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Newton
	   15 kalóz
	   	   Barrage
	   	   	   Caverna: Cave vs Cave



Amikor egy-egy különszámot rakunk össze, azt 
tervezés, megbeszélés előzi meg. Nem általá-
ban, mindig. Kivéve most. Illetve ez most csak 
látszólagos, hiszen nem beszéltünk össze, nem 
válogattuk úgy a játékokat, mégis úgy néz ki, 
mintha létrejött volna a JEM hajózós különszá-
ma. Szóval aki hajlamos a tengeribetegségre, az 
készítsen be Daedalont, homeopátiás szereket 
használók Boraxot, és csak úgy vágjatok neki a 
lap olvasásának.

Ha viszont éppen jó a széljárás, felszedhetjük 
a horgonyt, és útnak indulhatunk. Kezdjük a 
címlapcikkel: a Portolano vérbeli kereskedős 
családi játék, ráadásul magyar kiadás, még rá-
adásul lapunk korábbi munkatársának szerze-
ménye, nem volt hát kérdés, hogy a magazin-
ban a helye. Aztán valahogy úgy adódott, hogy 
idekerült a Lighthouse Run, amit inkább a kez-
dőknek ajánlunk, egy kicsit retro feelingjével. 
Ami viszont tuti retro, már ami a korszakot ille-
ti, de nem a játékmenetet, az a nyomozós M/S 
Batory, azaz “Cluedo a tengeren”. 

Az előző játékban a gondot az okozza, hogy va-
laki az utasok közül ellopott valamit, ámde van, 
hogy a rosszakaró kívülről érkezik a fedélzetre; 
igen, ők a kalózok. Míg a Portolanóban még 
csak egy kicsit kavar be a fekete hajó a játékosok 
terveibe, a Pirates of the 7 Seas-ben már ko-
moly szerepet kapnak, mi több, a 15 kalózban 
már csak ők szerepelnek. 

Na ekkor jutottunk el oda, hogy valamit kezdeni 
kellene ezekkel a kalózokkal; ha mást nem, hát 
legalább szentelni nekik egy cikket. De most 
máshogy, mint eddig. Nem a mechanika felől 
közelítve, hanem a tematikát állítva a közép-
pontba. Vagyis most arról írtunk egy elméleti 
cikket, hogy a kalózos tematika milyen mechani-
kákkal társult eddig, és ezek mennyiben követik 
hűen a valóságot, a választott téma tényleges 
jellegzetességeit.

Aztán maradt még itt egy játék, amelyik ide 
kívánkozik, a Galactic Warlords: Battle for 
Dominion. Ebben is vannak hajók, csak űrha-
jók… bocs… ;)

Na, ne essetek kétségbe, azért lesz itt még más 
is. A hegymászós témájú játékokból sajnos még 
nem tudunk különszámot összehozni, helyette 
itt az egyik (vagy talán “A”) legismertebb, a világ 
körüli sorozatunk újabb része, a K2.

A Caverna: Cave vs Cave a Caverna kétfős 
változata, ahol barlangi törpéket alakítunk; a 
Barrage igazi modern játék, vízenergiát kell ter-
melnünk benne; apropó, energia: ki tudna erről 
többet, mint Sir Isaac, a Newton főszereplője; a 
Trial of the Temples pedig mágusokkal és kris-
tályokkal vár minket (és a pár számmal koráb-
ban bemutatott Jiguannal rokon játék).

Ebben a lapszámban is van retro játék, ez az - 
állítólag - a használt játék piacon is nagyon kere-
sett és aranyáron elérhető Varázsfazék, amiben 
- ŐRÜLET!!! - valójában nem is kell főzni. 

Most, hogy véget ért a járványügyi vészhelyzet, 
úgy gondoltuk, hogy nem egy újabb játékszer-
zőt kérdezünk meg, hanem saját magunkat, 
méghozzá arról, hogy mi hogy éltük meg a ka-
rantént. Játszottunk-e többet, netán keveseb-
bet, ráfanyalodtunk-e az online platformokra, 
és mit gondolunk, milyen hatással lesz a járvány 
a játékkiadásra. Tudjatok egy kicsit arról is, mi 
hogy látjuk a világot!

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

Igyekszünk kihasználni a digitális formátumban rejlő technikai lehetőségeket, és némi interaktivitást csempészni a magazinba. Ez egyelőre 
kattintható gombokat és szövegeket jelent. Így például a tartalomjegyzék címeire kattintva megspórolhattok némi görgetést/lapozgatást. 
Ugyanígy a cikkekben szereplő linkek is “élnek”, kattinthatók.
A jobb oldalon látható ikonokkal a játékbemutató cikkek címe mellett találkozhattok. Velük jelezzük, hogy nagyjából kik is a játék célközönsége.

Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy elmélyültebb gondolkozást 
igénylő játékok. Játékidejük fél órától akár több óráig is tarthat.

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

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

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

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba 
Tördelőszerkesztők:  
Benyó Dávid, Podlaviczki Blanka, Porvayné 
Török Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Krantz Domokos, Majoros 
Ágnes és Rigler László 
Korrektorok: Kiss Csaba, Krantz Domokos 
és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Balogh József 
(Vaszilij), Belevári Eszter (Besty), Hegedűs 
Csaba (drcsaba), Kiss Csaba (drkiss), 
Molnár Kolos (kolos), Nemes Mónika 
(nemes), Takács Viktor (Viktor) 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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Szelek szárnyán
Hajózni fogunk, szóval aki nem bírja a hullámzást, most szálljon 
ki. Egy geológiailag érdekes szigetvilágban mozgunk, a szigetek 
ugyanis tökéletes négyzethálós elhelyezkedésben jöttek létre, 
ráadásul olyan görbület alakult ki a széleiknél, hogy ha az egyik 
oldalon kilépünk, a másikon jutunk be. Gondolom, értitek, mire 
utaltam ezzel; mindjárt jönnek a részletek, de addig a setup.

Játékosszámtól függően 3×3 vagy 4×4 szigetlapkából (illetve 
köztük megadott számú kikötőlapkából) létrehozzuk a játékteret, 
a játékosok pedig kapnak egy hajóorr lapkát, egy fa hajócskát, 
3 jelölő kockát és egy rumoshordót, valamint 5 db mozgásirány 
kártyát. Egy tat nélküli hajó elég hamar elsüllyedne, szóval kap 
minden játékos egy tatot is, véletlenszerűen; ezek különböző 
előnyöket adnak, pl. pénzt, gyorsabb haladást, olcsóbb 
irányváltást, stb.

Egy random kiválasztott kínálati táblát feltöltünk a három 
lehetséges áruval (bor, tea vagy gyapot), közé rakva egy-egy 
kakaó jelölőt, ami azért fontos, mert a kakaó esetenként két 
árunak számít a kikötőben. Húzunk három küldetés kártyát; 
ezeket érdemes teljesíteni, mert aki a játék végére sem 
tesz eleget ezeknek, az mínusz pontot kap. A kihívások jól 
illeszkednek a játék hangulatához, pl. legyen a fedélzeten 4 tea 
áru jelölő, vagy szerezz meg 2 kincsesláda lapkát, stb. Kikerülnek 
még a hajóbővítmények, amelyek olyan lapkák, amiket a játék 
során meg lehet szerezni és beépíteni a saját hajónkba, az orr 
és a tat közé. Ezek adhatnak extra rakteret, ágyút, vitorlát vagy 
találatot a harcban.

A kezdőjátékos felrakja a fekete kalózt valamelyik szigetlapkára, 
utána vele kezdve minden játékos felrakja a hajóját a játéktér 
valamelyik lapkájára, majd végül a kezdő játékos megpörgeti 
az iránytűt, és meghatározza, hogy merre fúj a szél. Ami azért, 
valljuk be, egy hajózós játéknál elég fontos tud lenni.

Viszonylag korán tudtam már róla, 
hogy készül ez a játék, valamikor úgy a 
megjelenés előtti egy-másfél évben be-
széltem a szerzővel, lapunk korábbi 
munkatársával (Ádám volt ui. a felelős 
az interjúkért, amelyekért máig nagy kö-
szönet illeti őt). Szóval vártam, vártam a 
megjelenést, de nem jutottam ki Essenbe, 
és utána sem tudtam gyorsan hozzájutni 
valami miatt, de folyton ott volt a listá-
mon. Aztán egyszer csak ott volt nálam, 
és amilyen gyorsan csak tudtam, leültem 
vele játszani. Sokat vártam tőle, és mire 
a cikk végére értek, kiderül, hogy megfe-
lelt-e az elvárásaimnak.

ism
ertető - Portolano

www.jemmagazin.hu
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A játékban az egyes fázisok így követik egymást:

»» Mozgásirány választás: a játékosok titokban kiválasztják 
az egyik iránykártyát és leteszik maguk elé képpel lefelé, 
majd egyszerre felfedik azokat.

»» Mozgás és akció: a kezdőjátékossal kezdve órajárás 
szerint mozognak a játékosok hajói lapkáról lapkára 
(csak oldalszomszédosan, nem átlósan), majd ahová 
érkeznek, ott végrehajtják a lapka akcióját. Ha a moz-
gás révén a játékos kilép a játéktér szélén, akkor a má-
sik oldalon lép be. Ha a játékos úgy lép le egy lapkáról, 
hogy azon nem marad más hajó, akkor a lapkát meg-
fordítjuk. A mozgás ára a szélirány szerint változik: szél-
irányban ingyenes, oldalirányban 1 hordó rum, szélirány 
ellen 2 hordó rum. Ezt úgy jelöljük, hogy a hajón lévő 
és kezdésként a balról a harmadik raktárhelyen lévő ru-
moshordót balra mozgatjuk. Ennek eredményeképpen 
előfordulhat, hogy a játékosnak elfogy az összes rumja, 
ami miatt - amíg nem szerez újat egy kikötőben - csak 
sodródik, tehát csak a szélirány szerint tud mozogni. Az 
érkezési lapkán többféle akció lehet, de alapvetően va-
lamilyen árut ad a lapka (a játékos választása szerint), 
illetve lehet még ágyút elvenni üres ágyúhelyre, lehet 
pénzt kapni, hajót bővíteni, illetve árut cserélni. Ha a 
játékos kikötőbe ért, itt lehet eladni azokat az árukat, 
amiket eddig a hajó rakterében őrzött. Az igényelt áruk 
fel vannak tüntetve a kikötő lapkán, illetve minél többet 
ad le a játékos, annál több pénzt kap értük, illetve még 
rumot is vételezhet. Ha a játékos az összes üres áruhe-
lyet feltölti a kikötőben, vagy ő tölti fel az utolsót, még 
egy kincsesláda lapkát is húzhat. Ezután a lapkát dobjuk 
és a helyére újat húzunk.

»» Szélirány meghatározása: a kezdő játékos megforgatja 
az iránytűt.

»» Kalóz mozgatása: a kalóz egy mezőt lép arra, amer-
re a szél fúj. Kikötő lapkán nem állhat meg, helyette 
továbblép.

»» Csata: a kalózzal azonos lapkán álló vagy oldalszomszé-
dos hajók tulajdonosai megküzdenek a kalózzal, a jó 
öreg dobókocka segítségével. A kockán van üres oldal és 
találat oldal; mindenki annyi kockával dob, ahány ágyúja 

van, a kalóz viszont szomszédos lapkán állva 2 kockával, 
a játékosokkal azonos lapkán állva 3 kockával dob. Aki 
több találatot dob, az a különbözetet elveszi a másiktól 
aranyban (a kalóz a bankból fizet), de a játékos fizethet 
áruban vagy rumban is. Azok a játékosok, akik nem har-
coltak a kalózzal, de azonos lapkán állnak, egymással 
küzdenek meg, a fenti szabályok szerint.

Ezek után a kezdőjátékos szerepe átvándorol eggyel balra, 
és kezdődik megint a kör, egészen addig, amíg az egyik áru ki 
nem fogy a készlet lapkáról. Ekkor még befejezzük a kört, majd 
összeszámojuk a pontokat, és győztest hirdetünk.

Pár részlet
Elég jól sikerült eltalálni a témát is, a hozzá illő mechanikát 
is, és elég jó egyensúlyban vannak a szabály egyes pontjai, 
tehát nem nagyon tud megszaladni a játék, nincs olyan, hogy 
valaki szemérmetlenül dominál. Persze kialakulhatnak rossz, 
szerencsétlen helyzetek, amikor beragadunk egy sávba vagy 
csupa rossz lapkára érkezünk, de egy bátor húzással ki lehet 
ebből is ugrani. Pl. gyorsan el kell adni valamilyen árut, akár csak 
egyet is, és a megkapott rummal kitörni a szélirány fogságából. 

Győzelmi pontot ad a pénzünk, a kincsesládáink, a megmaradt 
áruink, a teljesített küldetések, a hajónk fejlettsége, a hajónk 
harciassága (ágyúk száma), illetve pontot bukunk a nem 
teljesített küldetésekkel.

Ami tetszik, és főleg ezek vannak többségben:

»» maga az újkori hajózásos téma; ezt én már a Bataviában, 
a Pirate’s Cove-ban vagy a Cargo Noirban is imádtam, 
engem elsőre “megvett”

»» a hajók különleges képességei, hogy ezáltal egyenlőtlen, 
de kiegyenlített a küzdelem

»» a bővítmények, amikkel tovább “tápolhatók” a hajók
»» a kihívások (szeretem, ha sima pontgyűjtés mellett van 

pár olyan terület, ahol plusz pontokat is lehet szerezni)
»» de maga az áru begyűjtés, elszállítás, eladás is bejön ne-

kem (és ötletes az, ahogy a mozgáshoz, tehát gyakorla-
tilag a legénység motiválásához szükséges rum és a töb-
bi áru a korlátozott raktérben egymás közt dinamikus 
egyensúlyt alkotva szorítják ki egymást)

Én ennél a játéknál meglettem volna a csata nélkül, de így sem 
rossz, illetve egy kicsit bosszantó tud lenni, hogy egy tenger 
lapkáról lelépve és azt üresen hagyva meg kell azt fordítani, 
ez ugyanis keresztülhúzza a számításunkat, mivel a felfordított is
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oldalon már más akciók vannak; a profik törekedhetnek arra, 
hogy ezt is előre lássák és kezeljék.

Ami nem annyira jött be nekem (de ígéretet kaptam a szerzőtől, 
hogy a második kiadásban megfontolják ennek korrigálását):

»» én a mozgásirányt nem kártyalapokkal, hanem tárcsá-
val oldottam volna meg, mint a már említett Pirate’s 
Cove-ban

»» sokkal több ikonnal jelöltem volna a szabályokat, rá-
adásul lett is volna rá hely (pl. hogy a hajóbővítés ára 1 
tallér, hogy a tengerlapkán alul a portékák közül egy vá-
lasztható, és nem mind jár, hogy a kikötőlapkán jelöljük, 
hogy oda nem mehet kalóz)

»» a tat lapkáknál jelölni kellene, hogy egyszeri vagy állan-
dó-e a hatása

És végül írjanak bele engem is a szabályba és a 
köszönetnyilvánításba (minimum!)

Az összkép
Mindazonáltal az örömömet és a lelkesedésemet, 
lelkesedésünket nem rontották el ezek az apró hiányok, mivel az 
egész játék jól össze van rakva, és kellően izgalmas ahhoz, hogy 
jó családi játék legyen. Egy bizonyos szintig tervezhető is, de 
nem excel-tábla, ami szintén fontos egy családi játéknál. Nekünk 
hozta a játék azt, amit vártunk tőle, bár ahogy mondtam, nagy 
elvárásunk volt vele szemben. 

A játékosok között nincs nagyon sok interakció, kivéve persze a 
csatákat, de az azért elhanyagolható, mind veszélyességében, 
mind abban, hogy mennyi előnyt tud adni. A többiek 
előrehaladása elég jól követhető, szinte nincsenek rejtett 
pontok a játékban, ezért jól tervezhető a többi játékoshoz 
képest a taktikánk. A játék közben kellően egyértelmű, hogy 
mikor jön el a játék vége, amihez viszonyítva még alakítható, 
változtatható a stratégiánk, bár azt nem nagyon lehet lassítani, 
ha valamelyik játékostársunk kitűzi maga elé, hogy áruk 
vásárlásával felgyorsítja a vég eljövetelét. A pontozás megfelelő, 
bár egy kicsit bünteti azokat, akik nem voltak elég aktívak a 
célkártyák teljesítésében.

Örülök, hogy megint egy magyar szerző és kiadó játéka látott 
napvilágot, és került forgalomba. Ahogy nézem, most nincs se 
húsvét, se karácsony, se nagyobb országos ajándékozós ünnep 
(a gyereknap pont egy hónapja volt), úgyhogy a családoknak 
kell keresni valami jó ürügyet, hogy beszerezzék a Portolanót. 
Hogy mit, azt mindenkinek a fantáziájára bízzuk, a lényeg, hogy 
jó játék kínálatra már nem lehet panasz.
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A történet
A Newton a nagy felfedezések korába, a 18. századba kalauzol el 
bennünket. Mindenki 1-1 tudós bőrébe bújik, aki a játék során 
minél több tudományos könyvvel próbálja meg gazdagítani a 
tudását és természetesen a könyvtárát, új technológiák után 
kutat, utazik, hogy minél több tapasztalatot és támogatót 
gyűjthessen, illetve természetesen dolgozik.

A játék elején mindenki kap egy könyvespolcot, a saját színében 
akció kártyákat, mester kártyákat, munkásokat és némi pénzt 
az induláshoz.

Az asztal közepére két tábla kerül, melléjük az 
akciókártya kínálat szintekre bontva, és a bájital 

tokenek.

A játékmenet  
A körödben kártyák kijátszása révén hajtasz végre akciókat. 
Ez tulajdonképpen a játék motorja. Mielőtt kitérnék az 
akciólehetőségekre, ejtenék pár szót az akciókártyákról. Minden 
kártya két részből áll. A felső része mutatja mindig a speciális 
hatását, amit a kijátszásánál azonnal megkapunk, pl. pénz, 
vagy valamilyen színű könyv, stb.; az alsó részen pedig mindig 
az egyik fő akció szimbóluma látható. Itt meg kell jegyeznem, 
hogy a társas nagyon jó és érthető szimbólumrendszerrel 
rendelkezik, mert minden táblán megtalálhatóak az adott akció 
szimbólumai; a játék tanításánál és tanulásánál könnyű dolgunk 
van, hisz a táblák emiatt nagyon informatívak.

Ezek a szimbólumok:

1.	 Az iránytű, amit utazásra tudsz használni a megfelelő 
táblán.

2.	 A vonalzó, ami a munkasávon lesz segítségedre.
3.	 A fogaskerék, amivel új technológiákat tanulhatunk.
4.	 A talársapka, amivel új akciókártyákra tehetünk szert.
5.	 A könyv, amivel a könyvespolcunkra tehetünk egy új 

könyvet.
6.	 A bohócsipka, amivel bármilyen fent említett szimbólu-

mot lemásolhatunk, tehát gyakorlatilag dzsóker kártya-
ként működik. 

Akkor tudományos folyóirat lévén, vegyük sorra 
Newton axiómáit[*] … Nyugi, nyugi, ez a bemutató 
nem arról szól, hogy elmeséljem, mitől lett híres ez 
a fickó, hanem hogy a róla elnevezett társasjátékról 
írjak.

Számomra is hatalmas meglepetés volt, mekkora iz-
galommal vettem kezembe a Newton társast, ahhoz 
képest, hogy az iskolában mennyire utáltam a fizikát. 
Na jó, talán a szerző neve kicsit hozzásegített ahhoz, 
hogy lelkesebb legyek :)

Az, hogy ténylegesen mennyi köze van a fizikához 
Simone Luciani játékának, a bemutatómból kiderül. 
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Newton

[*]: Sir Isaac Newton (Woolsthorpe-by-Colsterworth, 
1642. december 25. – London, 1727. március 20.) angol 

fizikus, matematikus, csillagász, filozófus és alkimista; az új-
kori történelem egyik kiemelkedő tudósa.

Korszakalkotó műve a Philosophiæ Naturalis Principia 
Mathematica (A természetfilozófia matematikai alapelvei, 
1687), melyben leírja az egyetemes tömegvonzás törvényét, 
valamint az általa lefektetett axiómák révén megalapozta a 
klasszikus mechanika tudományát. Ő volt az első, aki meg-
mutatta, hogy az égitestek és a Földön lévő tárgyak mozgását 
ugyanazon természeti törvények határozzák meg. 

Forrás: Wikipédia

MAGYAR PREMIER
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Ezeket a kártyákat mindenki a saját táblájára játssza ki. A 
játékostábla felső része maga a könyvespolc, ahová átlagos és 
speciális könyveket gyűjthetünk, pontokat szerezve. A speciális 
könyvekre az utazás akciónál bővebben kitérek majd. A tábla 
bal oldalán bónuszokat látunk, ezeket akkor kaphatjuk meg, ha 
a felette lévő könyvkupacok és utazásjelölő tokenek elfogynak 
és láthatóvá válnak. Alul pedig az íróasztalt láthatjuk, amire 
minden körben kijátszunk 5 kártyát.

