunk is egy csomó szuper dolgot. Amolyan korai, papír 
netnek nevezném el.

Ékes példája ez a játék a propaganda jellegű kultúra-terjesztésnek.

Retro Játék kalauz - Budapest KultúrDisco
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A játék
Nagyméretű doboz, aminek a fedele fröccsöntött műanyag, és 
alatta van egy nyomtatott lap, ami a borítót hivatott szolgálni. 
Na, ez az igénytelenség csimborasszója. Nem gondoltak az 
időre, ami alatt ez a műanyag fedél tönkremegy a nagy állásban. 
A doboz belsejében újabb műanyag, ami az inzert, és ebben 
vannak a játék elemei, nem kevés. Tábla, ami háromba hajtható, 
és ezen van Budapest térképe, pontjelző tábla 1-25-ig, minden 
játékosnak saját oszloppal, 56, azaz ÖTVENHAT db bábu, vagy 
inkább borosüvegre hasonlító pöcök nyolc színben, amiből 
következik, hogy max. nyolcan tudják játszani. Szerencsekártya, 
zsákbamacska kártya, képes kártya 5 kategóriában: film, színház, 
irodalom, pop-rock, műemlékek. A kártyákból típusonként 100 
db van, ezeken kívül egy dobókocka, egy játékszabály, ami 
doboz méretű és egyoldalas, tehát nem bonyi a játékmenet. És 
a legjobb cucc, ami belekerülhetett, egy 1987-es PM, ami a 9. 
szám, III. 4-11-ig datálva. Már ezért megéri, mivel ebben lehet 
ám csemegézni jócskán. 

A játékban a soron következő kultúrmisszionárius dob a 
kockával, és lelépi a kapott értéket Budapest utcáin barangolva. 
A térképen meg van határozva, melyik úton melyik irányba lehet 
haladni, így nem ám akármerre csámborgunk. Mindenkinek 
3 bábuja fog cikázni a főváros utcáin, de egyszerre csak egy 
mozog. Ha valaki olyan mezőre érkezne, ahol egy másik játékos 
bábuja áll, azt kiüti és az visszakerül a START mezőre. Az első 
bábu kivételével a többi kizárólag 1-es és 6-os dobással tehető a 
START mezőre, ahonnan már tetszőleges dobással tovább lehet 
menni. Ha olyan mezőre érkezünk, ahol témakör szimbólum 
van, akkor azt kötelező végrehajtani. Azaz a szomszéd játékos 
felhúzza a témakör következő lapját, felolvassa sorban a 4 
kérdést, és arra helyes választ adva pontot szerez a játékos, amit 
lelép a pontozón. Természetesen minden kérdés alá zárójelben 
oda van írva a helyes válasz, így a kérdés felolvasójának nem kell 
lexikonnak lennie. Az nyer, aki eléri a 100 pontot a 25 pontos 
táblán, tehát ha valaki elérte a 25 pontot, feltesz egy újabb 
bábut a pontozóra, és ezt még kétszer megteszi, hogy elérje a 
hőn áhított 100 pontot. 

És minek bele az az újság?
A kérdés jogos és jó is. Ha valaki színház vagy film kategóriára 
lép, akkor dob a kockával, és páros szám dobása esetén a PM-
ből kell kérdést feltenni, oly módon, hogy a bábunk által érintett 
intézmény (mozi, színház) aktuális programját fellapozva, 
a műsor címének felolvasása után a játékosnak az alábbi 
kérdésekre kell válaszolni:

»» FILM: Ki rendezte? Miről szól? Milyen nemzetiségű film?
»» SZÍNHÁZ: Ki írta? Miről szól? Egy színészt meg kell 

nevezni.

És ha már a következő héten játszunk?
Akkor elbattyogunk a hírlapterjesztő egyik egységéhez 
(újságosbódé), és megvesszük az aktuális PM-et. Korai 
árukapcsolás tipikus esete, marketingből ötös.

És természetesen ne menjünk el szó nélkül a játék fordulatosságát 
növelő szerencse- és zsákbamacska kártyák mellett sem, amiket 
akkor kapunk, amikor az ezek jelével ellátott mezőre lépünk. A 
zsákbamacska kártyákon általános kérdések vannak, mint pl. 
„Mi az az űrszonda?”, vagy „Mi a bájt?”. A válasz itt is megvan 
a lapon, és helyes válasz esetén 1 pont jár, helytelen esetén 
meg levonás. A szerencsekártyák is igen izgalmasak, erre egy 
jó példa ez: „Ön reménytelenül szerelmes, ezért négy dobás 
erejéig szíve választottjával a Népszínház utcában fel és alá 
sétál.” Azt nem fejti ki a kártya, hogy ez pontosan mit jelent, de 
a reménytelen szerelem hatására ide-oda mozgás határozottan 
érdekes szerencsének minősül.