Minden íróasztal első fiókjában található egy akciószimbólum, 
ami felerősíti az adott akciónkat, ha ugyanolyan szimbólumú 
kártyát játszunk ki az asztalra. Minden játékosnak más-más 
szimbólum van a fiókjában. Ez azért is lehet meghatározó, mert 
iránymutatást adhat, mely stratégia mentén induljunk el. A 
fiókokba a játék során még kerülhetnek további szimbólumok 
is.

A továbbiakban ezen szimbólumok mentén mutatom be a játék 
akcióit.

1.	 Utazás - iránytű
Annyit utazhatsz egyszerre, ahány utazásszimbólum van kiját-
szva az íróasztalodon. Az akció többszöri elvégzésében segít-
ségedre lehet, ha be tudtál tenni utazás szimbólumú tokent a 
fiókodba, vagy ha esetleg az a játékostábla van nálad, aminek 
első fiókjára ez van nyomtatva. Az utazástáblán Európa térké-
pén vándorolhatsz a tudósoddal. Ezen vannak városok, amik 
bónuszokat adnak, és vannak egyetemek, illetve ősi helyszínek, 
amiket, ha meglátogatsz, akkor jogosult leszel a későbbiekben 
a könyvespolcodra tenni a speciális könyveket. Két város közöt-
ti útvonalon is vannak megszerezhető bónuszok, de léteznek 

olyan útvonalak is, ahol az átkelésért 
fizetni kell. Amikor megállsz egy vá-

roson vagy egyetemen, akkor egy 
utazáskockádat a tábládról arra a 

helyszínre kell tenned, jelezve, 
hogy te már jártál ott. Ha kellő-

en sok utazáskockát távolítottál 
már el ily módon a tábládról, 
azért a játék végén bónusz győ-

zelmi pontokat kapsz.

2.	 Munka - vonalzó
Amikor vonalzó szimbólumú kártyát 

játszol ki, akkor a munkasávon ha-
ladsz. Minden egyes lépésedért 

pénzt kapsz, illetve ha kitartóan 
haladsz a sávon, akkor további 
bónuszokhoz juthatsz. Ha elérsz 

a munkasáv végére, és az ott lévő követelmé-
nyeknek eleget teszel, akkor játék végi bónuszokat is kaphatsz. 

A követelmény mindig azt jelenti, hogy az íróasztalodon levő ki-
játszott akciókártyáid felső részén bizonyos színű és mennyiségű 
könyv szerepeljen, a bónusz pedig mindig valamilyen játékelem 
után ad pontot - például 3 pontot kapsz minden általad meglá-
togatott egyetemért.

De mire is jó a pénz a játékban? Például pénzzel tudsz olyan 
útvonalakon átkelni, ahol útiköltség van, tudsz venni még tudós 
figurákat, akiket a technológiasávon indíthatsz el, vehetsz bá-
jitalokat, amiknek leírását a Tanulás akciónál részletezem, stb.

3.	 Technológia - fogaskerék
Technológia szimbólumú kártyával  a technológia-térképet ba-
rangolhatod be. Több elágazó úton indulhatsz el, de visszafelé 
már nem mehetsz, így az elején el kell dönteni, melyik útvona-
lon mész végig. Itt is szerezhetsz hasznos bónuszokat, például 
fiókba helyezhető szimbólum tokeneket. Mind a 4 lehetséges 
útvonal végén van játék végi pontokat adó bónuszmező, aminek 
eléréséhez a munkasávnál leírthoz hasonló követelményeknek 
kell megfelelned abban a körben, amikor elérted. A játék során 
szerezhetsz több tudós figurát is, akikkel akár ugyanazon, akér 
eltérő útvonalakon közlekedhetsz.

4.	 Leckék - talársapka
A játéknak a leckék, vagyis az akciókártyák vásárlása egyik kulcs-
fontosságú pontja, ugyanis a saját kezdőpaklidon kívül érdemes, 
sőt KELL új kártyákat szerezned, hogy erősebb és jobb akciókhoz 
vagy új könyvekhez juss, illetve hogy ne ragadj be. Ugyanis ami-
kor vége egy fordulónak, akkor minden játékos előtt 5 kártya 
van kijátszva az íróasztalán. Ezekből a kártyákból egyet ki kell 
választani, és a játékostáblád valamelyik fiókja alá kell csúsztatni 
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(az első körben az első fiók, a második körben 
a második, stb.), úgy, hogy csak a kártya szim-
bóluma látszódjon. Hoppá, így elveszik annak 

a kártyának a felső, speciális tulajdonsága, vi-
szont erősíteni fogja az adott szimbólumú akció-

kártyákat, amikor a későbbiekben kijátszod azokat. Például, ha 
egy fogaskerék szimbólumú kártyát csúsztatsz be alulra, legkö-
zelebb, amikor ilyen szimbólumú kártyát játszol ki, ezt az akci-
ót már kettes erősséggel aktiválhatod, tehát kettőt léphetsz a 
technológia-térképen. Itt domborodik ki szépen a játék engine 
building jellege. Megjegyzem, nem kell kivárni a fordulók végét, 
hanem 1-1 kör közben bónuszként is szerezhetsz a fiókodba 
szimbólumos tokeneket, amik már előbb is erősítik az akcióidat.

A kártyavásárlásra visszatérve, vannak 1, 2, illetve 3 talársapkás 
kártyák. Ahhoz, hogy 1-es szintű talársapkás kártyát vegyél, ah-
hoz elég ha 1-es erővel hajtod végre az akciót; viszont, ha 2 vagy 
3 talársapkás kártyát szeretnél, ahhoz legalább 2 vagy 3 szimbó-
lum kell hogy legyen előtted az íróasztalodon, a fiókodban, vagy 
a fiókod alatt. Az 1 talársapkás kártyák általában egy megadott 
színű könyvet tartalmaznak, vagy egy gyengébb képességet, a 
2-3-asok viszont már sokkal táposabbak, számos érdekes, speci-
ális képességet rejthetnek.

5.	 Tanulás - könyv
Ahhoz, hogy a könyvespolcodra könyveket tehess, két feltétel-
nek kell teljesülnie. Egyrészt könyv szimbólumú kártyát kell az 
íróasztalodra kijátszanod, másrészt olyan színű és mennyiségű 
könyveket tartalmazó kártyáknak kell lennie az íróasztalon, mint 
amilyen az adott könyvespolchelyen látható. Arra is figyelni kell, 
hogy a könyvespolc 3 emeletes. Az 1. emeletre pakoláshoz elég 
1-es erővel végrehajtani az akciót, de a 2. és 3. emelethez már 

2-es vagy 3-as erősség szükségeltetik. Vannak a könyvespolcon 
olyan helyek is, amik nem könyveket ábrázolnak, hanem egye-
temek és ősi helyszínek jelét. Ezekre a polcokra csak akkor te-
hetsz könyvet, ha a térképen már jártál ott, és van utazáskockád 
a helyszínen.

Ha egy könyvkártyád hiányzik ahhoz, hogy feltöltsd az adott 
polcot, akkor egy bájital elköltésével megkerülheted ezt a 
szabályt. Ha pedig olyan helyre szeretnél könyvet tenni, amihez 
meg kéne látogatnod egy ősi helyszínt vagy egyetemet, akkor 3 
bájitalt kell elhasználnod a trükkhöz.

Amikor egy könyvet raksz be a polcodra, akkor azt a könyvtokent 
a saját táblád arra kijelölt helyéről veszed le. Ha ezzel láthatóvá 
válik egy bónusz, azt azonnal megkapod.

Ha elég taktikus és gyors vagy, akkor a könyvespolc feltöltésével 
a fordulók végén sok ponthoz juthatsz. A könyvespolc minden 
teli sora és oszlopa ugyanis adott mennyiségű győzelmi pontot 
ér. Tehát, ha az első forduló 5. körében sikerült feltöltened egy 
sort vagy oszlopot, azért minden forduló végén megkapod az ott 
látható pontokat. Persze ez nem könnyű, hiszen sok polchelyért 
egyetemet kell meglátogatni.

A játék a 6. forduló után ér véget, ezután jön a végső pontozás, 
és akinek a legtöbb pontja lett, az lesz a legokosabb tudós. :)
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Összegzés
A Newton egy igazi agyalós euro. Összetettségében a közép- és 
a heavy eurók közé tenném félúton. Sokan felróják neki, hogy 
túl száraz, nulla tematikával. Nos ebben igazat kell adnom, 
tehát aki tudományos témára számít, azt el kell keserítsem - de 

szerintem ettől még kiválóan össze van rakva. A Russian 
Railroads-ot sem mondanám kifejezetten 

tematikusnak, mégis szerintem zseniális. 
A játék fő mechanizmusa az engine 

building, és nagyon fontos 
természetesen az 

időzítés is.

Amit jópofának találtam, hogy a technológia-
térkép gyakorlatilag egy fa, és ennek a fának 
a különböző ágaiban barangolhatunk. Ez (az 

egyetlen) Newtonra való utalás, hisz a legenda 
szerint egy almafa alatt ült, amikor a fejére pottyant egy alma, 
és megalkotta a gravitáció elméletét. A mesterkártyákon 
szerepelnek még korabeli tudósok, de ennyiben kimerül a téma. 
Pedig pár rejtett gag jópofa lett volna a játékban.

Ami még tetszik, hogy a pontozásnál mindenki meg tudja 
nézni, hogy a pontjai alapján milyen szerepet tölt be a tudós 
társadalomban.

Összességében nekem nagyon tetszik a Newton, két fővel is 
tökéletesen működik. A TOP 10-es listámon is ott van a helye, 
de szerintem ezzel nem vagyok egyedül. :)
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Cranio Creations, Delta Vision
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engine building, tablóépítős
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Szerkesztőségi különvélemény: 

A Newtont első alkalommal még 2018 őszén, Essenben 
volt alkalmam kipróbálni. Nagyon tetszett a cím, a borító, a 
téma, ígéretesek voltak a tervezők, az első játék mégis csa-
lódás volt. Azóta többször, többféleképpen nekifutottam, és 
tulajdonképpen egészen megkedveltem, azonban a mai na-
pig azt gondolom, hogy egyáltalán nem hiányzik a polcomról 
a Newton. Hiába érdekes a fő mechanika, hiába választha-
tunk számos lehetséges út közül, a játékÉLMÉNY valamiért 
sosem jött át nekem - pedig egyébként semmi bajom a szá-
raz eurókkal, a szerző által említett Russian Railroads-ot is 
nagyon kedvelem. Emiatt aztán minden érdeklődőnek azt 
tanácsolom, hogy próbálja ki a Newtont, mielőtt vásárlásra 
adná a fejét.

Sarruken

Delta Vision
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Menekülés a vihar elől
A Lighthouse Runban minden játékos a saját vitorlásait próbálja 
minél előrébb juttatni a folyón, mielőtt a vihar utolérné őket. 
A folyón való haladást világítótornyok segítik, de sajnos kevés 
a személyzet, ezért a hat világítótoronyból egyszerre mindig 
csak három működik. Hogy melyik működik, azt a játékosok 
változtatják lépésről-lépésre, hiszen lesz olyan, amelyik 
mindenkinek segít, de lesz, amelyik csak az adott játékosnak, 
miközben a vihar egyre közeleg.

Minden játékos kap a saját színében 5 hajót és 14 azonos 
lapból álló kártyacsomagot. Ezek közül mindig hármat vesz a 
kezébe, azok közül választ egyet. A cél, hogy a 12 forduló alatt 
a hajói minél messzebbre jussanak el, ezért minden fordulóban 
a játékosok kijátszanak egy kártyát a kezükből. A kártyák két 
részből állnak: a felső részen van, hogy az adott fordulóban 
melyik toronyba helyezheti át a fényt. Azért kell a fényeket 
mozgatni, mert a hajók csak azokra a mezőkre tudnak lépni, 
amelyek az éppen működő világítótorony előtt vannak, vagyis 
amit a világítótorony megvilágít.

A kártya alsó részén található, hogy az adott fordulóban 
milyen hajókat milyen távolságra tud mozgatni. A kártyák közül 
néhány csak a saját hajót mozgatja, mások a többiek hajóit is 
mozgatják. Miután a játék folyamán a hajók csak előre tudnak 
mozogni, ezért figyelnünk kell, mit lépünk, hogy segítjük 
a játékostársainkat, illetve hogyan tudunk „ráakaszkodni” 
másokra, akik kénytelen-kelletlen mozgatják a magukéval 
együtt a mi hajónkat is. Sok kártya ilyen közös mozgatásos, de ez 
nem baj, mert a közös mozgás után a saját hajónkkal pluszban 
léphetünk annyit, amennyit közösen utaztunk. Tehát van olyan, 
amivel egy hajónkat tudjuk mozgatni, van olyan, amivel egy 
mezőn lévő valamennyi hajóból egyet-egyet mozgatnunk kell, 
és van olyan, ahol az egy mezőn lévő összes hajónkat is tudjuk 
mozgatni.

A vihar minden körben egyre közelebb ér, és amelyik hajót 
utoléri, annak azonnal ki kell kötnie a parton, és a játék végén 
annak a kikötési helynek megfelelő pontot fog érni. A vihar a 
tizenkettedik fordulóban eléri a kikötőt; ekkor a játékosok 
összeadják a hajóik által elért pontokat, és a legtöbb ponttal 
rendelkező játékos nyer.

A ‘90-es évek életérzése
A Lighthouse Run egy igazi családi játék, egyszerű döntések, 
egyszerű játékmenet. Amikor valakire rákerül a sor, akkor kijátszik 
egy kártyát, a világítótornyokon áthelyezi a fényeket (de néha 
még ezt sem kell megtenni, mert éppen az világít, ami a kártyán 
van), és mozgatja a hajókat. Jó látni, hogy a hajóink nem csak a 
mi körünkben mozognak, ami kisgyerekeknek különösen elnyeri 
a tetszését; mindig bennünk van az az érzés, hogy folyamatosan 
haladunk a cél felé. Tapasztalt játékosoknak semmiféle kihívást 
nem tartogat a játék, számukra egyhangú, unalmas is lehet. De 

A Lighthouse Run dobozát kézbe fogva rögtön ret-
ro érzésem támadt, mintha egy régi játékot fognék. A 
hosszúkás doboz mérete, a grafikája alapján teljesen 
ez a benyomásom alakult ki. Aztán kibontottuk a já-
tékot, játszottunk vele, de a retro érzés nem múlt el; 
a játék közben többször is ránéztem a dobozra, és ne-
hezen hittem el, hogy ez tényleg egy 2018-as játék, és 
nem pedig egy régi játék új kiadása. Pedig Jim Harmon 
játéka valóban 2018-ban jelent meg, és nem egy újra-
kiadás, hanem ez a játék első kiadása.
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ez nem is nekik készült, hanem családoknak, akik nem akarnak 
egy igazi agyégetős játékkal játszani, hanem egy olyannal, ahol 
a nagyszülőtől a kisgyerekig mindenki ugyanolyan eséllyel lehet 
győztes.

A játék kinézete szép színes, a világítótornyok jópofák, a 
gyerekeknek tetszeni fog. A doboz méretével én nem vagyok 
kibékülve, egyszerűen egyik doboz mellé sem lehet odarakni, 
mert mindegyiktől eltér. Engem, mint társasjátékos gyűjtőt 
ez zavar, mert nem tudom szépen behelyezni a többi játékom 
közé, hanem külön polc kell neki, de ez tényleg csak az én egyéni 
zsörtölődésem. A valódi probléma a játékkal, hogy igazából csak 
négy játékossal működik. Ugyan a dobozra 2-4 játékos van írva, 
de akár egy fiktív játékos hajóival mozogni, akár játékosonként 
két-két színt vinni nehézkes egy ilyen könnyed családi játéknál. 
Négyen viszont izgalmas, jól mozognak a hajók mások körében 
is.

Nem hagyott nyugodni ez a retro érzés, ezért utánanéztem, 
és a játék valóban nem teljesen előzmény nélküli. Reinhold 
Witting 1987-ben jelentette meg Auf Kurs nevű játékát, 
ahol a versenyzők a hat világítótorony között mozgatják a 
vitorlásaikat. Ez akkor annyira sikeres volt, hogy a Spiel des 
Jahres díjra is jelölték. Ha ez a játék 20-30 évvel ezelőtt jelent 
volna meg, akkor igazi sláger lehetett volna, így viszont egy a 
sok ezer könnyed családi játék között. Ha a Piatniknak sikerül a 
játékot becsempészni a hipermarketek polcaira egy megfelelő 
árképzéssel, akkor valóban megtalálhatja a célközönségét, 
mert egy négyfős családnak sokkal jobb szórakozás, mint egy 
Monopoly.
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A játék célja
Négy, az energiaiparban tevékenykedő nagyvállalat irányításával 
próbálunk az élre törni a megújuló energiatermelés piacán. 
Eredeti ötlet, tetszetős téma. Erőműveket építünk, melyeket 
aztán csővezetékekkel hálózatba kötünk. A gátaknál felhalmozott 
vizet átvezetve a hálózatunkon energiát termelünk, ami 

valójában győzelmi pontban realizálódik. A négy nagyvállalat 
négy nemzetet jelképez, teljesen más képességekkel. Ez az 
aszimmetria kifejezetten jót tesz a játéknak. Arról nem is beszélve, 
hogy vállalatunk igazgatója szintén egyedi tulajdonsággal bír, 
s a kezdő játékot követően bármely ország bármely vezetővel 
kombinálható. Így mindig más-más párosítással játszhatunk, 
ez jelentősen növeli a játék újrajátszhatóságát. Az országok: 
Németország, Franciaország, Oroszország és az USA, melyekhez 
hét vezető közül választhatunk igazgatót. A játék tartalmaz 
kezdő társításokat, de mi nem ezeket használtuk. Illetve van 
egy fős, szóló módja is, de azt sem próbáltam, számomra a 
társasjáték társas játék.

Külcsín
Hatalmas, körülbelül Caverna méretű doboz, füstös, sötétebb 
grafika, semmi inzert. Az inzert hiánya engem különösebben 
nem zavar, ám azt gondolom, a játék árát tekintve beleférhetett 
volna. Van bajom az alkatrészekkel is egy ilyen árú játéknál. 
Viszonylag vékony kartonra van nyomtatva a tábla és a tokenek, 
ilyen vékony kartonnal talán a Newton játék angol kiadásában 
találkoztam. De meg kell mondjam, a Barrage nem egy olcsó 
játék, szóval az elemektől kicsit azért többet vártam. A fa 
alkatrészek aztán visszaadták a lelkesedésem, szép színek és 

Kezdtem már JEM cikkemet úgy, hogy nagyon szeretem 
Simone Luciani játékait. Nos, ezt továbbra is fenntar-
tom. Nemhiába került az otthoni gyűjteményembe a 
Barrage társasjáték is. Több minden szólt mellette. A 
komplexitása nagyon vonzott, szeretem az ilyen ös�-
szetett játékokat. Tetszik a munkáslehelyezős mecha-
nika, a design és a hálózatépítés pedig emlékeztetett 
egyik nagy kedvencemre, a Brass Birminghamre. Nem 
sikerült a KS kiadást beszereznem, de külföldi cso-
portos rendeléssel egy francia kiadást végül igen. 
Mivel a játék a segédlettől eltekintve teljesen nyelv-
független, nem bántam. Kipróbálás előtt aggódtam 
is kicsit, hogy a belőle írandó cikkem túl lelkes lesz 
majd néhány olvasónknak. De ha nagyon megszeret-
tem, miért ne írnám azt? Vagy mégsem? 
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formák, egyedi, festett jelölők, kidolgozott grafika. Minden 
játékoskészlet eltérő az alakjában is. Részletes, mélyített 
játékostáblák, melyek már vastagabbak. A térkép grafikája 
inkább sematikus és funkcionális, kicsit hiányolom belőle 
az eredetiséget, de igaz, a célnak megfelel. Valami Brass 
Birmingham hangulatot vártam, azonban azt nem kaptam 
meg. Felemás érzésekkel álltam hát neki az angol szabály 
tanulmányozásának, mely jól összeszedett, logikus felépítésű. 
És kíváncsian vártam a próbát. Több alkalommal is sor került rá 
szerencsére.

Belbecs
A játék öt körön át tart, és minden kör öt fázisra tagolódik, amik 
elég logikusan épülnek egymásra:

1.	 Bevétel és vízhozam: 
Körünk elején felvesszük a bevételünket, melyet a játékostáb-
lánkról a térképre leépített fa építmények alatt találunk. Azaz 
akkor lesz igazán jó bevételünk, ami lehet pénz, győzelmi pont, 
plusz energia, vagy akár munkagép is, ha építkezünk a játékos-
táblánkról, és felhelyezünk a térképre gátakat, erőműveket, 
csővezetékeket. Utána feltöltjük a felső tárolókat a jelzett men�-
nyiségű vízcseppel.

2.	 Akciófázis: 
Az akciófázis során a körsorrendnek megfelelően egyesével 
rakjuk le mérnökeinket a különböző akcióhelyekre. Ez a része a 
játéknak klasszikus munkáslehelyezés, több játéknál megszok-
hattuk már, hogy egymás elől használjuk el a jobb akciókat. Az 
akcióhelyek mutatják, mennyi mérnökre van szükségünk, kell- e 
esetleg fizetnünk pluszban a végrehajtásért. A játékosszám is itt 
skálázódik, elég jól. Vannak kizárt akcióhelyek kettő és három 
játékos esetén. Mindaddig hajtjuk végre az akcióinkat, míg min-
den játékos nem passzol. Milyen lehetőségeink vannak?

»» Építés: 
A játék egyik legfontosabb akciója, itt helyezhetünk le gátakat, 
azokra emelvényeket, és csővezetékeket vagy erőműveket. 
Mindegyikre nagy szükségünk lesz a játék során, arról nem be-
szélve, hogy így nyílik lehetőségünk felszabadítani kör eleji ter-
melést magunknak. Minden épület költsége a saját táblánkra 

van nyomtatva, jó hír ugyanis, hogy az építésre mindenkinek 
saját akciómező áll a rendelkezésére a saját tábláján. Több is, 
bár egyre drágábbak. Nagyon érdekes a játékban a rondella 
mechanizmus. Nincsenek klasszikus nyersanyagaink, kétféle 
munkagéppel dolgozunk és építkezünk, melyeket, ha munká-
ba állítunk, egy ideig máshol nem vethetünk be. Gyakorlatilag 
felhelyezzük a szükséges munkagépeket a rondellánkra, majd 
egyet fordítunk rajta, s még öt fordítást eszközölnünk kell, ha 
vissza szeretnénk kapni azokat. 

»» Energiatermelés: 
Tulajdonképpen ezért építkezünk! Azaz hogy a gátaink előtt 
felhalmozott vizet a saját erőművünkhöz vezessük a saját veze-
tékünkön, esetleg pénzért más vezetékén át. Egy szorzat adja 
majd meg a termelt energia mennyiségét, melyet egy szerződés 
teljesítésére használhatunk fel. Valójában tehát győzelmi pon-
tot gyűjtünk. A termelt energiát az energiasávon lépjük le.

»» Víztermelés: 
A fenti medencékbe helyezhetünk fel plusz vízcseppet, vagy in-
díthatunk el onnan vizet a gátakhoz. Fontos akció, jó időzítéssel!

»» Pénztermelés: 
A bankba küldött mérnökeink pénzt vesznek ki nekünk. A játék 
kreditnek nevezi.

»» Műhely: 
Ide küldött mérnökeink segítségével felgyorsíthatjuk az építke-
zésen folyó munkát, azaz fordíthatunk egyet-kettőt-hármat a 
saját rondellánkon. Nagy segítség!

»» Munkagépek vásárlása az akcióhelyen megjelölt 
pénzösszegért.

»» Szerződés elvétele: 
Ingyen vagy pénzért szerződést vehetünk fel. Ha teljesítjük a je-
lölt energiatermelést, azonnal megkapjuk a jutalmát is. Fontos, 
hogy egy termeléssel csak egy szerződést fordíthatunk le, azaz 
néha nincs értelme hatalmas energiatermelésnek, ha a szerző-
désünk csak kevesebbet igényel. Figyelni kell az időzítésre itt is.

»» Technológialapka vásárlása: 
Erre az építkezésnél van nagy szükség, ugyanis nemcsak a is
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munkagépek kerülnek fel a rondellára, hanem az építményt je-
lölő technológia lapkánk is. Ha ebből nincs elég, ugyanúgy be-
szorulunk az építkezéssel, mint munkagépek nélkül. Ráadásul 
ezek a technológialapkák plusz akciót is tartalmaznak, így sokkal 
jobban megéri ezekkel építkezni, mint a játék elején kapott alap 
technológiákat használva.

3.	 Vízfázis: 
Elindítjuk a vizet a felső tárolókból, mely egészen a gátakig fo-
lyik. Ha nincs elegendő mennyiségű vagy magasságú gát, a vizet 
elveszítjük.

4.	 Pontozás fázis: 
Kiértékeljük az energiasávon elért helyezésünket. Aki az első 
helyen végzett, hat pontot kap, a másodiknak két győzelmi 
pont jár. Lelépjük a kör végi bónuszlapkát, mely szintén győzel-
mi pontokat ad, és egy irányt, hogy a körünkben mire érdemes 
fókuszálni. Felvesszük a sávon jelölt krediteket a bankból, az el-
ért helyünk ugyanis bizonyos mennyiségű pénzt is biztosít a kör 
végén.

5.	 Kör vége fázis: 
Beállítjuk a játékossorrendet az energiasávon elfoglalt helyünk 
szerint visszafelé, majd mindenkinek lenullázzuk az energiáját. 
Érdekes csavar ez, ugyanis újra nulláról kezdjük az energiater-
melést. Most már azonban jóval messzebbre kell eljutnunk a 
körben, hogy újra pontot vagy pénzt szerezzünk a körünk vé-
gén. Visszavesszük a mérnökeinket, lecseréljük a megmaradt 
technológia lapkákat, és kezdődhet az új kör a termelés fázissal.

A játék vége, pontozás
Az ötödik kör után kerül sor a végső pontozásra. Itt már nem kör 
végi bónuszlapkát értékelünk ki, hanem játék végit, mely a töb-
bi bónuszlapkával együtt véletlenszerűen került kiválasztásra és 
felhelyezésre a játéktáblára. A játék végi lapkán jelölt feltételek 
alapján aki legelöl végzett, tizenöt pontot kap, a második tízet, a 
harmadik, ha van, öt pontot szerez. Nem használt munkagépe-
ink és pénzünk ötösével érnek egy pontot, gátjainknál megre-
kedt vízcseppjeink pedig egy-egy pontot jelentenek számunkra.

Vélemény
Nagyon akartam szeretni ezt a játékot, de meg kell valljam, nem 
lett instant szerelem azonnal a részemről. A próbák során sok 
egyéb Luciani játék is eszembe jutott: a szerződések a Marco 
Polóra, a rondellák a Tzolk’inra, az energiasáv a Grand Hotel 
Austria császársávjára emlékeztettek, az elemek minősége 
pedig egyértelműen a Newtonra. Azonban mindegyik játékot 
jobban szerettem ezek közül már az elején. De láttam benne 
más szerzők játékait is, mint például a Terra Mysticát az épít-
mények alatt elhelyezett termelésben, vagy a hálózatépítést a 
Brass Birminghamhez hasonlóan. Ezáltal kicsit olyan érzésem 
volt, hogy mindent szerettek volna belesűríteni ebbe a játék-
ba, ez azonban többé-kevésbé sikerült csak. Néha a kevesebb 
több, még ha közhely is. Néhány parti után nem állt még össze 
számomra egységes egésszé, ám bizonyos részeit kifejezetten 
élveztem. Nem túl hosszú, és nem is rövid. Vannak benne friss 
ötletek, jó a téma és a látvány, s a rondella is igazán életsze-
rű. Tetszik a víz útja benne, a tematizálásra sem lehet panasz. 
Szóval a felemás érzés megmaradt, ahogy a játék is egyelőre a 
gyűjteményemben. Bőven van benne lehetőség, és kap is még 
majd esélyt. Gamer társaságnak ajánlom kipróbálásra, akik is-
merik a fenti mechanikákat. Kevésbé gyakorlott játékosoknak 
biztosan sok lesz az elején. Nincs is ezen mit csodálkozni, hisz 
egy 3,98-as komplexitású játék a BGG szerint. Egy próbát azért 
mindenképp megér, főleg, ha szeretitek a tematikus, gondolko-
dós eurókat, és egyébként Simone Luciani játékait.

nemes
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Komponensek és a szabálykönyv
Aki megnéz pár képet a játékról, esetleg átlapozza a 
szabálykönyvet, azonnal láthatja, hogy a külalak igazán 
grandiózus…-nak ígérkezik. Aztán amikor kinyitja a dobozt, 
már kicsit kevésbé látványos alkatrészek is előkerülnek. 
Természetesen a bemutatott grafikák valóban olyanok, mint 
amit a képeken látunk; hangulatosak, kidolgozottak, öröm kézbe 
venni őket. De a minik már egy másik ligában játszanak. Nem is 
nevezném őket miniknek. Az csak egy dolog, hogy kidolgozták 
mind a négy frakció háttértörténetét, majd pont ugyanolyan 
gyalogost, tankot és repülőt adtak mindegyiknek. Na de hogy 
ezek olyan ötlettelen formát és silány kidolgozást kaptak, hogy 
ha egy trafik ablakában van kitéve 1980-ban, akkor sem érzett 
volna a kis Kolos vágyat a megkaparintásukra, az biztos. Azt 
sem tudja nekem senki elmagyarázni, hogy ha már ezt a sok 
műanyag hulladékot beletették a dobozba, akkor miért nem 
sikerült játékosonként az anyahajókat is legyártani? Azok miért 
talpacskába illesztett kartonlapok? És miért kap még mindenki 
két darab fakockát? (*) Olyan tájidegen, hogy először azt hittem, 
valami másik játékból keveredtek át. Itt jegyezném meg, hogy 
a szabálykönyvben lévő komponens felsorolásban nem is így 
néznek ki! Nem kicsit röhejes.

Jó sok kártya is tartozik a játékhoz. Hogy pontosan mennyi, azt 
nem lehet tudni, még mindig megy a matekozás, hogy valójában 
mi volt a kiadó szándéka. Külön nehezítés, hogy a kártyák egy 
része a hátoldal színében tér el, míg az egyik típus megkapta a 
hátlapra a játékban használt piktogramot. Hogy ezt a nagyszerű 
ötletet miért nem tudták a többi lapnál is alkalmazni, azt szintén 
nem értem. Pedig egyébként a játék nagyon ügyesen operál a 
piktogramokkal, amit én ugyan alapkövetelménynek tartok 
minden társasjátéknál, de manapság már sajnos az erények közé 
kell sorolni. Persze következetlenség itt is van. A szabálykönyv 
annyira összecsapott, hogy egyes pontokon a rajzocska helyett 
még a szöveges meghatározás maradt bent.

Mindenki futott már bele gyengébb szabálykönyvbe. Kicsit 
suta szerkesztés, rossz fogalmazás, esetleg egy-két elírás. 
Kereskedelmi termékben nem elfogadható ez sem, de amit 
a vizsgálatunk tárgya képvisel, az már az arcpirító trehányság 
kategóriája. Pedig első ránézésre minden rendben van. Világos 
tagolás, példák, lényeges pontok kiemelve. De a csinos máz 
mögött egy félig se kész munkaverziót kapunk. Gyakorlott 
játékosok a tapasztalatukra támaszkodva kitöltögetik a 
hézagokat, de bele se merek gondolni abba, hogy mit tesz az, 
akinek ez a játék az első tucat modern társasa között landol. 

Vannak játékok, melyek beszerzése nem tervezett. A 
Galactic Warlords a legutóbbi, Cruelty-Free Pirates 
által szervezett kiváló – és persze minden társas-
játékosnak melegen ajánlott – kezdeményezés, a 
karácsonyi adománygyűjtő licit okán került be a 

gyűjteményembe. Sokszor elővettem és ajánlgattam 
próbára ugyan, de végül csak most, bő fél év polcon 
senyvedés után került asztalra. Hogy megérte-e? 
Lássuk!

ism
ertető - Galactic W

arlords

www.jemmagazin.hu

ismertető 8+   1-4   90'

Galactic Warlords:
Battle for Dominion

16

https://www.adomanypiac.hu/content/1692-karacsonyi-adomanygyujto-licit-2019


Pedig a Galactic Warlords megérdemelt volna egy tisztességes 
szabálykönyvet. Forronganak is a fórumokon a játékosok, ontják 
a FAQ-kat, a kiadó pedig állítja, hogy az oldalán már egy frissített 
könyv van. Hát nincs. Verziószám sincs, könnyen nyomtatható 
formátum se. Szégyen!

Szabályok és játékmenet
Ennyi zsörtölődés után felmerülhet az olvasóban a kérdés, 
hogy van-e értelme ezt erőltetni? Határozottan van! A Galactic 
Warlords egyébként egy viszonylag egyszerű területfoglalós 
játék. A történet szerint sok ezer évvel később járunk a 
történelemben. Hosszú békeidő után a Galaktikus Szövetség 

felbomlott, kitört a polgárháború. A romokon hadurak 
marakodnak, őket személyesítik meg a játékosok. Ugyan mind 
a négy frakciónak van egy részletes háttértörténete, sajnos a 
játékban ez semmilyen módon nem jön elő, nincsenek egyéni 
képességek, erősségek és gyengeségek. Sebaj, úgyis túltolják 
mostanság ezt a vonalat, üdítő végre egy klasszikus felállást 
kipróbálni.

Az asztal közepét egy tábla uralja, rajta egy egyszerű, kör alakú 
területtel, amelynek nyolc részre osztott külső gyűrűje körbeöleli 
a belső magot. Erre a térképre kerülnek ki véletlenszerűen a 
meghódítható bolygók hat színben. A külső részen mindenhová 
kettő, míg belülre játékosszámtól függően picit több. Kezdetnek 
a belső mag és két külső cikk bolygóit látjuk, a többi felfedezésre 
vár.

A térkép körül mind a hat bolygónak van egy értékelősávja, amin 
egy kis jelölő mozog. Felfedezés esetén előre, invázió esetén 
hátra. A pozíciója kettős jelentésű: egyrészt a felfedezésért, 
másrészt a végső értékelésnél kapható győzelmi pontot mutatja.

A táblán még egy terület kapott helyet, ezen mozog minden 
játékos egy-egy jelölője. Ez a hírnevet hivatott demonstrálni. 
Ahogy ezen lépkedünk, lehetőség van egyszeri bónuszokat 
szerezni.

A játékosok is kapnak egy-egy táblácskát. Ezeken négy terület 
található, és a figuráink fognak rajta mozogni. A tartalékból 
bekerülők közvetlenül a jobb szélső aktív területre érkeznek, 
innen mennek bevetésre. Használat során ha nem a térképen 

landolnak, akkor visszamennek a bal szélső területre, ahonnan 
kör elején egy középső átmeneti tárolóba mozognak majd, hogy 
a következő kör elején ismét az aktív területre érkezzenek. A 
sérültek egy külön, számukra kijelölt területen állomásoznak, 
és a már megismert két körös előrelépkedéssel jutnak ismét az 
aktív területre. Utóbbiakból maximum négy lehet, így ha két 
saját körünk között négynél több gyalogosunk kap találatot, a 
létszám fölöttiek mennek vissza a készletbe. A tankok és repülők 
mindig a készletbe mennek sérülés esetén.

A játék motorját a zsoldoskártyák képezik. A zsoldosnak van egy 
színe, amely vagy a hat bolygószín egyike vagy a semleges fekete 
lehet. Van pár akciószimbóluma, illetve egy számértéke, amely 

a játékba kerülésekor 
magával hozott 
egységek (gyalogos, 
tank, repülő) számát 
jelöli. Ezen felül 
minden kártya jobb 
és bal oldalán látható 
egy színes félkör, ez 
jelképezi az adott 
zsoldos képességeit. A 
játék elején mindenki 
kap öt zsoldost, amiből 
hármat megtarthat. 
A maradék 
zsoldoslapokból egy 
paklit képezünk, 
amiből négy lapot 
felcsapunk, ők a 
felfogadható új 
zsoldosok.

Amikor egy játékos sorra kerül, a következőket hajtja végre:

»» Mozgatja a tábláján lévő egységeit, azaz a középső terü-
letről az aktív jobb oldalra mozgat mindenkit, majd a bal 
oldali és a sérült területről a középsőre.

»» Egy gyalogost visszahívhat a tábláról.
»» Kötelezően mozgatja az anyahajóját a térképen egy 

szomszédos mezőre.
»» Kiválaszt és kijátszik a kezéből egy zsoldost.
»» Végrehajtja – ha tudja és akarja - a zsoldos által biztosí-

tott akciókat.
»» A kínálatból egy új zsoldost vesz magához.

Amennyiben az anyahajó olyan területre érkezik, ahol még 
felfedezetlen bolygók találhatók, azok most láthatóvá válnak, 
valamint a színüknek megfelelő bolygósávon a kis jelölő 
előrelép, ezzel az adott bolygótípus értékét növelve.

A zsoldos a kijátszásakor egységeket is hoz magával (2-t 
vagy 3-at), amelyeket most a készletből a játékostábla aktív 
területére tehetünk. Az első kör kivételével azonnal döntenie 
kell a játékosnak, hogy a zsoldos lapot az előzőleg kijátszott 
zsoldosainak melyik oldalára teszi. Mivel minden zsoldoslap 
jobb és bal oldalán is található egy-egy színes félkör, az új lap 
lehelyezésével valamelyik oldalon egy kör alakul ki. Ha sikerül 
a lent lévő mellé ugyanolyan színt letenni, akkor további 
bónuszokat kaphatunk. Egyrészt a körbe az aktív gyalogosaink 
közül egyet behelyezhetünk, hogy őrként vigyázva a figura jobb 
és bal oldalán található lapokat védetté tegye. Másrészt ha már is
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ugyanabból a színből a második teljes kört hozzuk össze, egy 
egyszeri erős bónuszakciót is megkapunk, amit az adott körben 
végre is kell hajtani. Sajnos egy-egy színből partinként csak 
egyszer részesülhetünk jutalomban.

Ezután jön a körünk izgalmas része, az akciók végrehajtása. 
Minden zsoldoslapon van pár a lehetséges akciótípusokból, 
melyeket tetszőleges sorrendben élesíthetünk. Ezek:

»» Egy még szabad bolygó meghódítása az anyahajónk 
szegmensében maximum három egységgel.

»» Egy bolygó meghódítása vagy invázió indítása egy boly-
gón az anyahajónk szegmensében maximum három 
egységgel.

»» Orvgyilkolhatunk, azaz egy ellenségünk egyik őrét ki-
iktathatjuk, vagy egy őrzés nélkül maradt zsoldosát 
megsebesíthetjük.

»» Fortélyt alkalmazhatunk, melynek során egy ellenfelünk 
kezéből elhúzunk egy zsoldos lapot, majd vagy kijátsszuk 
annak egyik akcióját, és visszaadjuk a lapot, vagy meg-
tartjuk a zsoldost magunknak, és ellenfelünknek a saját 
lapjaink közül adunk egyet.

»» A bombázás segítségével egy távoli planétán tudunk el-
lenséges egységeket kiiktatni. Normál esetben egyet, de 
ha rendelkezünk repülővel, akkor egy kockadobás ered-
ményeként akár további kettőt is.

»» Ha felderítést végzünk, akkor lehetőséget kapunk, hogy 
megkukkantsuk egy terület még fel nem fedezett bolygó-
it, sőt, oda egy kis jelölőt letéve a játék folyamán egyszer 
- az anyahajó mozgatási fázisban - átugorjunk, és a jelölő 
típusától függően hódítást vagy inváziót hajtsunk végre.

»» Támogatókártya húzása. Ezek a kártyák ötféle lehetősé-
get adnak. A már megismert hódítás, orgyilkos, fortély 
és felderítés mellett egy, az ellenfél támogatáskártyáját 
blokkoló lapot lehet szerezni. A játék elején ingyen ka-
punk egy ilyen kártyát.

A hódítás és invázió akciókat kivéve minden más esetben egy 
gyalogost át kell helyeznünk az aktív területről a táblánk bal 
oldali területére, ez a fizetség az akcióért.

Ha invázióra kerül sor, előkerülnek a kockák. A harcrendszer 

egyszerű, a szerencsefaktor nagyon meghatározó, de ettől 
függetlenül izgalmas, és illeszkedik a játékmenetbe. Egy 
bolygón sohasem tartózkodhat háromnál több egység, legyen 
az gyalogos, tank vagy repülő, támadásnál sem lehet több 
egységgel indulni. Az egyes csapatok, attól függően, hogy 
milyen számban és melyik oldalon állnak, más-más számú 
kockát adnak a kezünkhöz. Egy egység egy kockát ér, a védekező 
tankot kivéve, ami kettőt. Két vagy három gyalogos szintén két 
kockát ér. A kockákon van üres oldal, ami nem találtat jelent; 
talált oldal, ami egy sebzést jelent; valamint egy speciális oldal, 
ami kizárólag támadó tankegység bevetése esetén ér találatot. 
A repülő bevetése egy kocka újradobását biztosítja, valamint 
a védekező a csata egy-egy körének végén eldöntheti, hogy 
evakuálja-e megmaradt csapatait, feladva ezzel a bolygót, de 
mentve az egységeket.