Retro bug:

»» A grafikát illetően itt sem lehet ok a panaszra, mivel az 
annyira minimál, hogy szinte nincs is. A kártyák vala-
mi igen olcsó papírból vannak, és a kategóriakártyákra 
nyomtatott képek színes festék hiányában monokrómra 
sikerültek. Halkan megjegyzem, legalább mindegyik ka-
tegória más színt kapott: barna, kék, zöld, lila, fekete.

»» A doboz fedele minden kritikán felüli, konkrétan olyan, 
mintha nem is lenne.

»» 56 db bábu?! Minek? Kevesebb is elég lett volna, ha a 
pontozó jelölésére mondjuk tokent használnak, ebben 
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az esetben játékosonként 3, összesen 24 bábuval keve-
sebb kellett volna. Amit fordíthattak volna nagyobb, sta-
bilabb bábukra.

»» Játék során a bábuk rendszeresen felborulnak, nem 
mintha sokat számítana, de azért kicsit zavaró.

Retro +:

»» Az aktuális programok megismerése és az azok bemu-
tatására szolgáló intézmények ismertetése egy zseniális 
ötlet. Az első játék után fejből fújod, mit hol találsz (ta-
láltál). Ez napjainkra azért is érdekes, mert a korai kultúr 
helyszínek azóta bankok, szállodák és ki tudja mik lettek. 
Érdemes elsétálni a belvárosba, és megtekinteni ezeket 
az egykoron mindenki által emlegetett csodaszép épüle-
teket, ha még állnak.

»» A kategóriák kérdései jól lettek összerakva. Nem az volt 
a cél, hogy ne lehessen megoldani, hanem az, hogy meg-
tanuljuk. Ez mondjuk szembemegy a nem tudás osztá-
lyozásának rendszerével, de ez már más lapra tartozik.

»» Jó visszagondolni 30 évvel ezelőttre, amikor fiatalként 
jómagam is részese lehettem mindannak, amiről ez a já-
ték szól. Egész héten arról beszéltünk a haverokkal, hogy 
szombaton melyik moziba megyünk és mit nézünk meg, 
ki megy megvenni a jegyet, hogy tuti legyen, előtte hol 
eszünk, és utána hova megyünk.

Ha nem is játszani, de 
a lapokat átolvasgatni, 
beszélgetni a múltról 
nagyon jó eszköz ez a 
játék. A nosztalgia az, 
ami visszaköszön, és ez 
természetesen megszépíti 
mindazt, amit most ugyan 
negatívumként érzékel az 
olvasó, de leszögezem, 
nem az a célom, hogy 
bántsam ezeket a régi 
játékokat. Inkább azt 
szeretném bemutatni, 
milyen egyszerű 
dolgokkal lehet egy akár 
nyolc fős, vagy csapatos 
társaságot egy asztalhoz 
leültetni, hogy közös 
céljukat gyakorolhassák, 
ami a játék és az önfeledt 
szórakozás, mely 
napjainkra lassan kihal a 
világhálónak köszönhetően.

Jó játékot!
drcsaba

Retro Játék kalauz - Budapest KultúrDisco
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JEM: A Queen Games egyet jelent a minőségi társasjátékozással. 
Kérlek, mesélj a kezdetekről, hogy jött az ötlet, hogy kiadót 
alapíts!

RG: Több, mint 30 éve kezdtük a munkát a Carrom című, 
indiai eredetű játékkal (India a szülőhelyem). 1993-ban 
úgy döntöttünk, hogy többféle társasjátékkal is szeretnénk 
foglalkozni, így kiadót alapítottunk. A jó minőség mindig is 
alapelvünk volt.

JEM: Amikor kiválasztasz 1-1 játékot, ami kiadásra kerül, milyen 
szempontokat veszel figyelembe? A szerző neve a fontos vagy 
inkább az általa készített épp aktuális játék?

RG: A játék minősége önmagában elsődleges szempont 
számunkra, függetlenül a játék tervezőjének a nevétől. 
Sok kezdő tervezőtől adtunk már ki első játékot, és ha a 
memóriám nem csal, akkor Dirk Henn első játékát is a Queen 
Games adta ki annak idején. Tehát még az ismert tervezőktől 
is elvárjuk a jó minőségű játékot ;-).

JEM: Az olvasóinkat avasd be kérlek egy kis kulisszatitokba: 
a kiadásig milyen szakaszokon megy át a játék, hány ember 
dolgozik a háttérben, hogy elkészüljön?

RG: Megpróbálom összefoglalni.

1.	 Miután megkapjuk a prototípust angol vagy német 
szabállyal, ellenőrizzük azt, a következő szempontok 
alapján:

»» eredeti működési elvek
»» a játék menete
»» piacképesség
»» megvalósíthatóság
»» a játék fejlettsége, kidolgozottsága

2.	 Ha átmegy a fenti kritériumokon, akkor indul a tesztelés 
a különféle tesztelő csoportjainkban. A folyamat hos�-
sza lehet 6 hónap és 2 év közötti, attól függően, hogy 

milyen kidolgozottan kapjuk meg eredetileg, valamint a 
fejlesztők/tesztelők terheltségétől függően.