A harc megkezdése előtt a védekező, abban az esetben ha 
kevesebb egységgel rendelkezik, hívhat segítséget, azaz elvehet 
egy őrt a már kijátszott lapjairól, ha van neki. Abban az esetben, 
ha sikerül olyan lapról elvennie, aminek a színe egyezik a 
megvédeni kívánt bolygóéval, további bónuszokat kap. Ezek 
között további sebzés, újradobási lehetőség és egyéb vicces 
megoldások vannak.

Kap tehát mindenki maximum három kockát… Hopp! A 
Galactic Warlords költségvetésébe nem fért bele hat darab 
kocka, csak három. Tehát valaki dob a kockáival, megjegyzi, mit 
dobott, majd dob a másik is. Kivitelezhető, de őrjítően kicsinyes 
húzás egy ilyen alkatrész kispórolása (*). Az eredményeknek 
megfelelően a veszteségeket elszenvedi mindkét fél. Ha 
valaki kifogyott, veszített. Ellenkező esetben – feltéve, hogy a 
védekező nem evakuált – a csata kötelezően folyik tovább, míg 
győztest nem tudunk hirdetni. Ha a támadó fél a nyertes, akkor 
egy győzelmi pontot is kap. Nem szabad azonban elfelejteni, 
hogy a harc kimenetelétől függetlenül a bolygó értékelősávján a 
jelölő eggyel visszalép, azaz ha sokat marakodunk egy bolygón, 
végül értéktelenné válik. Nagyon érdekes csavar ez a játékban.

Három módon érhet véget a parti. Az utolsó zsoldost is felcsíptük 
a piacról, s ekkor még mindenkire sor kerül egyszer. Ha valaki 
eléri a hírnévsávon az utolsó mezőt vagy sikerül négy egyező 
színű zsoldost játékba hoznia, akkor a körét még befejezi, de 
más játékos már nem kerül sorra.
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A játék során pontot a bolygók felfedezéséért és a 
hírnévsávon tudunk szerezni. A játék végén pedig két 
módon:

»» Az, aki az adott színű bolygón a legtöbb egy-
séggel rendelkezik, megkapja a bolygóhoz 
tartozó kiértékelő sáv dominancia bónuszát.

»» Ha rendelkezünk az uralmunk alatt lévő 
bolygók színével megegyező színű, nem 
sebesült zsoldossal, akkor a bolygók 
darabszáma szorozva a zsoldosok szá-
mával szorozva kettővel a pontmennyiség, amit még 
leléphetünk.

Játékélmény
Aki eddig eljutott az olvasásban valószínűleg azt gondolja, 
hogy a végszóban kifejezetten kerülendőnek fogom megjelölni 
a Galactic Warlordsot. De nem így lesz! Ha sikerül kifésülni 
a szabályokat, túltenni magunkat az ócska miniken, akkor ami 
marad, az egy nagyon élvezetes kis játék. Semmi különlegeset 
nem vonultat fel, nincsenek újító szándékai, ugyanakkor szépen 
kitalált és összerakott darab. A játékmenet pörgős, nem kell 
túlagyalni. Pont annyi kártya van a kezünkben és pont annyi 
egység előttünk, amivel már lehet tervezni és taktikázni, de 
nem kell órákat vakarózni.

A dobozba csomagoltak egy plusz pakli kártyát, amivel solo 
módban is játszhatunk. Ez a szokásos, teljesen felesleges 
energiapazarlás. Egy kupac lap véletlenszerűen kavar a 
térképen, míg a játékos darálja a köreit. A leggyengébb telefonos 
szókirakó is nagyobb élvezetet nyújt, mint az ilyen típusú solo 
módozatok. Nem tudom eleget hangsúlyozni, hogy aki nem tud 
a játékába egy tisztességes solo módot beletenni, az inkább ne 
is erőltesse, csak ront az összképen.

Vannak a Galactic Warlordsnál érdekesebbre, epikusabbra 
vagy összetettebb fejlődésrendszerrel felvértezettre 
megálmodott területfoglalós társasok, de azt gondolom, nem 
érdemes egymáshoz méricskélni őket. A Galactic Warlords 

gyorsan tanulható szabályokkal ígér 
könnyed, de tartalmas és emlékezetes kikapcsolódást. Ezt 
a küldetését maradéktalanul teljesíti. Véletlenül keveredett 
hozzám, de megbecsült darabja lesz a gyűjteményemnek, és ha 
lehet, sok betévedő barátot fogok rávenni, hogy a Galaktikus 
Szövetség romjain kalandozva feszítsük egymásnak seregeinket. 
Azon se lepődnék meg, ha pár éven belül egy arra alkalmasabb 
kiadó felújított verziót dobna piacra, pl. Warhammer logóval, 
és a hozzá tartozó világgal, no és persze minikkel, ezzel tarolna.

(*): Pár hiányosság, amit felsorolok, a Kickstarter kampány 
Deluxe verziójában kapott helyet. Azt gondolom, hogy 
ennél világosabb példa nem is kell ahhoz, hogy meglássuk, 
mennyire félresiklott a Kickstarteren keresztüli finanszírozás 
eredeti célja a mai gyakorlattól. Itt egy játék, ahol a készítők 
mindenképp szerettek volna egy 10 dollárral drágább Deluxe 
verziót, és ennek érdekében – jobb ötletük nyilván nem lévén – 
megnyomorították az alapot, becsapva ezzel a támogatóik nagy 
részét.
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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 ötvenkettedik darabját 
olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 

keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 
vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 

melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 
és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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A kegyetlen hegy
A játék több nehézségi szinttel rendelkezik, hiszen mehetünk 
a csúcsot nehezebben vagy könnyebben megközelíthető 
pályán, illetve nyári vagy téli időjárás között is választhatunk. 
Legkönnyebb beállításnál sem könnyű a játék, de ahogy egyre 
rutinosabbak a játékosok, egyre nehezedő beállításokkal 
tudnak játszani; nem véletlenül volt jelölt a játék 2012-ben a 
neves Kennerspiel des Jahres díjra.

Minden játékos kap egy saját 18 darabos kártyapaklit, 
amelyben vannak mozgás, mászás és ereszkedés lapok, 
illetve akklimatizációt tartalmazó lapok. Hat kártyát tartunk 
a kezünkben, és ezek közül kell hármat kiválasztani az adott 

fordulóra. Aki a legtöbb mozgáspont értéket játszotta ki, választ 
egyet véletlenszerűen a kockázat zsetonok közül, amelyek majd 
a mozgás, illetve akklimatizálódás során hatással lesznek a 
játékos játékára, mivel a sok mozgás egy ilyen magas hegyen 
komoly kockázatokkal jár.  

A játékosok a kezdőjátékostól kezdve sorban hajtják végre az 
akcióikat. Mozogni azon helyek között tudnak, amelyeket kötél 
köt össze, és ahogy felfelé haladnak a hegyen, úgy szűkülnek 
a lehetőségek, úgy csökken az egy mezőn elférő hegymászók 
száma, ezzel nehezítve egymás haladását. És természetesen 
minél magasabbra megyünk, annál több mozgáspontba kerül a 
továbbhaladás.

Mivel magasabb helyeken ritkább a levegő, tehát nem 
rohanhatunk előre ész nélkül, figyelnünk kell embereink 
akklimatizációjára. Ehhez segítséget ad a sátor. Minden 
bábunknak van egy-egy sátra, amelyeket mozgáspontokért 
tudunk felállítani, és azok onnan már nem mozdíthatók. 
Szerencsére mindkét bábunk bebújhat a másik sátrában, ezért 
a sátrak felállítása kulcsfontosságú, mert növeli az embereink 
akklimatizációs szintjét, amit a saját akklimatizációs táblán 
tartunk nyilván.

A mozgás után és az akklimatizációs kártyák kijátszása után 
megnézzük, melyik hegymászó milyen mezőn van, és az 
adott mezőnek megfelelően növeljük vagy csökkentjük az 
akklimatizációs szintjét.

A lengyel tervező, Adam Kaluza K2 című játékában 
a játékosok a világ legnehezebben megmászható he-
gyét, a K2-t akarják megostromolni két hegymászó-
jukkal. Ez egy európai típusú játék, amelyben a tema-
tika, vagyis a hegymászás nagyon erősen van jelen. 
A hegymászóinknak útközben meg kell küzdeniük az 
időjárással, figyelniük kell az akklimatizációra, sát-
rakat állítanak, és mivel a hegymászás egy veszélyes 
sport, olykor meg is halhatnak.

Játékok a világ körül - K2

www.jemmagazin.hu

Játékok a világ körül 8+  1-5  30-60'

K2
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A K2 a világ második legmagasabb hegycsúcsa, 8611 méter magas. Kasmír pakisztáni fennhatóság alatt álló Karakorum hegységé-
nek legmagasabb csúcsa, melyet 1856-ban fedeztek fel; ekkor kapta a K2 elnevezést. A többi csúcs eredeti neve ennek megfelelően 
K1, K3, K4 és K5 volt, de ezeket végül is a Masherbrum, a Broad Peak, a Gasherbrum II és a Gasherbrum I nevekkel illették. Az első 
sikeres csúcstámadás 1954-ben történt az olasz Lino Lacedelli és Achille Compagnoni által.

A következő sikeres csúcstámadásra 23 évet kellett várni; 1977-ben egy japán és egy pakisztáni alpinista mászta meg sikeresen. 
Alternatív útvonalon először 1978-ban jutott fel négy hegymászó, akik közül James Wickwire 150 méterrel a hegy legmagasabb 
pontja alatt bivakolt (sátor nélkül, a szabad ég alatt töltötte az éjszakát 8561 méter magasan). Ez máig rekord, hiszen ilyen magas-
ságban soha senki nem éjszakázott sátor nélkül. Illetve ennek a csapatnak volt a tagja Louis Reichardt is, aki először mászta meg a 
hegyet kiegészítő oxigén igénybevétele nélkül.

Az első nő, aki a K2 csúcsán járt, Wanda Rutkiewicz volt Lengyelországból 1986-ban. A következő öt női alpinista közül, akiknek ez 
sikerült, négyen meghaltak – közülük hárman leereszkedés közben. De Wanda Rutkiewicz sem él már, ő a Kangcsendzöngán vesz-
tette életét 1992-ben.

A K2-t mára már szinte valamennyi gerincen megmászták. Noha a Mount Everest magasabb, de az alaptábortól kezdve meredek, 
lavinaveszélyes szakaszok és komoly kihívást jelentő hosszú 
szikla- és jégfalak nehezítik az utat a K2-re, így meg-
mászását hegymászó körökben lényegesen nagyobb 
teljesítménynek tartják, mint a Mount Everest tel-
jesítését. A K2-t tartják a világ legnehezebben le-
győzhető, legveszélyesebb hegycsúcsának, ezért 
ragasztották rá a „kegyetlen hegy” becenevet. 
Míg a K2-t 2006 végéig mindössze 250 alpi-
nista mászta meg, addig a Mount Everestet 
több mint 2500, azaz tízszer annyi. A K2-
nél 2006 végéig 64 ember vesztette 
életét, ami több, mint a negyede 
csúcsot elérők számának.

Suhajda Szilárd a magyar hegymászó 
sport egyik legnagyobb eredményét 
érte el, amikor 2019. július 25-én 
oxigénpalack és teherhordók nél-
kül felért a világ legnehezebb 
hegyének tartott K2 8611 méter 
magas csúcsára.
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A kegyetlen időjárás
A kockázat zsetonok és az időjárás is hatással lehet a mozgásra 
és az akklimatizációra is; ezeket az értékeket, ha szükséges, a 
mozgásból, illetve az akklimatizációs szintből kell levonni. A 
pálya négy részre van osztva: 6000 méter alatt, 6-7000 méter 
között, 7-8000 méter között, 8000 méter felett. Az időjárásnak 
hatóköre van, azaz meg van határozva, hogy a pálya mely 
részeire van hatással; ezeket szerencsére mind előre látjuk. 
Ha egy hegymászó akklimatizációs szintje egynél kevesebb 
lesz, az a hegymászó meghal. De családi verziónál mindenki 
rendelkezik egy életmentő kártyával, amellyel az így bajba 
került hegymászóját leviszi egy 6000 méter alatti mezőbe.

Minden alkalommal, amikor egy hegymászónk megdönti a 
magassági rekordját, vagyis olyan mezőre lép, amelyen több 
pont van, mint ahol a pontozó sávon áll, akkor a pontozó sávon 
feljebb lép. Ha visszalép, akkor is marad a pontszáma, tehát 
csak akkor tud pontot veszíteni, ha meghal a hegymászónk. 
A 18. napot követően az győz, akinek a két hegymászója 
összességében a legtöbb pontot gyűjtötte, vagyis a győzelemhez 
nem feltétlenül kell meghódítani a csúcsot.

A K2 csúcsán
Ahogy mondtam, a játék nagyon tematikus. Nem ismerem a 
hegymászást, de ez a játék szerintem jól hozza a hangulatot: 
mennyire menjek előre, mikor lépjek vissza, milyen időjárás fog 
jönni, maradjak nyugton és gyűjtsek erőt? Megannyi kérdés, 
amely minden játékost foglalkoztat végig a játék folyamán. Talán 
csak annyi kritikát szoktak a játék tematikájával kapcsolatban 
felhozni, hogy ha valaki a játék végére úgy fel tudja vinni a 
hegyre a hegymászóját, hogy már nem tudná lehozni, az nem 
számít, az ugyanúgy győzhet, míg a valóságban mindig figyelni 
kell arra, hogy le is tudjon jutni az ember egy hegyről.

Nagyon eltalált hegymászós játék, amely jól működik minden 
játékosszámmal. A kivitelezés is szép, és a hírek szerint a tíz éves 
évfordulóra egy delux kiadást is meg akarnak jelentetni; bár 
arról szinte semmi információ nincs, hogy az hogy nézne ki, és 
változtatnak-e a játékmeneten.

Ez a legjobb helyezést elért hegymászós játék a BGG-n, ezért 
nem hiszem, hogy van olyan társasjáték rajongó, aki hegymászó 
is egyben, és ne játszott volna ezzel a játékkal. De nem csak ne-
kik való, hanem mindenkinek, akik szeretik a jó eurógémeket, 
és nem bánják, ha a megszokottól eltérő tematikájú játékkal 
játszanak.
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Játékok a világ körül - K2

www.jemmagazin.hu

K2

Tervező:
Adam Kaluza

Megjelenés:
2010

Kiadó:
Rebel.pl

Kategória:
kézből gazdálkodós, versenyjáték

8+   1-5   30-60'

24

https://www.rebelgames.eu/games/k2-382.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/73761/k2


Egy hajó mind felett
Egy hajón játszódik a történet, a játéktábla (ami egy különleges, 
15 szögű alakzat) a fedélzetet jelképezi. E köré helyezzük fel 
lefordítva a 15 db kalóz kártyát. Mire fel a nagy titkolózás? 
Hát hogy - állítólag - ne lehessen kideríteni, hogy ki a lázadás 
szervezője. A kalózkártyákon az adott kalóz képe mellett egy 
győzelmi pont látható, illetve a tisztsége és a nemzetisége, 
továbbá egy szöveg, ami a különleges képességét részletezi. A 
kártya hátoldalán csak a nemzetiség és a tisztség látható. 

A játéktábla közepére húzunk még egy hajókártyát, ami azt 
mondja meg, hogy milyen hajón zajlik a lázadás, és egyúttal 
módosítja is egy kicsit az adott parti szabályait (pl. csak egy 
kormányos lapot tarthat meg a játékos a játék végén, és csak 
annak a pontját fogja megkapni). Vannak még feladatkártyák; 
ha akarunk, ezekkel is játszhatunk, ezek szintén módosítanak 
egy kicsit a szabályokon. 

Minden játékos kézhez kap játékosszámtól függően pénzérméket 
(dublonokat szimbolizáló fa korongokat) és egy-egy saját színű 
lőszert. És ami a legfontosabb: mindenki húz egy titkos szerepet.

Mi közül lehet választani? Nos, aki mindig van, az a kapitány. 
Hát persze! Innentől már a játékosszám határozza meg, hogy 
mik a további lapok, tehát 2 főnél van még egy lázadó (nem 
nagy kunszt kitalálni, hogy ki az), 3 főnél 2 lázadó van, 4 főnél 
van plusz egy hűséges kalóz, és végül 5 főnél van mindenki: 1 
kapitány, 1 hűséges kalóz és 3 lázadó. Hogy a játék kompenzálja 

a lázadók többségét, 2 és 5 főnél a kapitány még húzhat 
magának őrkártyákat is. Ami még érdekesség: 2 és 3 főnél 
rögtön fel is fedjük a kártyákat, hogy ki kicsoda, de 4 és 5 főnél 
csak a kapitány tesz így. 

A kezdőjátékos az lesz, aki a kapitány balján ül, a játékosok 
órajárás szerint kerülnek sorra.

Van az a pénz…
...amit le kell tenni az asztalra. Ugyanis a játék lényege a licitálás, 
amivel a magunk pártjára állítjuk a körben álló kalózokat. A 
játékos a körében letehet egy dublont valamelyik lefordított 
kalózkártya mellé a táblára. Ez három dologra jogosítja fel: 

»» Felfordítja az ott lévő lapot, megnézi, majd visszateszi.
»» Felfordítja valamelyik szomszédos lapot, megnézi, majd 

visszateszi.
»» Ezek előtt vagy után az egyik olyan lapot, amelyik a já-

tékos irányítása alatt áll, felfordíthatja, és kijátszhatja 
annak hatását, ha az úgy kezdődik, hogy “Fedd fel ezt a 
kártyát, hogy…”.

Ezek után az órajárás szerinti következő játékos jön, és ő is letehet 
egy dublont, stb. Ahol már van dublon, ott felül kell licitálni 
a legnagyobb értékkel jelen lévő másik játékost. Ez a lerakási 
folyamat eltart addig, amíg mindenki le nem rakta a dublonjait 
(játékosszámtól függ a nálunk lévő pénz mennyisége), majd 
következik a végfázis.

Én békeszerető ember vagyok, és úgy gondolom, hogy történelmi korszaktól függetlenül, ha én egyszer ha-
jóra szállok, akkor épségben meg is szeretnék érkezni. Ezért nekem már egy kalóz is sok, nem hogy tizenöt! 
Mondjuk tizenöt kalóznak megvan az az előnye, hogy ilyenkor már egymással vannak elfoglalva, és amíg 
gyilkolják egymást, a magamfajta szimpla utazók talán háborítatlanul folytathatják útjukat. Nos, pont er-
ről szól a 15 kalóz, a befolyás és memória játéka, ahol egy kalózhajó fedélzetén kitört lázadásban kell kivár-
ni, hogy ki marad élve, és ki lesz a győztes. 
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Most véged!
Kitör a pánik, mindenki elkezd lövöldözni a szomszédjára, teljes a 
káosz, hullanak a kalózok. Így képzelem egy jelenetben, a táblán 
persze ugyanez békésebben néz ki. Ismét a kezdőjátékossal 
kezdve mindenki kiválaszt egy kalózt, akit irányít, és egy, a 
játék elején kapott lőszerrel lelőheti valamelyik közvetlen 
szomszédját (már a kalóz szomszédját, nem a játékosét). Csak az 
számít szomszédnak, amelyik közvetlenül mellette van, ha már 
egy hely hézag van, akkor az annak a másik oldalán lévő kártya 
már nem szomszédos. 

A lövés előtt vagy után még végrehajtható valamelyik 
irányításunk alatt lévő kalóz képessége. Ehhez viszont tudni 
kell, hogy mi az, vagyis emlékezni kell a lefordított lapon lévő 
hatásra. 

Kulcskérdés, hogy mit rejtenek a kalózkártyák. A lapokon 
általában olyan hatások vannak, hogy megcserélhetsz két 
kalózlapot, áttehetsz dublonokat, átmozgathatsz teljes 
kalózkártya + dublon együttest máshova, esetleg plusz pontot 
kapsz a játék végén, ha… ilyesmik. Feltűnhet, hogy ezzel át is 
lehet úgy mozgatni valakit, hogy szomszédos legyen, és aztán le 
lehet lőni. Micsoda galádság!

Mivel a kártyaszövegek képpel lefelé vannak, óhatatlanul van 
egy memória elem is a játékban, vagyis meg kell jegyezni, 
hogy mi van az irányításunk alatt lévő lapokon (meg a többin is 
lehetőleg), különben tényleg vaktában forgatjuk a lapokat, és a 
végén vaktában lövöldözünk.

Amikor mindenki lőtt (vagy sem, mert nem kötelező lőni), a 
hűséges kalóz felfedi magát (de azért addig is lehetett sejteni, 
hogy ki az), és a kapitánnyal együtt egy csapatot alkotva felfedik 
az általuk irányított kártyákat. Összeadják a pontjaikat, esetleg 
módosítják azokat a kártyák hatása és az őrök pontjai alapján 
(2 és 5 játékos esetén), illetve a középre tett hajólap szabályai 
szerint. Ugyanígy tesznek a lázadó kalózok, majd amelyik 
csapatnak több pontja van, az nyer.