JEM: Hány tervezővel dolgoztatok már együtt?

RG: Több, mint 20 tervezővel dolgoztunk már.

JEM: Melyik az a megjelenés, amire a legbüszkébb vagy? Miért?

RG: Ez legyen az Alhambra, mely 2003-ban az év játéka díjat 
is elnyerte. Több, mint 28 nyelvre lefordították már.

JEM: Ki a kedvenc terveződ?

RG: Erről sajnos nem tudok dönteni, mindet szeretem.

JEM: Mi a kedvenc játékod, Queen Games kiadástól függetlenül? 

RG: A Catan telepesei.

JEM: Melyik játékkal játszottál utoljára?

Júniusi interjúalanyunk a Queen Games alapítója, 
Rajive Gupta, akiről kevesen tudják, hogy családi 
vállalkozásként indította el társasjáték-kiadóját. 
Többek között erről és a kezdetekről kérdeztük őt.
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RG: Az új titkos játékunkkal, ami fejlesztés alatt áll. 
Hamarosan hallani is fogtok róla.

JEM: Melyik játékmechanika a kedvenced?

RG: Próbálok nyitottnak lenni bármilyen mechanikára, hogy 
ez ne befolyásolja a döntési mechanizmusunkat. Mindegyik 
mechanika lehet jó, ha jó a játék.

JEM: Gondolkodtál azon, hogy saját játékot tervezz?

RG: Nem, ez nem merült fel, én a játékok továbbfejlesztésén 
szeretek dolgozni.

JEM: Mekkora a társasjáték gyűjteményed?

RG: Általában több, mint ezer raklapnyi ;-).

JEM: A versenytársak közül mely kiadók munkáját szereted 
még?

RG: Nem hiszek abban, hogy a többi kiadó a versenytársam 
lenne. Mindegyiknek van olyan különleges adottsága vagy 
tulajdonsága, amiből tanulni tudunk magunk is. Az iparág 
egészséges fejlődése szempontjából is fontos a széles és 
változatos kínálat.

JEM: Úgy tudjuk, hogy a kiadó egy családi vállalkozás. Igaz ez, és 
ha igen, a családodból kik alkotják a csapatot?

RG: Igen, mi valóban családi kiadó vagyunk. Beate, a 
feleségem ugyancsak társtulajdonos a cégben, aktívan kiveszi 
a részét a mindennapi munkában. A két fiam pedig mindig 
besegített a kiállításokon és a cégen belüli teendőkben, a 
tanulmányaik mellett. Julien, a nagyobbik fiam tervezett is 
néhány játékot nekünk.

JEM: Minden játékhoz rengeteg kiegészítő jár és ott vannak 
a kis „Queenie”-k. Sokszor merül fel a kérdés, ezek eleve 
is a játék tartozékai voltak? Több játéknál már az alapjáték 
megjelenésekor hely van biztosítva a későbbi kiegek számára?

RG: Amikor egy játék kiadása mellett döntünk, akkor 
vizionálunk egy tervezett célcsoportot is hozzá. Így 
megtervezzük az optimális játékidőt a célcsoporthoz; pl. egy 

félórás könnyed családi játékhoz mások a tartalmi 
és egyéb elvárások, mint egy gamer játék esetében. 
Ugyanakkor a Queenie kiegészítők a gamerek számára 
is képesek haladó szintű élményeket vinni egy adott 
játékba, ahol nem biztos, hogy megvolt a kellő 
komplexitás nekik. A kiegészítők egyes játékoknál 
természetes velejárói a termékfejlesztésnek, lásd 
az Alhambra esetét. A mi álláspontunk szerint fel 
vagyunk készülve egy olyan piaci helyzetre, melyben 
a termék életciklusa egyre rövidebb lesz. A Queenie a 
gyors fejlesztési idejével segíti az alapterméket, hogy 
tovább tudjon a piacon releváns maradni.

JEM: Lehet egy kulisszatitkot elárulni? Mi fog 
megjelenni 2021-ben? Ha ez nem lehetséges, az idén 
mi lesz a legvárósabb megjelenésetek?

RG: Jelenleg annyit tudok mondani, hogy egy nagyon 
izgalmas új projekten dolgozunk Stefan Felddel. 

Amint készek vagyunk többet is elmondani róla, tájékoztatni 
fogjuk az olvasókat.

JEM: Köszönjük, hogy megtiszteltél válaszaiddal, és további sok 
sikert, valamint természetesen szuper játékot kívánunk nektek 
és persze magunknak, játékosoknak! 

RG: Köszönöm az interjút!

Az interjú elkészítésében részt vettek:
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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://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 
87. számát!

A következő szám megjelenését július 1-re tervezzük.

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

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