Séta a palló végéig
A végső pontozásnál eléggé át tudnak alakulni az erőviszonyok, 
így pl. az egyik partinkban már fentem a fogam az angol kalózok 
többségéért járó plusz pontokra, amikor is kettőt is kilőttek 
közülük, egy harmadik pedig azért halt meg, mert rálőtt egy 
kalózszellemre (persze nem tudtuk, hogy az), és ezért ő halt meg, 
nem a szellem. Így a 3:1-es arány a javunkra szépen leolvadt 
0:1-es hátrányra, el is buktuk a játékot. Ilyesmi előfordul, meg 
persze az is, hogy már harmadszor fordítom fel ugyanazt a lapot, 
és még mindig nem jegyeztem meg (memory utánérzés!). 

Végső értékelésem az a játékról, hogy nem szokványos; 
nekünk kellett 3-4 alkalom, különböző játékosszámmal, hogy 
megérezzük, hogy mit akart a szerző, de még így sem lettünk 
benne profik. Van benne kihívás épp ezért, hiszen a tuti 
győzelemért több, mai divatos szóval skill szükséges, amelyek 
között ott van az emlékezőtehetség és a kockázatvállalás is, de 
néha még a fapofa sem árt. 

A kivitelezés szép, jók a dublonok, igényesek az illusztrációk, én 
viszont két hibát felrónék a játéknak: egyrészt nagyon sok és 
kisbetűs szöveg van pár kártyán, illetve egyáltalán nem használ 
ikonokat a játék, pedig sokkal egyszerűbb lenne kifejezni is, meg 
megjegyezni is, hogy milyen hatás kötődik egy-egy laphoz. 

Mindazonáltal érdemes egy próbát tenni a vele, főleg, mert a 
kalózos játékok tengerében üde kivétel.
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Híres felmenők
A Caverna: Cave vs Cave Uwe Rosenberg 2013-as Caverna: The 
Cave Farmers című játékának kistestvére, ám sok közös vonást 
mutat az Agricolával is. Jómagam ez utóbbival játszottam, és 
bár nagyon kedvelem azt a játékot, a relatíve macerás setup és 
elpakolás miatt sokszor inkább más játékot választunk. Mivel 
amúgy is többnyire ketten játszunk, arra gondoltam, hogy 
keresek egy olyan társasjátékot, amely valamennyire hozza 
az Agricola-élményt, de a játékidő rövidsége és a szűkösebb 
alkatrészkészlet miatt gyakrabban kerülhet asztalra. A Caverna: 
Cave vs Cave egy ilyen opciónak tűnt, és bár az Agricolának 
is van kétfős változata, a változatosság jegyében inkább ezt 
választottuk.

Ássuk bele magunkat!
A játék alapvetően három fő részből áll. Mindkét játékosnak 
van egy-egy saját játékostáblája, amely a felfedezésre váró 
barlangját jelképezi, illetve van egy akciótábla is, amelyen a 
rendelkezésre álló akciólapkákat tároljuk. Ebből a játék elején 
négy nyilvános, de körönként felfedünk egy-egy újabb lapkát, 
amely újabb akciólehetőségeket kínál. Talán ez az elem az, ami a 
legjobban idézi az Agricolát: a lapkákat ugyanis véletlenszerűen 
osztjuk ki, és bár tudjuk, hogy az adott szakaszban melyek 
bukkanhatnak fel, azt nem, hogy milyen sorrendben.

Az akciólapkák mellett barlanglapkák állnak még 
rendelkezésünkre. Ezekből hat nyilvános, és mindenki számára 
elérhető a játék elejétől, a többit azonban random, képpel 
lefelé helyezzük fel a játékostáblákra. Ezek később annak 
függvényében válnak felhasználhatóvá, hogy milyen ütemben 
és útvonalon fedezzük fel a barlangunkat.

Nem lenne teljes a kép a különböző erőforrások nélkül, 
amelyekből gazdálkodnunk kell. Ebből hatféle van a játékban: 
kő, fa, búza, len, étel és arany. A nyilvántartásuk azonban 
kevésbé macerás, mert nem gyűjtögetjük őket, hanem egy sávon 
jelöljük, hogy melyikből mennyi áll a rendelkezésünkre. Emiatt 
aztán jóval kevesebb alkatrészt kell tárolnunk és pakolásznunk a 
játék folyamán.

Két törpe törzs készül arra, hogy új életet kezdje-
nek a hegy mélyében. Alagutakat ásnak, felfedezik a 
napfénytől elzárt szobákat, majd berendezik az így 
feltárt helyiségeket, hogy egyre népesebb családjuk 
kényelmesen és bőségben boldoguljon. Noha alagút-
jaik sohasem találkoznak, mégis él bennük a verseny-
szellem: ki lesz a legény - vagy leány - a hegyoldalban?
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Nehéz a bányászok élete
A játékmenet egyébként meglehetősen egyszerű. Annak 
függvényében, hogy melyik szakaszában vagyunk a játéknak, 
kiválasztunk egyet a már felfedett akciólapkák közül, és 
végrehajtjuk azt. Ezután az ellenfelünk következik, majd újra mi, 
majd a kör végén visszapakoljuk az akciólapkákat a helyükre.

Ez eddig nem hangzik túl érdekesen, de itt jönnek képbe a 
szobalapkák, amelyek kicsit felkavarják az állóvizet. Ahogy írtam, 
ezek nagy részét véletlenszerűen fedezzük fel, de függetlenül 
attól, hogy kinek a barlangjából kerültek elő, mindkét fél 
számára elérhetővé válnak. A szobalapkákat tehát egyrészt fel 
kell fedezni, be kell építeni a barlangunkba, és még azután is 
csak akkor használhatjuk a rajtuk lévő lehetőséget, ha aktiváljuk 
az adott szobát. Kivételt képeznek ez alól a kék lapkák, amelyek 
valamilyen állandó, ámde feltételhez kötött bónuszt adnak, 
például, ha lent kapunk, automatikusan kapunk egy ételt is.

Érdekesség még, hogy minden lapkánál meg van adva, hogy 
milyen környezetben építhető fel, azaz, hogy milyen falszerkezet 
szükséges hozzá. Ez tovább nehezíti az építkezést, mert sok 
esetben ahhoz, hogy elhelyezhessünk egy szobát, előtte falakat 
kell húznunk, netán falakat bontanunk.

A játék sava-borsát tehát az akciólapkákkal aktivált szobalapkák 
adják, amelyek megfelelő kombinációban egyre több 
lehetőséget nyújtanak számunkra. Nem mindegy tehát, hogy 
mikor melyik lapkát aktiváljuk, milyen sorrendben, melyik 
akciót használjuk fel - elhappolva ezzel a másik elől -, melyik 
nyersanyag termelésére fektetünk nagyobb hangsúlyt.

Ezeknek az elemeknek köszönhetően létrejön egyfajta 
mechanizmus, ami, ha jól dolgozunk, jelentős előnyhöz juttathat 
minket. Ha azonban csak ad hoc jelleggel építkezünk, mint 
én szoktam, akkor vélhetőleg alulmaradunk vetélytársunkkal 
szemben.

Barlang a barlang ellen?
Noha a Caverna: Cave vs Cave egy kétfős játék, és a cím 
azt sugallhatja, hogy egy párbajszerű játékmenet vár ránk, 
valójában elég kevés az interakció a játékosok között. Mint egy 
munkások nélküli munkáslehelyezős játékban, csupán arra van 
lehetőségünk, hogy elhappoljunk bizonyos lehetőségeket a 
másik elől - akár szoba-, akár akciólapkát -, egyebekben nincs 
befolyásunk sem a másik barlangjára, sem a nyersanyagaira, 
mindenki szépen intézi a saját dolgait a saját barlangja táján. is

m
er

te
tő

 - 
Ca

ve
rn

a:
 C

av
e 

vs
 C

av
e

www.jemmagazin.hu 28



Barlangkultúra
Ami a játék megjelenését illeti, nem számíthatunk lenyűgöző 
asztalképre. Nem ronda a játék, inkább csak funkcionális: 
a dizájnra épp csak annyi hangsúlyt fektettek, hogy 
kiigazodhassunk a különféle jelölések között. Ez egyébként 
sikerült is: a játék ikonográfiája logikus, hamar megérthető.

Talán ezt a puritánságot szerették volna feldobni a 
nyersanyagjelölőkkel. Sajnos azonban a hatféle jelölőből kettő 
egyszerű papírdarab, ráadásul a nyersanyagsávon sem férnek el 
egymás mellett, így néha kissé macerás a javaink nyilvántartása.

Összegzés
A Caverna: Cave vs Cave hozta azt, amit vártam tőle: egy kis 
Uwe Rosenberg-érzést hosszú setup és megszámlálhatatlan 
kis alkatrész nélkül. A játék ráadásul gyorsan lejátszható, két 
fő esetén a negyven perces játékidő megfelel a valóságnak. 
Gördülékeny a játékmenet is, habár a végéhez közeledve, ahogy 
egyre több lehetőség nyílik meg, azért előjöhet némi analízis 
paralízis az arra hajlamos játékosoknál.

Ami az újrajátszhatóságot illeti, azt is bőven tartogat a Caverna 
kistestvére. A véletlenszerű szobalehelyezés, illetve az akciók 
szintén véletlen felbukkanása megfelelően különbözővé teszi az 
egyes játékalkalmakat, bár én nem bánnám, ha mindkettőből 
több állna rendelkezésre.

Itt említeném meg, hogy a játék rendelkezik szóló variánssal 
is. Ez kellőképpen élvezetes, bár egetrengető élményre 
ne számítsunk tőle: a célunk mindössze az, hogy a lehető 
legmagasabb pontszámot érjük el. Ezért kárpótol persze a gyors 
elő- és elpakolás. Én például a lustaságomnál fogva nehezen 
veszem rá magam, hogy egyedül előszedjek egy komplexebb 
darabot.

A Caverna: Cave vs Cave jó választás lehet azoknak, akik egy 
nem túlságosan komplex, de azért kellően agyalós, kétfős 
játékot keresnek, és kevésbé számít nekik a külcsín, mint a 
belbecs. Vagy - hozzám hasonlóan - lusták előszedni Rosenberg 
nagyobb játékait.

Vaszilij
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Most már ismert szerző korai műve
Oleksandr Nevskiy (na jó, én még tanultam oroszul, szóval 
én inkább úgy írom, hogy Alekszandr Nyevszkij) nem régóta 
lett ismert játékszerző, és főleg a partijátékai révén tanultuk 
meg a nevét: Mysterium és Detektív klub (ez utóbbi pont a 
múltkori számban jelent meg). De 2015-ben, amikor még nem 
volt annyira ismert (bár a kimondhatatlan nevű Tajemnicze 
Domostwo, a Mysterium elődje révén már elkezdett felfelé 
emelkedni a csillaga) megpróbálkozott egy teljesen szokványos 
mechanikával, az árugyűjtés és eladás mechanizmusával, egy 
kicsit más megközelítésben. 

Lássuk a szabályokat! Leszögezem, a szabálykönyv szerintem 
túlzottan terjengős, ezt simán meg lehetett volna oldani úgy, 
hogy nem írja le minden egyes helyen ugyanazt a szabályt 
a szerző, csak egyszer, majd hozzáteszi, hogy ez az általános 
szabály. Na mindegy…

Kezdésnek mindent kiszedünk a masszív fém dobozból, majd 
felfordítjuk azt, ezen (az alján) van ugyanis a pontozósáv és 
néhány token helye, meg egy olyan hely, ahol a játékosok 
minden 10 elért pontjuk után 1 kockát itt kötelesek tárolni. Az 
a megoldás, hogy a doboz is a játéktér része, nem ismeretlen, 
de nem is megszokott; ilyen pl. a Cleopatra and the Society of 

Architects vagy a Wombattle. A fém doboz tetejébe betesszük 
a tengert ábrázoló nagyméretű betétlapot, majd mindenki 
megkapja a saját készletét: 7 karakterkártyát, 7 kis dobókockát 
saját színben, illetve 3 kalandkártyát (ez lehet karaván, kikötő 
vagy átok). A többi alkatrészt a tábla mellett tároljuk. Kiválasztjuk 
a kezdőjátékost, és kezdődhet a parti.

Választható szerepek
A játék lényege, hogy van 7 választható szerep; ezek közül 
mindegyik szerepel minden játékos paklijában, és mindenki 
egyszerre választ egyet, amit képpel lefelé maga elé tesz. Majd 
a kezdőjátékos 1-től 7-ig sorrendben kijelenti ezek sorszámát, 
és aki olyat tett maga elé, végrehajtja a hozzá tartozó akciót; 
tehát fontos: nem üléssorrendben, hanem abban a sorrendben, 
hogy ki melyik karaktert választotta! A választható szereplők és 
hatásuk:

1.	 Hajóács: Győzelmi pontokat befizetve egy pontért egy 
hajót vehetünk a tartalékból a készletünkbe (emiatt a 
győzelmipont-jelölőink a 7-esről indulnak).

2.	 Kormányzó: Az összes hajónkat megkapjuk ingyen a tar-
talékból a készletünkbe, de kapunk egy feketepont-lap-
kát is.

Terentianus Maurus szerint a köny-
veknek is megvan a maguk sorsa. 
Hozzáteszem, a játékoknak is. Itt van 
példának okáért ez a játék, amit évek-
kel ezelőtt kaptam, aztán mivel német 
nyelvű volt a szabálya, egy ideig elő sem 
vettem; majd amikor kinyomtattam az 
angol szabályt és elolvastam, még egy 
kis ideig - úgy egy évig - elő sem vettem. 
Aztán elvittem egy nyaralásra, ahol 
mindennel játszottunk, kivéve ezzel, 
majd ismét majdnem egy év után azt 
mondtam magamnak, hogy ez így nem 
mehet tovább. Leültem a játékhoz, leül-
tettem a családot, végigrágtuk magun-
kat a szabályon, játszottunk vele párat 
(először rosszul), és most már kicsit 
bánom, hogy korábban nem szántuk rá 
magunkat erre (de olyan nagyon még-
sem). Mi ez a játék?
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3.	 Kapitány: Megtámad egy hajókaravánt, és árut zsákmá-
nyol (ezt részletesen leírom később).

4.	 Bennszülött: Lecseréli a kikötőkártyát.
5.	 Sámán: Átkot bocsát minden játékosra.
6.	 Kereskedő: Elad árukat a piacon (a kikötőben).
7.	 Térképész: Húz egy kalandkártyát.

A játék legérdekesebb része a hajókaraván megtámadása. Ezt a 
kapitányt választó játékos váltja ki, de mindegyik másik játékos 
részt vehet benne, sőt, annyiszor kell lejátszani, ahányan 
kapitányt választottak. Célja egyértelműen az, hogy minél 
többen szerezzenek minél több árut, hogy pörögjön a játék. 
Egy körben tehát akár több fosztogatásra is sor kerülhet. Ez így 
zajlik:

A kapitányt választó játékos kijátszik egy karavánkártyát, 
ami meghatározza, hogy hány hajóból áll a megtámadandó 
teherflotta. Ezek lesznek a piros kockák, amelyek egyik 
játékoshoz sem tartoznak. Aztán mindenki berakhat ennél a 
számnál (játékosszámtól függően) több saját szabad kockát 

a dobozfedélbe, majd a kapitányt választó játékos az egészet 
felveszi, megrázza és bedobja ugyanoda. A dobott értékek 
jelentik a hajók tűzerejét. Elindulunk az egyik pirostól, és mindig 
a legközelebbi nem piros kocka értékét nézzük. Ha kérdéses a 
távolság két kocka között, az egyik játkelemen vonalzó van, 
azzal kell lemérni vita esetén. A nagyobb érték elsüllyeszti a 
kisebbet, az egyformák mindketten elsüllyednek = kikerülnek a 
dobozfedélből. Csak a pirosak csatáznak a játékosok kockáival, 
a játékosok egymás között nem. Ha minden piros elsüllyedt, 
a megmaradt (ha maradt egyáltalán!) játékoskockák alapján 
mindenki annyi árukártyát kap, ahány kockája életben maradt. 
A megszerzett áruk mindegyikére kell tenni egy-egy kockát, ezek 
a hajók szállítják az árut. Ezek aztán már foglaltak maradnak 
egészen addig, amíg el nem adjuk (a 6-os számú kártya 
kijátszásával) az árukat a kikötőben.

Még a játék értékelése előtt közbevetem, hogy egyértelműen 
az a legjobb, ha minél többen mennek rá a karavánra, hiszen 
annál nagyobb az esély, hogy nagyobbat dobnak, mint a pirosak 
értékei, illetve a legjobb dolog úgy részt venni a harcban, ha a 
pirosaktól jó távol húzzák meg magukat a kockáink, magyarul ha 
kimaradnak a csetepatéból, és csak a rablásban vesznek részt. 
Nem valami egyenes dolog!

Még pár szabály színesíti a játékot, így pl. ha valamelyik 
választott akciónkat nem tudjuk megvalósítani, fekete pontot 
(koponyát) kapunk, ami a játék végén mínusz pontot ér. 
Elsüllyesztett hajónkért jin-jang tokent kapunk, amelyekből 2 
vagy 3 beadásával olyan jelölőket vehetünk, amik megkönnyítik 
az áruk tárolását, és a csatában megóvják a hajóinkat az 
elsüllyesztéstől. 10 pontonként egy hajót (kockát) a pontozó sáv 
mellett kell tartani, ők őrzik a kincseket. A karakterlapok közül 
csak a kék színűek jönnek vissza rögtön a kezünkbe (kapitány, 
bennszülött, sámán), a többi lent marad (tehát nem választható 
kétszer egymás után), és csak akkor jönnek fel a kézbe megint, 
azzal együtt, amikor rájuk kerül egy kék kártya.

Manőverek
Mindegyik karakterrel jó dolgokat lehet csinálni, a kérdés csak 
az, hogy megfelelően időzítünk-e. A hajóács akkor jó, ha csak 
egy-két hajót akarunk visszavenni, mert azért az, hogy egy 
kockáért eldobjunk egy győzelmi pontot, az nagyon drága. 
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Ellenben a kormányzó ingyen ad vissza minden hajót, viszont 
jön vele egy fekete pont is. Tipikusan egyszer érdemes használni 
az egész játék során, amikor már nagyon sok elsüllyedt hajónk 
van a tartalékban (és nem a saját készletben). A kapitány 
jó móka, hiszen ez adja a játék sava-borsát, a legviccesebb a 
sok szerteguruló kocka, meg az áruk, amiket kapunk. Plusz ha 
bárki kijátssza, mi is mehetünk csatázni, amit ki nem hagynék 
semmiért. A bennszülött már tervezést igényel, hiszen akkor 
érdemes kikötőt (és keresletet) cserélnie, ha nincs olyan áruja, 
amit épp keresnek a piacon. A sámán gonosz karakter, azt 
úgy érdemes választani, ha nincs sok vesztenivalónk (az átkok 
köre változatos, de általában dobunk a kockákkal, és megadott 
dobás érték után el kell dobni árut vagy hajót). A kereskedő 
logikusan akkor lép be, ha elég árunk van, és a piacra vinnénk. 
A térképész pedig a kalandkártyák húzásával a kezünket bővíti, 
vagyis a többi karakter akciójának ad támogatást.

Fontos szabály még, hogy ha csak egyvalaki választott egy 
karaktert, akkor bónuszt kap (árut, pontot, eldobhat fekete 
pontot, húzhat kalandkártyát), és ha ez a játékos még a 
kezdőjátékos is egyben, akkor mindezt duplán kapja meg. Egész 
jó, amikor kezdőjátékosként egyedül választod a hajóácsot, 
veszel egy hajót egy pontért, kettőt meg kapsz mellé ingyen.

Értékelés
A játék valahogy nem lopta be magát a szívünkbe, pedig 
próbáltuk párszor. Talán meg kellene benne látnunk a taktikai 
mélységet, arra viszont annyi más, jobb játék van a “piacon” 
(meg isten igazából a polcomon is). Jópofa a szimultán 
karakterválasztás és az akcióprogramozás kombinálása a 
kockadobás szerencsefaktorral, de pont jól kioltja egymást 
a két mechanizmus. Tervszerű játékhoz túl random, vicces 
kockajátékhoz túl hosszú és tervezős. A második kiadásban 
már változtattak párat a szabályokon, de tudtommal nem 
drasztikusan. A kivitelezésre nem lehet panasz, a fém doboz 
telitalálat, akárcsak az, hogy a dobozfedélben játszunk, de pl. 
a betétlap szigeteknek semmi funkciója: a hajók pl. egy sziget 
túloldalán is lelőhetik egymást, takarásban is, nem kell rálátás 
a találathoz. A grafika gyönyörű, nagyon igényesek a kártyák, 
az illusztrációk nagyon hasonlítanak a Jamaica képeihez, de 
tévedés, nincs átfedés a grafikusok között, szóval max. csak az 
ihlet jöhetett a nagy elődtől. 

Végső értékelésem az, hogy ha beleszaladtok, és akartok egy 
mókás órát tölteni vele, ne hagyjátok ki, de alapból ne törjétek 
magatokat érte, szerintem kihagyható darab.

drkiss
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Gyilkost keresünk!
A Cluedóban Dr. Black gyilkosát keressük a villában tartózkodó 
hat személy között. Pontosabban nem csak a gyilkost, hanem a 
helyszínt és a gyilkos eszközt is be kell azonosítani a győzelemhez. 
A játék elején úgy választjuk ki a helyszín, gyilkos, gyilkos tárgy 
kártyákat, hogy azokat senki sem ismeri, majd a maradék 
kártyákat szétosztjuk. Ezáltal mindenki rendelkezik bizonyos 
információkkal – hiszen a nála lévő kártyák nem lehetnek a rejtély 
részei. A cél az, hogy a többiek kártyájáról is információkhoz 
jussunk, és ezáltal kitaláljuk a három célkártyát. A játékosok 
száma és az elosztandó kártyák száma alapján előfordul, hogy 
egyesek több kártyát kapnak, azaz több információjuk van, 
mint a többieknek, vagyis egyesek hendikeppel indulnak. Mai 
szemmel nézve elég érdekes szabály.

A játékosok dobókockával dobnak, és a mezőkön lépkedve 
lépnek be szobákba, majd ott belépve gyanúsíthatnak, amihez 
megjelölnek egy személyt és egy fegyvert a szobával együtt. A 
következő játékos a lapjai közül kiválasztja azokat a kártyákat, 
amik szerepelnek ezen a listán, és megmutatja a nyomozónak, 
aki ezt feljegyzi; ha nincs ilyen kártya nála, akkor a következő 
játékos mutatja meg. Így megy ez addig, amíg valaki meg tudja 
nevezi a három kártyát, ami senkinél sincs, azaz megtalálja a 
megoldást.

Ékszertolvajt keresünk!
Az M/S Batory játékban nem egy gyilkost, hanem egy 
ékszertolvajt keresünk, aki a hosszú út során elrabolta a grófnő 
ékszereit. Annyival egyszerűbb a helyzet, hogy csak az elkövetőt 
kell kitalálnunk a 13 karakter közül. Ennek a számnak az az oka, 
hogy a kártyákat egyenletesen tudjuk elosztani a játékosok 
között. Egy kártyát véletlenszerűen kiveszünk, ő lesz az elkövető, 
a maradék 12 kártyát szétosztjuk, így négy játékosnál mindenki 
3, három játékosnál mindenki 4, két játékosnál viszont mindenki 
5 kártyát kap, mert itt három tettestárs van, vagyis három 
karaktert kell kitalálni a játék megnyeréséhez.

A játék előtt egy kisebb technika órát kell tartani, mert össze kell 
szerelni a játék leglátványosabb elemét, a háromszintes Batory 
hajó makettjét. A játék mechanikája szempontjából nincs 
akkora jelentősége, de az biztos, hogy nagyon impozáns, és a 
játéknak teljesen egyedi látványt ad az így elkészült játékpálya. 
Persze ez azzal jár, hogy minden játék után szét kell szerelnünk, 
mert csak így tudjuk elrakni a dobozba. A játékszabály szerint 
lehet összeszerelés nélkül is játszani, így a három fedélzetet 
egymás mellé rakjuk, de azért az nem az igazi. Ha már játszunk 
a játékkal, szereljük össze a pályát, mert tényleg látványos, mint 
az Everdell fája. Nem tudom, mennyi szét- és összeszerelést 
bírnak ki az elemek, de az alatt a néhány játék alatt, mint 
amennyit mi játszottunk a játékkal, nem merült fel probléma a 
minőséggel kapcsolatban.

Miután így megismerkedtünk az előzményjátékkal, a 
háttértörténettel és magával a pályával, nézzük meg, hogyan 
folyik a játék. Az a játékos, aki sorra kerül, négy lépést tehet 
a figurákkal; akár egy figurával, akár több figura között is 
szétoszthatja a négy lépést. Egy lépésnek számít egy szomszédos 
helyszínre (szobába, fedélzetre) belépés vagy lépcsőházba 
belépés, illetve kilépés.

Mindig van felcsapva egy eseménykártya (pl. ha lépéseid 
során találkozol a legénység tagjaival, ha lépéseid során 

Az M/S Batory egy bűnügyi, nyomozós játék. Egy ilyen 
típusú játék ismertetésekor mindenképp meg kell 
említsük a nagy elődöt, a Cluedót, amely a bűnügyi 
játékok sorában igazi klasszikus, sokan ismerik, so-
kan játszottak vele. Ezt a 70 éves játékot ismertség te-
kintetében olyan játékokkal lehet együtt emlegetni, 
mint a Monopoly, a Rizikó, a Scrabble vagy a Jenga. 
Összehasonlítási alapnak éppen megfelelő.
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találkozol hölggyel, stb.). Ahányszor sikerül a lépések során az 
eseménykártyán előírt feltételeket teljesíteni, annyit húzhatunk 
a felcsapott lépéskártyákból. A lépéseink után egy vagy több 
kérdéskártyát játszunk ki. Ha valamelyik kérdéskártyán vörös 
csík látható, akkor lecseréljük az eseménykártyát is.

Tükröm, tükröm, mondd meg 
nékem, ki a tolvaj a fedélzeten?

A szabály azt mondja, hogy bármely játékosnak feltehetünk 
kérdést, kivéve azt, aki az előző körben minket kérdezett. 
Aranyos, ahogy ezt leírja, mivel két játékosnál nyilván csak egy 
embernek tudunk kérdést feltenni, háromnál pedig egy valaki 

tőlünk kérdezett, így mi mindig csak egy embernek tehetünk fel 
kérdést, vagyis valójában csak négy játékosnál van lehetőség, 
hogy változatosan tudjuk kérdezni a játékostársainkat. Talán 
éppen ezért a játék négy fővel működik a legjobban, de azért 
kettő és három fővel is jól játszható.

Minden szereplőnek vannak jellemző tulajdonságai: nem (férfi 
vagy nő), státusz (a legénység tagja vagy utas), életkor (fiatal, 
középkorú vagy idős). Minden szereplőhöz a három jellemzőnek 
egyféle kombinációja tartozik, ezért a játékosok jó kérdések 
segítségével ki tudják következtetni, mely szereplők kerültek a 
többi játékoshoz.
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A Batory óceánjáró névadója a magyar főúri családból származó Báthory István (1533–1586), aki Erdély fejedelmeként 
nyerte el a lengyel koronát, és a lengyel hagyományban a legjobb uralkodók közt szerepel. A hajót 1934-ben kezdték el 
építeni Olaszországban, és a lengyelek szénnel fizettek az építésért. Tulajdonosa a lengyel társaság, a Gdynia American Line 
volt, amely a hajót az Atlanti-óceánon való átkelésre használta; az első Gdynia-New York utat 7 nap 17 óra alatt tette meg 
1936 májusában. A II. világháború kitörésekor az óceánon tartózkodott a Batory, így azt kibérelte a brit admiralitás. A Batory 
csapatokat szállított Norvégiába, katonákat és civileket evakuált Franciaországból, majd a lengyel koronázási kardot, illetve 
az Angol Bank aranykészletét szállította Kanadába. Hogy megvédjék a rakományt a német támadástól, azt híreszteltek, hogy 
a hajó német hadifoglyokat szállít. Majd angol gyerekeket szállított Ausztráliába, de csapatszállítóként részt vett az észak-
afrikai műveletekben és a szicíliai partraszállásban is. A háború során kapta a hajó a Lucky Ship becenevet, mert szerencsésen 
elkerülte a támadásokat, illetve súlyos károsodásokat.
Utazott rajta a híres Wojtek medve (lengyelül vidám harcost jelent), akit lengyel katonák vásároltak meg Iránban 1942-ben. 
A medvebocsot sűrített tejjel itatták, de idővel a medve kedvenc italává a sör vált, minden este megivott egy üveggel. A 
parancsnokok a morál fenntartása érdekében engedélyezték, hogy a medve a katonákkal maradjon, akik még tisztelegni is 
megtanították. A britek nem akarták engedni, hogy a medve felszálljon a hajóra, ezért a lengyelek szabályosan besorozták, 
közlegénnyé nevezték ki, és a harcokba is magukkal vitték, így például részt vett a Monte Cassino-i csatában, ahol tüzérségi 
lövegekkel megrakott 45 kilós ládákat cipelt. A háború után az edinburgh-i állatkertbe került, valóságos helyi híresség lett 
belőle, aki sosem felejtette el, hogy honnan jött: akárhányszor meghallotta, hogy valaki lengyelül beszél, két lábra állva 
tisztelgett az illető felé fordulva. Krakkóban és Edingburghban is szobrot emeltek neki.
A háború után a Batory tovább járt az USA-ba, de idővel átvezényelték indiai útvonalra, majd Kanada felé irányították. 1969-
ben nyugdíjazták, és szállodahajót csináltak belőle Gdanskban, de mivel megfelelő hasznot nem hozott, ezért 1971-ben 
ócskavasként adták el. Búcsúztatásán részt vettek azok az időközben felnőtt gyerekek, akiket a háború alatt Ausztráliába 

szállított.
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Részletek Eutazy Borkowski kapitány naplójából:
 
1936. május 22. péntek
Végre elhagytuk Koppenhágát, ahol 8 órát vesztegeltünk egy 
semmiség miatt. De végre előttünk az óceán, a hajón nagyszerűen 
működik minden, csak úgy siklunk a vízen, remélem egy hét múlva 
már New Yorkban fogok kávézni. Apropó, kávé, igazán érdekes 
asztaltársaságom gyűlt össze: Pawela grófné és Anna Jantera, 
a híres operaénekesnő is rendkívüli emberek, szerintem ilyen 
társaságban jól fognak telni az étkezéseink, ráadásul sikerült Annát 
rávennem, hogy énekeljen nekünk a holnapi estélyen.
1936. május 24. vasárnap
Beütött a baj. Nem, nem a hajóval van baj, az utunkat szerencsére 
nem zavarja semmi akadály, könnyedén haladunk 18 csomós 
sebességgel, de a tegnapi bálon valaki ellopta Pawela grófnő 
ékszereit. Pedig milyen nagyszerű este volt, mindenki milyen jól 
szórakozott, és akkor most itt van ez az ügy. Vajon ki tehette? 
Végignéztem az utaslistát, de nincs egy detektív sem a hajón, így 
nekem kell kiderítenem, ki volt az elkövető.
 
1936. május 25. hétfő
Pawela grófnő vallomása alapján sikerült leszűkítenem a lehetséges 
gyanúsítottak körét. Ahogy kikérdezem a többieket is, szorul a 
hurok az elkövető körül, érzem, közel vagyok a megoldáshoz.
 
1936. május 26. kedd
Rossz hír, sajnos nem lehet kizárni, hogy a legénységből volt valaki 
az elkövető. Mindenki egyre idegesebb, Janusewski atya egyenesen 
a papagájaimat vádolta meg a lopással. Nem is értem, hogy juthat 
eszébe ilyen őrültség. Vénségére elvesztette az eszét, hiszen Frida 
és Picasso állandóan velem vannak, hogy tehették volna?
 
1936. május 27. szerda
Megvan az elkövető, az a firkász volt! Ahogy megláttam, egyből 
tudtam, hogy nem egyenes ember. Sajnos előtte ártatlanul 
meg lett vádolva a szobaasszonyunk, Przebindowska asszony is. 
Láttam rajta, milyen rosszul esett neki, de szerencsére ez közelebb 
vitt a rejtély megoldásához, és ennek az újságírónak nevezett 
bértollnoknak a kabinjából elő is kerültek az ellopott igazgyöngy 
ékszerek. Szerencsére holnap befutunk New Yorkba, ahol ezt a 
gazfickót átadhatom a rendőrségnek. Hogy pont egy ilyen közjáték 
zavarja meg ezt a nagyszerű utat, nagyon bosszant, de szerencsére 
jól végződött, megvan az elkövető is, és visszakerültek az ékszerek 

is jogos tulajdonosukhoz.
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A játékban 6 kérdés kategória létezik: kor, nem, státusz, helyszín, 
fedélzet, létszám. A kérdéseket úgy kell megfogalmazni, 
hogy igen vagy nem legyen a válasz. Például: helyszínkártya 
felmutatásánál meg lehet kérdezni, hogy valamelyik szereplőd 
bent van-e a szalonban. Van két szereplőd a sétatéren? Egyszerre 
több különböző kérdéskártyát is ki lehet játszani, de akkor is 
úgy kell a kérdést feltenni, hogy a válasz igen vagy nem legyen. 
Önmagában létszám kártyát nem lehet kijátszani, de több 
kártyával kijátszva tehetünk fel olyan kérdést, amelyre a válasz 
egy konkrét szám. Például: Hány embered van a sétafedélzeten? 
A létszámnál különösen figyelni kell a kapitányra, ugyanis a 
vállán ül két papagáj, akik közül az egyik hím, a másik nőstény, 
tehát ha a kapitány magában áll, akkor 1 nőnek és 2 férfinek 
számít. 

Mind a kérdést, mind a választ minden játékos 
hallja. A válaszokat minden játékos a saját 
jegyzetlapján rögzíti. Ahhoz, hogy a segédletre a 
leghatékonyabban tudjunk jegyzetelni, kell egy-
két játék, míg kitapasztaljuk, de ha belejövünk, 
utána nagy segítség ez a jegyzetlap. Egyre szűkül 
a gyanúsítottak köre – egészen addig, míg az egyik 
játékos meg nem nevezi a tolvajt, és ezzel megnyeri 
a játékot. Ha valaki hibásan tippel, kiesik, de a nála 
lévő karakterekre vonatkozó kérdésekre továbbra 
is válaszolnia kell. 

Cluedo rajongóknak 
Az M/S Batory játék hangulata az 1930-as éveket 
idézi, melyben a játékosok a detektívek, akiknek az 

ékszerlopás elkövetőjét kell megtalálniuk. A Cluedo hangulatát 
hozza, csak modernebb köntösben, új szabályokkal, kicsit más 
játékélménnyel. Ahogy a Cluedo, úgy a Batory is egy igazi családi 
játék, a szabályai egyszerűek, a rejtély izgalmas, a játék kinézete 
nagyon jó. Ez a játék azoknak való, akiknek a Cluedo még ma is 
tetszik, és akik egy könnyedebb nyomozós játékot játszanának. 
Kellően megmozgatja az agyat, kicsi benne a szerencsefaktor, 
de mégis, a gyerekeknek is simán van esélye a győzelemre a 
felnőttek ellen. Gyakorlottabb társasjátékos társaságba nem 
való, de az ebben a világban kevésbé jártas családoknak viszont 
jó szórakozás lehet. 
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A játékmenet
A Trial of the Templesben elvileg egymással versengő 
ősmágusokat alakítunk, akik be akarják bizonyítani a többieknek, 
hogy ők a legjobbak. Ez alapvetően két részben történik:

»» egyrészt lerakjuk a mágusunkat egy 12 lapból álló kör 
valamelyik mezejére, hogy aztán kicsit később nyers-
anyagokhoz jussunk,

»» másrészt pedig az így megszerzett nyersanyagokat el-
költjük annak érdekében, hogy 3 sáv valamelyikén 
előre lépjünk, és ezáltal minél több győzelmi pontot 
szerezzünk.

A munkáslehelyezési mechanika meglehetősen egyedi a 
játékban. Odáig rendben van, hogy minden lapra csak egy 
varázsló kerülhet, az érdekességet azonban az adja, hogy 
nemcsak arról a lapról kapunk nyersanyagot, amelyen állunk, 
hanem az összes olyanról, ami a varázslónk és egy akadály 
között van. Akadályt képezhet egy másik varázsló, illetve a 12 
lap egyike, a nappal/éjszaka kártya.

A nappal/éjszaka kártya szerepe a változatosság és az 
újrajátszhatóság növelése. Ez a lap ugyanis körről körre körbe 
vándorol kb. 3-4 lépésnyit, és mögötte annyi kártyát kell 
átfordítani a másik oldalára a 12-ből, amennyit előrelépett. 
Mivel a másik, éjszakai oldalon más, picit talán erősebb 
nyersanyagok vannak, mint a nappalin, ezért mindig fokozottan 
érdemes figyelembe venni őket a terveinkben.

Nyersanyag lehet egyrészt a 3 kristály (kék, piros, sárga) 
valamelyike, az akció token, a mana pont, illetve a szintén kék, 
piros vagy sárga kockák. De mire jók ezek?

A második fázisban a megszerzett nyersanyagainkért cserébe 
próbálunk előrejutni 3 templomsávon. Ehhez minden egyes 
lépésért 1-3, meghatározott színű kristállyal kell fizetnünk - 
azonban ha valamelyik játékos előttünk van, az ő átlépése 
ingyenes, az általa elfoglalt mező költségét nem kell kifizetnünk. 
Minél messzebb jutunk egy-egy sávon, annál több pontot 
kapunk a játék végén. Dönthetünk úgy, hogy egy sávon lépünk 
előre többet, vagy akár több sávon is lépegethetünk valamivel 
kevesebbet. Minden sávhoz fel kell azonban használnunk 1-1 
akció tokent.

A társasjáték kiadók legnagyobb átverése nem is a do-
bozra írt játékidő - pedig ott is vannak érdekes ano-
máliák -, hanem a borító grafikája által a játékról 
sugallt kép. A filmekhez hasonlóan, ahol a trailerek 
sok esetben egy teljesen más film ígéretét nyújtják, 
mint amilyen a valóság, a doboz grafikája is gyak-
ran képes megtéveszteni az egyszeri játékost - még az 
olyan sokat látott gamereket is, mint a JEM cikkírói.

A tajvani EmperorS4 által kiadott, 2-4 fős Trial of the 
Temples ugyanis a festői és izgalmas borító ellenére a 
lelke mélyén egy absztrakt játék. Ez nem is lenne baj, 
hiszen például az Azult imádom, ha nem számítottam 
volna valami sokkal tematikusabbra, amikor először 
megláttam a játékot egy kies pesti utcán a főszerkesz-
tőnk csomagtartó-lámpájának fényében, egy téli 
estén.
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Sokszor nem olyan kristályunk van, mint amilyen kéne. 
Ilyenkor jön jól a mana, mivel 4 manáért cserébe vehetünk egy 
tetszőleges kristályt. 

A játékosok saját tábláiról még nem beszéltem: ezeken elvileg 
16 varázslat, gyakorlatilag inkább 16 képesség vagy bónusz van, 
amik a színes kockákkal aktiválhatók. A képességek között van 
olyan, ami pontot ad, van, amivel több kristály gyűjthető, van, 
ami a kristályok átalakítását teszi lehetővé, és vannak olyanok is, 
amik egyszerűen csak adnak 1 adott színű kristályt és 2 manát. 

A játéknak 5 kör után van vége; ekkor az nyer, aki a legtöbb 
pontot szerezte. Pontot a sávokon való előrehaladáson kívül 
aktivált képességekből lehet szerezni.

Értékelés
Tematika: A kiadó másik, pár számmal ezelőtt bemutatott 
játékához, a Jiguan: The Eastern Mechanisthoz hasonlóan a 
téma a Trial of the Templesben is csak minimális mértékben 
van jelen. Olyannyira ráerőltetettnek mondható, hogy a szíve 
mélyén ez valójában egy absztrakt játék szerintem.

3/10

Külcsín: A doboz borítója gyönyörű, az alkatrészek azonban 
közel sem annyira szépek, mint amilyen jó minőségűek.

8/10

Újrajátszhatóság: Mivel a sávok, ahol a pontokat gyűjtögetjük, 
minden játékban ugyanazok, az újrajátszhatóság semmiképpen 
sem kiemelkedő. Azonban a templomkártyák sorrendje játékról 
játékra változik, így van annyi változatosság a játékban, ami 10+ 
partira biztosan elegendő.

7/10

Játékosok közti interakció: Meglehetősen magas, még 
ha elsősorban közvetett módon is az: egyrészt nagyon sokat 
számít az erőforrások begyűjtésekor, hogy a többiek hová 
teszik a varázslójukat, másrészt pedig a sávokon előttünk járva 
megkönnyíthetik az előrehaladásunkat.

7/10

Stratégiai/taktikai mélység: Jóval gondolkodósabb játék, mint 
azt első ránézésre, vagy a szabály elolvasása után feltételezni 
lehetne. Nemcsak a sávokon való haladás vet fel sok kérdést 
- érdemes előre rohannom, hogy a többiek ne tudjanak az én 
hátamon felkapaszkodni? -, hanem a varázslónk lehelyezése is 
- vajon hová fogják tenni a többiek a sajátjukat, hogyan tudom 
összeszedni a legtöbb nyersanyagot? Stratégiai szintű előre 
tervezésről ugyanakkor a folyamatosan változó templomok 

A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját 
véleményére épül. Azoknál a skáláknál, amelyeknek 
egyik vége egyértelműen jó, míg a másik vége 
rossz (pl. játékélmény, külcsín, újrajátszhatóság), a 
magasabb szám jobb értékelést jelent, míg ott, ahol 
ez nem egyértelmű (pl. játékosok közti interakció, 
bonyolultság), a magasabb szám azt jelenti, hogy az 
adott tényező nagyobb mértékben van jelen.
Annak érdekében, hogy a lenti értékelés valamennyire 
kontextusba legyen helyezve, felsorolunk néhányat a 
szerző kedvencei, illetve az általa nem kedvelt játékok 
közül.
Kedvelt játékok: Orleans, Race for the Galaxy, Goa
Nem kedvelt játékok: Small World, Sid Meier’s 
Civilization, Arkham Horror
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miatt értelmetlen beszélni, de taktikai lehetőség aránylag sok 
van a játékban.

8/10

Bonyolultság: A BGG-n a játék nehézsége 5-ös skálán 2,6 - azaz 
kb. a Skye szigete összetettségével egyezik meg. A szabályok 
talán még annál is egyszerűbbek, mivel itt kevesebb fázis van, 
így akár teljesen kezdő játékosoknak is merem ajánlani. Azt 
azért csendben hozzáteszem, hogy az EmperorS4-es srácok a 
Jiguan óta se tanultak meg szabályt írni, és némileg az angollal 
is hadilábon állnak - szerencsére azért jobb a helyzet, mint a 
Jiguan esetében.

5/10

Skálázódás: 2 fővel a legkomolyabb interakciós faktor, 
a varázsló lehelyezése sokkal vérszegényebb, hiszen a 
kezdőjátékosnak minden körben a napváltó laphoz képest 
szemben levő lapot célszerű kiválasztania, ha maximalizálni 
akarja a begyűjthető nyersanyagok mennyiségét. Épp ezért 
van egy külön kétszemélyes variáns a játékszabályban, ami 
a gonoszkodást kedvelő játékosoknak különösen ajánlott: 
minden játékos kap egy második varázslót, a klónt, akit szintén 
le kell raknia valamelyik templomra. A fázis végén azonban 
választania kell, hogy a varázslója vagy a klónja után kéri el a 
nyersanyagokat. Mondanom sem kell, hogy 4 varázslóval újra 
izgalmas lesz a munkáslehelyezési fázis.

9/10 

Szubjektív vélemény: Ha egy alapvetően absztrakt játék 
tesztelésére készültem volna, lehet, hogy jobban kedvelném a 
Trial of the Templest, mivel kisebb lenne a csalódás. Azonban 
még így sem állíthatom, hogy nem tetszett. A viszonylag 
egyszerű és gyors játékmenet és az egyedi munkáslehelyezési 
mechanika ideális “kisbaba lefektetése utáni” játékká tenné - ha 
a feleségemnek tetszene. Mivel azonban nem tetszik neki, ezért 
különösebben fájó szív nélkül fogom visszavinni a főszerknek (a 
játékot).

Végső értékelés: 8/10

Kinek ajánlom: 

»» Azoknak, akik egyáltalán nem igénylik az erős tematikát 
egy játékban

»» Különösen azoknak a pároknak, akik szeretik, ha lehet 
egy picit gonoszkodni a másikkal

Kinek nem ajánlom: 

»» Azoknak, akik nem szeretik az absztrakt játékokat
»» Azoknak, akik nem bírják, ha átverve érzik magukat
»» Azoknak, akik a taktikus alkalmazkodás helyett a hosszú 

távú stratégiát kedvelik 
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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


Mi van a fazékban?
Nem szokásom, de most szembemegyek saját magammal, és 
felsorolom részletesen, mik is vannak a dobozban. Erre azért van 
szükség véleményem szerint, mert ezek a régi játékok az évek 
múlásával nem csak fényükből veszítettek, de az alkatrészeikből 
is. Sajnos az én példányom sem hiánytalan, de szerencsére 
mindent lehetett pótolni a próbajátékhoz.

Szóval jöjjön a lista:
»» 1 db játéktábla
»» 20 db receptkártya
»» 40 db szakácsvizsgakártya
»» 248 db árulapocska
»» 10 db szerencselapocska
»» 4 db lépőbábu
»» 1 db dobókocka

A játék 7 éves kortól ajánlott, és 2-4 játékos kavargathatja a 
fazék tartalmát. 

Mint említettem, az én példányom is hiányos, 2 lépőbábu és a 
szabálykönyv valahol kieshetett belőle úgy 1980 és 2015 között. 
Aki megtalálja, az legyen kedves és postázza el nekem, nem 
leszek hálátlan.

Főzőcske, de okosan
Ha a játékot be kéne mutatnom egy mondatban, akkor az így 
nézne ki:

"Húzz egy receptkártyát, vásárold meg az azon szereplő 
összetevőket a megfelelő boltban, főzd meg és tálald!" 

Ha bővebben akarnám bemutatni, akkor is ezt mondanám, 
mivel a játék tényleg csak ennyi. Ha nagyon szakszerűnek 
szeretnék látszani, akkor azt mondanám, hogy egy dobsz és lépsz 
mechanika lett egy szett-koleksönnel összevegyítve. És tényleg, 
az alkotóelemeket gyűjtjük, miközben haladunk a táblán. 
Apropó, a tábla, no, ez igazán egyszerűre sikeredett: van egy 
útvonal, ami a Start mezőtől az ABC-be, onnan a Zöldségeshez, 
majd a Henteshez vezet. Aztán jön a mérleg, a csap, és végül 
az asztal, ahova tálalni kell. Nincs lehetőség más útvonalat 

Kevés olyan dolog van az ember életében, ami min-
dennapjaink meghatározó eleme lenne. Ilyen az al-
vás, a munka, a pihenés, és a legfontosabb, amit ha 
jól működünk, napi háromszor, egyesek ötször is 
művelünk. Igen, az étkezésről van szó, és valljuk be, 
sok embernél felveti a legfontosabb kérdéseket. Mit 
fogok enni, ki fogja elkészíteni, mi kell hozzá, hogyan 

készül? Nos, a most következő játék kitalálója is va-
lószínűleg hasonló kérdések hálójába keveredhe-
tett, amikor megalkotta Varázsfazék nevű játékát, 
amiben főzni kell. Nem, nem kell főzni. Akkor miért 
ez a címe? Na, ez jó kérdés, de talán a cikk végére meg-
világosodunk, és kiderül a címválasztás oka.

Retro Játék kalauz - Varázsfazék
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választani, ha például nem 
kell semmi az ABC-ből, oda akkor is be kell térni. Vannak a táblán 
„speciális” mezők, ezek „színesítik” az amúgy sem monokróm 
játékot.

Most kapaszkodjon meg mindenki, mert ez húzós lesz. A 
speciális mezők egyike a szakácsvizsga mező, ahol mindenkinek 
és mindenhol meg kell állnia, ha pont annyit dob, hogy a 
lépése végén pont ott áll meg. Ha ez nem sikerül, akkor 
mint a labda a falról visszapattanunk, és visszafelé lépünk. A 
következő körünkben megint annyit kell dobni, hogy pontosan 
a vizsgamezőre érkezzünk. Ha szerencsénk van, akkor az egész 
játékot a Start mezőn fogjuk tölteni, mivel az első mező máris 
egy ilyen vizsgahely, és ha nem dobunk egyest, akkor nekünk 
annyi. Szóval tételezzük fel, hogy sikerült pont annyit dobni és 
lépni, hogy megérkezzünk. Ekkor jön a következő pofon, húzol 
egy vizsgakártyát, és az azon szereplő két kérdésre kell válaszolni. 
Ha sikerül, és még helyes is a válasz, akkor továbbmehetsz a 
következő körben. Ha csak egy válaszod helyes, akkor egy körből 
kimaradsz, és ha mindkettő kérdésnél lyukra futottál, akkor két 
körből maradsz ki.

Épp, hogy felocsúdunk az első megrázkódtatást követően, jön 
a következő. Az ötödik mezőn egy autó látható, és ha pontosan 
erre a mezőre lépsz, akkor szembesülsz a ténnyel, hogy a 
haverod az, RÉPA 280 SL típusú járművével. Micsoda szerencse, 
hogy pont az ABC-be tart, ugye? El is visz oda, de ha nem tudsz 
megállni az autós mezőn, akkor gyalogosan kell továbbhaladnod, 
és hamarosan elérkezel egy villanyrendőrig, ami csak rád, 
gyalogosra hat, az autóra nem. Mi van? Tehát ha gyalog mész, 
és a zöldre lépsz, nem történik semmi, de ha sárgára lépsz, egy 
körből, piroson két körből maradsz ki. Ez is izgi, mivel ha rálépsz 
a sárgára, és egyszer kimaradsz, majd dobsz egy egyest, akkor 
még kétszer kimaradsz. Brrr! De az is lehet, hogy ez a három 
mező egynek minősül, és egyszerűen továbblibbensz, viszont 
erről nem szól a fáma, tehát úgy veszem, hogy külön mezők. És 
megint csak: Brrr!

Ha olyan szerencsések 
vagyunk, hogy eljutunk 
az ABC-ig, akkor jön 
az őrült hajsza a 
hozzávalókért. Na, 
nem a többiekkel kell 
versenyeznünk, hanem 
a kockadobásokkal. 
Mivel az összetevőket 
úgy szerezhetjük meg, 
hogy pontos dobással és 

lépéssel kell megérkezni 
a szükséges cuccra. A boltokban nincs haladási irány, de ez 
sem segít leküzdeni azt a problémát, hogy akár körökön át 
kerülgethetjük a portékát, mint macska a forró kását. 

Ha minden megvan, ami az ABC-ből kell, akkor kimehetünk 
onnan, és mehetünk a Zöldséges felé. Itt is lesz vizsgamező 
és egy újabb meglepetés. Egymás után három mező, három 
különböző jelöléssel (patkó, 7, lóhere), de azonos jelentéssel. 
Bármelyikre lépünk, húzunk egy szerencselapocskát, ami 
helyettesít egy tetszőleges alkotót, amit nem kell már 
megszerezni. Megérkeztünk a zöldségeshez, és itt is, mint az 
ABC-ben, ellejtjük frissen szerzett néptáncos tudásunk parádés 
kombinációját, mire összeszedünk mindent. Ha a kirakatból 
néznénk magunkat, tuti kihívnánk az elme- és gyógyintézetet, 
hogy vigyenek be, mert úgy közelítjük meg a polcokon lévő 
portékákat, mintha a Monty Python Repülő Cirkuszából 
tanultunk volna meg járni. 

Sikeres vásárlást követően kivágjuk a zöldségesüzlet ajtaját, 
és nyomulunk tovább a hentes felé, ahol néptáncbemutatónk 
harmadik epizódját mutatjuk meg a többi vásárlónak. Ha itt is 
végeztünk, nyúlcipővel a lábunkon rohanunk tovább, hogy el 
ne kapjon az utca kutyája, Karalábé, aki a hentes kijárata előtt 
ül, és alig várja, hogy leessen valami. Ha nem esik, az sem 
zavarja, mivel ha pontosan a kutya mezőre lépünk, akkor az 
megeszi az egyik összetevőnket. És most jön a csattanó, figyelj! 
Teljesen mindegy, mit evett meg a kutya, neked akkor is vissza 
kell menned a henteshez! Dobásaiddal visszafelé kell haladnod, 
és belépni a henteshez, majd a következő körben onnan újabb 
dobással kilépve továbbhaladni a cél felé. Jaj, csak Karalábé 
nehogy megint elkapjon! 

Ha sikerült elosonni Karalábé mellett, még egy vizsgán kell 
átesnünk, és jöhet a mérleg. Hogy miért pont egy mérleg 
szimbolizálja a konyhát, nem jöttem rá, de tény, hogy itt is meg 
kell állni, mint a vizsgamezőkön. Hiába dobtunk nagyot, nem 
haladhatunk át. A szabály szerint itt méred ki az összetevőket a 
kajához, de valójában itt csak megállsz, és nem mehetsz tovább Re
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a következő körig. Innen már csak 2-3 pontos dobás választ el a 
vízcsaptól, ahová pontosan kell érkezni, és itt is, ha nem sikerül, 
a fölösleget visszafelé léped le. Na, ez a legjobb! Innen veszel 
vizet a kaja utáni mosogatáshoz. Nem a kajához veszel vizet, 
vagy az utána történő elfogyasztási szándékkal töltöd meg a 
poharat, hanem a mosogatáshoz kell víz, és ezért kell megállni. 

Már csak néhány lépés választ el a céltól, ami egy nagy asztal 
a négy játékos színével jelzett tányérral. Itt kell az óra járásával 
megegyező irányba lépkedni, míg annyit nem dobunk, hogy 
pont a saját színű tányérunkra lépjünk. Na, ekkor értünk révbe, 
feltesszük az asztalra a receptet, és megmutatjuk, mindent 
sikerült beszerezni az ebédhez. Nem mellesleg a kaját nem főztük 
meg, így az összetevőket úgy nyersen kell elfogyasztanunk. 
Hmmm.

Hát, ilyen uncsi játékot régen láttam. Iszonyatosan unalmas, 
hogy mindenhova pontosan kell belépni, és ide-oda kell táncolni 
a mezők előtt. Így is tovább tart a játék annál, mint ameddig 
lekötné bárki figyelmét, és akkor még ez is. Mindenesetre 
szerintem ebből ki lehetett volna hozni jobbat is.  

Ja, és hol a Varázsfazék? 
Szóval eljártuk minden nép táncát az utcákon, az üzletekben, 
villanyrendőrrel vacakoltunk, kutya kergetett, és kvízkérdésekre 
válaszoltunk. Van vizünk a mosogatáshoz, meg saját tányérunk, 
de ki és mikor főzte meg a kaját? Pont, ami az érdekességét adta 
volna a játéknak, az nincs benne. Mosogatáshoz víz?! Pfff.

Retro bug:

»» Mi az, hogy nem kell főzni?!
»» Különböző szimbólumok ugyanazt jelentik.
»» Muszáj bemennem mindenhová, még akkor is, ha nem 

kell onnan semmi. Ez olyan, mintha minden alkalom-
mal, amikor vásárolni megyek, be kéne mennem egy já-
tékboltba, de ott nem vennék semmit. Na, jó, ezt még 
túlélném.

»» A pontos lépések nélkül végtelen ciklusba keveredhe-
tünk, amit egy 7 éves gyerek 10 perc után, az asztal fel-
borításával orvosolna.

»» Mi az, hogy nem kell főzni?!
»» A szabály több lényegesnek tűnő kérdést nem tárgyal, 

habár ezt napjainkban is tapasztalhatjuk a modern 
játékoknál.

»» A mérleg helyett ha egy tűzhelyet rajzoltak volna egy 
fortyogó fazékkal és egy serpenyővel, akkor legalább az 

illúziója meglenne a főzésnek.
»» Mi az, hogy nem kell főőőzniiiiii!?!

Retro +:

»» A receptek szuperek és mind elkészíthetők.
»» Az összetevők képei visszaadják a retro hangulatot, és ha 

az árak is ott lennének, az még érdekesebb lenne.
»» A lépőbábuk nagyon szuperek, cukik. Mindenkinek egy 

saját kiskuktája van, és ez elég egyedi, más játékban még 
nem láttam hasonlót sem.

»» Három nyelven van szabály a játékban (az enyémben egy 
sincs :( ), így akár angol és német ajkúak is élvezhetik a 
játékot.

Sajnos nem sikerült kiderítenem, mikor készült és ki követte el 
ezt a játékot, de ennek ellenére üde színfoltként tündökölhetett 
a maga korában. Ma nem állná meg a helyét egy modern 
társasjátékos asztalán, de itt nem is ez a lényeg. A legfontosabb, 
hogy sikerült egyet, még ha hiányosan is, de megmenteni 
az utókornak, megmutatva, mi mikkel játszottunk anno 
gyerekként. Sajnos nekem ez nem volt meg, így nincs hiteles 
információm arról, hogy milyen hatást váltott volna ki bennem, 
azt viszont látom, hogy volt valami kreatív elmozdulás a régi 
játékokhoz képest, és itt a szettgyűjtésre próbálok rávilágítani. 
Mindenesetre ha tehetitek, próbáljátok ki, hogy kapjatok egy 
kis ízelítőt a régmúltból.

Jó játékot!

drcsaba
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A kalózok
Sorozatunk első cikkéhez a kalózokat választottuk témaként. 
Egyfelől a kalózok egy, ma igen népszerű „társaság”, akikkel 
sok társasjátékot „el lehet adni”. Ez abból is látszik, hogy 
a társasjátékok szerzői és illusztrátorai is szívesen nyúlnak 
ehhez a témához, amit mutat a BGG-n található több száz 
kalózos témájú társasjáték is. Másfelől egy igen egyértelmű 
és jól körülhatárolható közösség a kalózok, akik közül elsőként 
valószínűleg mindenkinek a karib-tengeriek ugranak be, mint 
olyanok, akik mindig is foglalkoztatták az emberek fantáziáját. 
Köszönhetően egyfelől a klasszikus íróknak (Robert Louis 
Stevenson: Kincses sziget vagy Daniel Defoe: Robinson Crusoe 
című műveinek), illetve a ma sokadszor reneszánszát élő kalóz-
kultusznak (amit igen hatásosan hozott létre, majd tartósan 
lovagolt meg a Karib-tenger kalózai filmek sorozata), ez a téma 
sosem veszített az érdekességéből.

Az már más kérdés, hogy a kalózokról bennünk élő kép igencsak 
idealizált, és a legkevésbé sem tükrözi helyesen azt a kegyetlen, 
bizonytalan és öntörvényű világot, ami a kalóz életet valóban 

jellemezte. És nem mellesleg a legtöbb kalózos játék szinte 
csak a már említett karibi világot próbálja életre kelteni, holott 
kalózok minden nagy tengeren és óceánon előfordultak, kezdve 
a Római Birodalom földközi-tengeri kalózaival, folytatva a Balti-
tenger rablóival vagy éppenséggel a vikingekkel, egészen a 
rettegett kínai kalózokig. És ne feledkezzünk meg arról sem, hogy 
bizony kalózok még ma is vannak, pár éve ez a szép mesterség 
éppen Szomália partjainál éledt újjá, és foglalkoztatta időről 
időre a kereskedelmi hajók legénységét (olyannyira, hogy még 
hollywoodi film is készült belőle, Tom Hanks főszereplésével).

Mik tehát azok a jellegzetességek, melyek 
a kalózok világát oly jellemzővé teszik?

A kalózokhoz mindig a törvényen kívüliség és a saját szabályok 
szerinti élet tartozott. A kalózok közösségét a kapitány vezeti, 
a csapatot mindig a haszonszerzés hajtja, és általában az tartja 
össze, hogy egy sikeres rablás után a zsákmány elosztása során 
mindenki részesül valamilyen módon a kincsből. Gyakori eleme 
a kalóztörténeteknek – főleg a kalózkodás aranykorából, a 
XVII-XVIII. századból – a kincsek elásása egy lakatlan szigeten, 

A társasjátékok világában örök dilemma, hogy me-
lyik tényező a fontosabb: a mechanika (tehát hogy 
hogyan működik) vagy a tematika (tehát hogy milyen 
téma köré szerveződik). Több neves játékszerző tett 
már vallomást arról, hogy először a tematikát ta-
lálja ki, és fogan meg attól egy ötlet a fejében, vagy 
a mechanikát gondolja ki először, és arra „húzza rá” 
a tematikát. Mindannyian tudnánk sorolni olyan já-
tékokat, amelyeknél a kettő tökéletesen passzol, de 
olyanokat is, amelyeknél mesterkéltnek érezzük a két 
rész párosítását. Mostani cikksorozatunkban annak 

járunk utána, hogy mennyire illenek az egyes mecha-
nikák a kiválasztott tematikákhoz, és hogy megítélé-
sünk szerint milyen játékszabályok teszik a leginkább 
átélhetővé az egy-egy témában való elmélyedést. 
Hogy valamilyen külső, objektív mércét is találjunk 
értékelő munkánkhoz, röviden utánanéztünk annak, 
hogy az adott tematikát mi jellemzi a való életben, 
azaz hogy a valóságban meglévő jellegzetességek, 
törvényszerűségek vajon az arra épülő játékokat is 
jellemzik-e.
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Variációk egy témára: Kalózok
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majd azok megtalálási helyéről titkos térképek készítése, 
stb. Velejárója volt a kalózok életének a nélkülözés, így pl. 
általában a legszegényebb matrózok álltak kalóznak (sokszor 
nem önszántukból), valamint a kegyetlenség – kegyetlenkedés 
a megtámadottakkal szemben, illetve kegyetlen büntetés 
a kalózokkal szemben. A kalózokat általában az államok 
haditengerészete üldözte, kivéve, amikor egyes uralkodók 
menleveleket adtak kalózoknak, és felmentették őket a 
büntetés alól akkor, ha rivális uralkodók hajóit fosztogatták. A 
kalózok harci eszközei közé tartoztak a kard, a kés, a puska vagy 
pisztoly, illetve a hajókon az ágyúk. Külsőségek tekintetében 
a kalózokhoz kapcsolja mai felfogásunk a jellegzetes kalapot, 
a vállon ülő papagájt, a falábat és a fél szemet eltakaró 
kendőt, illetve a kalóz zászlót a koponyával és a keresztbe tett 
koponyacsontokkal.

Ebből a bőséges készletből aztán lehet válogatni, és számos 
játékszerző meg is tette. Nézzük meg közelebbről, hogy milyen 
mechanikák jellemzik tehát a kalózos tematikájú játékokat?

Törvényen kívüliség
Magában a mechanikában általában nincs kiemelt helye 
annak a ténynek, hogy a kalózok rablók voltak, tehát nincs egy 
specifikus elem, ami erre ráerősítene. A törvényen kívüliség 
természetszerűleg mindig megjelenik a játékokban, illetve a 
szabálykönyvek bevezetőibe foglalt kerettörténetek mindig 
biztosítanak bennünket arról, hogy itt valami bűnös dolog 
fog történni. Ez szinte kivétel nélkül így van, bár van arra is 
példa, hogy a kalózos körítés csak dísz, pl. a Jamaica, amelyik 
egy versenyjáték, csak annyiban kalózos tematikájú, hogy a 
főszereplők kiöregedett tengeri rablók. De valaha ők is rettegett 
kalózok voltak…

Apropó, rettegett kalózok. Nagyon sok játékban megjelennek 
azok a karakterek, akik ténylegesen, a való életben is híres/
hírhedt kalózkapitányok voltak az “aranykorban”, így Edward 
Teach, azaz a Feketeszakáll, Anne Bonny és Mary Read, "Calico 
Jack", vagyis John Rackham, Bartholomew Roberts vagy Henry 
Morgan (róluk itt olvashattok többet). 

Bár a legtöbb kalózos játék elmúlt századokba repít minket 
vissza (hiszen azok voltak a kalózkodás arany évszázadai), van 
olyan játék, amelyik már XX-XXI. századi külsőbe csomagolja 
a tematikát. Ez a fekete fuvart bonyolító gengszter családok 
párharcáról szóló Cargo Noir – bár hozzá kell tenni, hogy itt 
a szereplők nem a klasszikus értelemben vett kalózok, inkább 
csempészek.

A hajó felszerelése és az utazás
Több játék használja azt az elemet, hogy a hajókat a játék elején 
vagy közben lehet fejleszteni, a legénységet, az ágyúkat, a 
vitorlákat javítani, pótolni, a játékos járművét „feltápolni”. Ilyen 
játékok a későbbiekben is sokat emlegetett Pirate’s Cove vagy 
a Tortuga. A legénység toborzása is egy jó téma, erre talán 
a Port Royal mutat példát, ahogy a kártyahúzás során egyre 
gyűlnek a nálunk lévő karakterek.

Természetesen az egyik legalapvetőbb mechanika, ami a 
kalózos játékokra jellemző, az az utazás a tengeren. Felsorolni 
is lehetetlen azoknak a játékoknak a számát, ahol valamilyen 
tengerrészen vándorlunk körbe-körbe, felkeresünk szigeteket 
és kikötőket, majd onnan kedvező körülmények esetén 
elhajózunk, stb. Sőt, olyan játékokban is megjelenhetnek a 
vándorló kalózok, amelyek egyébként a békés termelésről és 
kereskedésről szólnak, mint pl. a mostani számban bemutatott 
Portolano. Úgy tűnik, hogy a gyarmatosítás korában játszódó 
játékokhoz kötelező tartozék egy kalózhajó.

Az utazás során rengeteg váratlan fordulat állhat elő, az időjárás 
viszontagságai, stb…, felsorolni is lehetetlen. Jó példa erre az 
Irány a Kincses Sziget!, ahol az események véletlenszerűen érik 
a játékosokat.

Érdekes régi darab az 1938-as Buccaneer, ami egyesek szerint 
megelőzte a korát a játék mechanizmusával, miszerint a tengert 
ábrázoló táblán úgy mozgatjuk a hajónkat, hogy kártyákat 
játszunk ki, és azok erejének megfelelő számút lépünk, illetve 
kártyával határozzuk meg az egyes játékosok harci erejét is (de 
erről később).

A 2006-os Kinderspiel des Jahres díj nyertese a Fekete kalóz 
(Der schwarze Pirat), ami már szinte a valósághű szintig 
imitálja a szelek szárnyán utazást. A játékban kockát kell dobni, 
ami megmutatja, hogy éppen aranyat kell-e elhelyezni egy-egy 
kikötőben, vagy éppen a hajókat kell-e mozgatni. A kis műanyag 
hajók mozgatáshoz egy kis fújtatót használnak a játékosok, 
tehát ténylegesen a szél viszi előre a hajókat, és a kockán lévő 
szám azt mutatja meg, hogy hányszor lehet ráfújni a hajócskára. já
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A kapitány vezetése alatt
Vitathatatlan módon kivétel nélkül minden kalózos játék sajátja, 
hogy a kalózok a kapitány irányítása alatt tevékenykednek 
– ez leginkább abban mutatkozik meg, hogy kapitányokat 
személyesítenek meg a játékosok. A kapitány tekintélye azonban 
nem biztos, hogy töretlen, sőt, még akár fel is lázadhatnak a 
matrózai. Ezt a pillanatot próbálja megragadni a Pirate’s Cove-
ban az a mechanika, amikor a harcot feladó játékosnak úgymond 
„végig kell sétálnia a pallón” – esetünkben kockával kell dobnia, 
és ha 1-est dob, a legénysége fellázadt.

Ez a kérdés annyira jellegzetes, hogy a mostani lapszámban 
bemutatott 15 kalóz című játék kizárólag erre az alapfelállásra 
épül, tehát amikor az elégedetlen kalózok fellázadnak a 
kapitány ellen. A témát, tehát a lázadás káoszát, valamint az 
erőskezű rendcsinálást is meg akarja ragadni ez a játék, illetve 
még belerakja a titkos szerepes mechanikát is, így imitálva azt 
az életbeli helyzetet, amikor vannak, akik a lázadókkal szemben 
titkon még támogatják a legitim kapitányt.

Zsákmányszerzés
A haszonszerzés és a zsákmány elosztása kiváló társasjáték 
alapanyag, erre is számos játék mechanikája épül fel. A Pirate’s 
Cove-ban az egyes szigetek által adott zsákmányt mindig csak 
egy kalóz viheti el, de ha a játékosok közösen győznek le egy 
Legendás Kalózt, akkor az általa adott győzelmi pontokon már 
megosztoznak. A Tortugában a zsákmány megszerzése eléggé 
bizonytalan, hiszen a tengert ábrázoló játéktéren lefordítva lévő 
tokenek értéke ismeretlen a játékosok számára; ez hivatott 
szimbolizálni azt, hogy maga a zsákmány sem volt biztos, az 
értéke néha a szerencsétől függött.

A kincsek elrejtése, elásása, 
esetleg elrablása egymástól

A raktér véges, ez jól ismert tény. Így van ez a Pirate’s Cove-ban, 
de a Kalózkincs című játékban is. A kincseket tehát el kell rejteni 
biztos helyre. Erre szolgál általában egy lakatlan sziget, mint a 
Pirate’s Cove táblájának közepén lévő állomás, vagy a Pirates 
of the 7 Seas (jelenlegi lapszám) szigete, ahol 10 pontonként 
egy hajóval kell őrt állva őrizni a kincset. De még így sem biztos, 
hogy eredeti elrablójáé marad a zsákmány, mert pl. a King’s 
Gold mechanikája pont azt a részét illusztrálja a történetnek, 
amikor a kalózok egymástól rabolják el a megszerzett portékákat. 
Amikor is igen fontos a gyorsaság, hogy ki milyen sebességgel 
„csap le” a szajréra. Ide kívánkozik a Capitán Flint megemlítése.

Ha viszont már osztozkodnak a tolvajok, esetleg szóba kerülhet 
a licitálás a javakra. Ezt a pillanatot ragadja meg a Grog 
Island. De ott van pl. Reiner Knizia 1992-es kártyajátéka, a 
Pirat (vagy más néven Loot, azaz angolul fosztogatás). Ebben 
a játékosok egymás ellen játszanak, de egymás mellett ülnek, 
és az egyikük által kijátszott teherhajókártyákat próbálják meg 
elvinni egyre nagyobb értékű kalózhajókártyák kijátszásával. Az 
abszolút győztes egy körben az, aki a teherhajóval azonos színű 
kalózhajót és kapitányt tesz le.

A nélkülözések
Valahogy úgy tűnik, hogy a nélkülözés, a szegénység, a rossz 
táplálkozás, a skorbut, a patkányok, a kegyetlenség mintha 
elkerülte volna a játékszerzők figyelmét, vagy csak szimplán 
kerülik ezeket a témákat. Nem tudunk olyan játékról, ahol 
ezek részét képeznék a mechanikának. De hogy az alkoholt 
ne hagyjuk azért ki, a rum központi szerepére épül a Rum and 
Pirates, illetve a mostani számban bemutatott Portolanóban is 
fontos a rumkészletek egyensúlyban tartása, ellenkező esetben 
a fellázadó legénység nem hajlandó végezni a dolgát.

Királyi menlevelek
A kalóz üldöztetése, illetve a királyi menlevelek szintén jó 
téma, ezt ki is aknázza pár játék. Az előbbire példa a Pirate’s 
Cove, ahol a Királyi Haditengerészetet ráküldhetjük bármelyik 
játékostársunkra, az utóbbira pedig a King’s Gold. Itt szépen 
megjelenik az, hogy egy zsákmány megszerzésekor bizony a 
királynak is részt kell juttatni (innen a játék címe).
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Csaták
Az utazás mellett a csata az a permanensen megjelenő elem, 
ami jellegzetessé teszi a kalózos játékokat. Mert milyen is lenne 
egy ilyen témájú társas ágyúk és sortüzek, felrobbanó lőporos 
hordók és tengerbe hulló halottak nélkül? Na, ugye! A már sokat 
emlegetett, de talán etalonnak is beillő Pirate’s Cove jut megint 
eszembe, aztán persze a többi játék is, mint a Pirates of the 
7 Seas (jelenlegi lapszám), vagy a Portolano. A kalózok harci 
eszközei szinte minden játékban az ágyúk, és a jó öreg harci 
mechanika itt is visszaköszön: dobókockák dobásával döntjük el 
az összecsapások kimenetelét. A Rattle, Battle, Grab the Loot 
és a Pirates of the 7 Seas játékok nagyon hasonlítanak egymásra 
abban, hogy a csatatér, ahol a kockákat eldobjuk, a doboztető, 
és a kockák térbeli helyzete határozza meg annak kimenetelét. 
Hogy melyik játék kapott ihletet a másiktól, az egy jó kérdés, 
mindenesetre ezzel a megoldással ezek a társasok még egy 
kicsit tovább közelítenek a valósághoz, amikor is fontossá válik a 
hajók közti távolság a találatok kiértékelésénél.

A kalózok külsőségei és mondavilága
Végül a kalózkodás külsőségei szinte az összes játékban 
megjelennek (hiszen ahogy említettük, szinte mindegyik a karibi 
témakörre épül), viszont vannak üdítő kivételek. A Madame 
Ching a kínai kalózok közé visz el minket, a dzsunkák világa 
pedig sokban eltér a megszokott kalózkörnyezettől. Nem ez az 
oka, de pl. ebben a játékban sok különleges eszközt vethetünk 
be, hasonlóan a leleményes kalózokhoz.

És persze itt vannak a mondák, a tengeri történetek, a 
rémmesék a kikötői kocsmák mélyéről. A mitikus lények közül 
a Kraken játssza a főszerepet a nemrég bemutatott Haramiák 
kapitánya játékban, de a Pirate’s Cove-ban és a 15 kalózban 
is megtaláljuk pl. a Karib-tenger kalózai filmekből oly jól ismert 
szellemkalózokat vagy szellemhajókat.

Hamis kalózok
Előfordul olyan is, hogy a kalózos téma csak a „máz”, mivel szinte 
egyáltalán nem is jelenik meg a mechanikában semmi, ami erre 
a zsánerre jellemző. Példának ott a Catan Junior, amelyik a 
szokásos Catan-mechanikát hozza, de azon kívül, hogy hajókat 
mozgatunk és kardot is kaphatunk erőforrásként, semmi nem 
teszi a játékot a valósághoz legalább egy kicsit is hasonlóvá…

És minden egyben…
A végére hagytuk a Merchants and Marauders játékot, amiben 
szinte minden fenti elem megtalálható, kellemes arányban és 
hiteles ábrázolásban, így aki töményen szereti fogyasztani a 
témát, ezt próbálja ki.

Összegzés
Amint ebből a rövid és semmiképpen sem kimerítő áttekintésből 
látható, a tematika és mechanika kettőséből a kalózos játékokban 
a tematika az erősebb, ez kerül ki általában a párharcból 
győztesen. Ezen azt értjük, hogy sok esetben alkalmaznak a 
kalózos témájú játékok korábban már bevált, más játékokban 
ismert mechanikákat (kockadobás), és kevéssé alkalmaznak 
olyan eredeti mechanikai elemeket, amelyek egyfelől csak 
a kalózos játékokra jellemzőek, másfelől a valóságot hűen 
másolnák.

A kalózos játékokról tehát – kicsit sommásan – azt a véleményt 
formálhatjuk meg, hogy legtöbbjük esetében a témaválasztás 
inkább csak a külső megjelenést, a designt javító, a népszerűséget 
növelő összetevő, és nem feltétlenül lenne szükséges a 
játék mechanikájához a kalózos külső. Ez a véleményünk 
természetesen nem von le az adott játékok értékéből, és 
ezzel együtt minden játékostársunkat arra ösztönözzük, hogy 
maga győződjön meg a felsorolt játékok milyenségéről saját 
tapasztalatai alapján.

drkiss
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JEM: Mi volt az utolsó játékalkalom/játék, 
amikor élőben játszottál a korláto-

zások bevezetése előtt?

drcsaba: Dátumot nem tudok 
mondani, de a korlátozás előtti szer-

dai klub a Csokiban.
Főnix: Egy szerdai TKE klub volt a 

Csokiban, ha jól emlékszem.
drkiss: Valószínűleg egy hétvégén itt-

hon, vagy egy szerkesztőségi ülés előtt 
(Everdellt Főnix-szel).

Vaszilij: Március 14-én még megtartot-
tuk a szokásos szombat délutáni összejöve-

telünket. A Pandemic: Iberia és a Raiders of the North 
Sea kerültek asztalra.
nemes: A Kecskeméti Társasjáték Kör utolsó csütörtöki alkal-
ma március közepén valamikor. Sajnos a március 21-i egész 
napos szombati alkalmunk és a május elsejei hosszú hétvé-
génk már nem került megtartásra. Az augusztus 20-i hétvé-
gére halasztottuk a tábort.
Domi: Március elején játszottam rendesen a nagytarcsai 
klubesténken. A legutolsó játék vagy a Roll Player volt, vagy 
a Szentpétervár.
Tzimisce: Sheriff of Nottingham, 
Kincsvadász, 7 Csoda a barátainkkal.
Sarruken: Március 25-én itthon a fe-
leségemmel egy Pulsar 2849-et.
Besty: A BGG logom szerint március 
9-én. Akkor voltunk vendégségben 
egy nagyon kedves barátunknál, és 
Brass: Lancashire-t, Viticulture-t, 
Blue Bananát és Spicyt játszottunk. 
Utóbbi két játék egyébként nagyon vicces :).
maat: Szélesebb családi körben Sushi Gót.
Dundee: Time Stories. Marcyt csak a pandémia után tudtuk 
megmenteni.

kolos: Valahol olvastam olyat, hogy Korlátozás Előtti Kor, de 
saját emlékeim már nincsenek róla.

JEM: A karantén alatt sikerült játszanod?

drcsaba: Igen.
Főnix: Igen, rengeteget.
drkiss:  Igen, többet is mint 
máskor.
Vaszilij: Igen. Nem maradtak 
el a szombati alkalmak, illetve 
itthon is játszottunk kettesben.
nemes: Igen, pár baráttal néha, 
és kisebb erőszakkal - persze szeretetteljes erő-
szakkal :D - a családdal többször is. Párommal sűrűbben 
ültünk össze ketten játszani, előkerültek rég játszott száraz, 
hosszú eurók, és újra felfedeztük magunknak az ameriket is 
kooperatív módban. De nagyon hiányzott/hiányzik a csopor-
tos játék, ketten nem mindig az igazi.
Domi: Igen, családdal főleg. Családdal: Kuruzslókat, Csak 
egy-et, Key Flow-t, Centuryt, Hanamikojit, Pandemicet, 
Timeline-t, Room 25-öt, Notre Dame-ot, Nottingham bí-
ráját, Pandemic: Contagiont (ami abszolút időszerű volt, 
fejenként kb. 70 millió embert kiirtottunk a vírusokkal). 
Gyerekekkel: L.L.A.M.A.-t, Elvarázsolt labirintust, Turi-

Tourt, SET-et, Dobblét.
Tzimisce: Igen, a párommal játszottunk itthon 
sok mindent.

Sarruken: Igen, elsősorban a feleségemmel, 
itthon.

Besty: Mivel abban a szerencsés helyzetben vol-
tuk férjemmel, hogy otthonról is tudtunk dolgozni, 
ezért munka után és hétvégente is rendszeresen 

játszottunk.
maat: Szűk családi körben sokat játszottunk.

Dundee: Igen, de egy újszülött nehezítette az alkalmak 
megtalálását.

Az elmúlt hónapok kijárási korlátozásai erősen érin-
tették a szociális kapcsolatainkat. A társasjátékozás 
alapvető jellege került veszélybe, illetve a játékosok 
egy eddig ismeretlen helyzetben találták magukat.
Saját tapasztalatom azt mutatja, hogy egyrészt az 
online társasjátékozás erősen fellendült, bár arról 
megoszlanak a vélemények, hogy ez csak egy gyenge 

pótléka a valódi társasjátékozásnak, vagy pusztán 

egy más platform, és azt leszámítva, hogy nem egy 
szobában ültök, az élmény közel azonos. Bónuszként 
az elpakolást is megússzuk.
Számomra a család volt a másik kiút - sokkal többet 
játszottunk együtt, mint annak előtte, és remélem, ez 
így marad a korlátozások után is.
A JEM szerkesztőségében is körbekérdeztem a 
COVID-19 rövid- és hosszútávú hatásairól.
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kolos: Amikor eljött a Ragnarök, 
azt hittem, a “minden rosszban 
van valami jó” alapján a házi tár-
sasjáték hegyet legalább végigját-
szom a családdal. Nem így lett. 
Összesen talán három alkalom 
volt a gyerekekkel, az is csak TTR 
és Splendor.

JEM: Milyen játékokat szerez-
tél be a korlátozások alatt?

drcsaba: Homályrév, Narcos, Keresztapa, Rune Stones és 
Catan (űrös), Sakura Extra Box és még vagy 30 egyéb ki-
sebb-nagyobb újdonság.
Főnix: Icaion.
drkiss:  Backeltem egy KS-t (Ankh), megvettem a Honshut 
használtan a Geek Marketen, és kaptam Hegedűs Csabától 
egy csomó játékot cikkíráshoz.
Vaszilij: Watergate, Everdell, Grimmoir.
nemes: Azul: Nyári pavilon, Rettegés 
Arkhamban 3. kiadás kiegészítő: Éjnek 
évadján, The Castles of Burgundy új ki-
adás, Time Stories: The Hadal Project és 
néhány Carcassonne kiegészítő.
Domi: Nem igazán sikerült új játékot ven-
ni, viszont próbáltuk azokat feldolgozni, 
ami korábbi beszerzés volt, de nem sike-
rült még kipróbálni.
Tzimisce: A Wench nevű partijátékot.
Sarruken: Semmit, de két KS-kampányt is támogat-
tam (Steampunk Rally Fusion és Euthia: Torment of 
Resurrection).
Besty: Viszonylag kevés játékot vettem, ezek a Harry 
Potter: Roxforti csata és a Rune Stones. Kickstarteren tá-
mogattam a Calicót és a Kittint.

maat: Reykholt, Pandemic: A labor kie-
gészítő, Nyugati királyság építőmesterei, 
Nyugati királyság lovagjai.
Dundee: Csak egy Plüssmeséket a hasz-
náltpiacról. Ellenálltam az ingyenes 
szállítás csábításának.
kolos: Semmit. Sokat gondolkod-
tam azon, ha bezárva sem játszunk, 
akkor kár ennyit tartani itthon, el 
kéne adni őket, de erre sosem 
fog sor kerülni, mert ahhoz túl-
zottan a szívemhez nőttek, na 
meg mit kezdjek akkor az üres 

szekrényekkel?

JEM: Online játszottál? Melyik platformon/alkalmazás 
segítségével?

drcsaba: Tabletopián játszottunk 
Impressiont és ultit.
Főnix: Nem, nem szeretek online 
társasozni.
drkiss:  Boardgamearenán 
Dragonheartot sokat és Sushi 
Gót egy keveset, Tabletopián 
Santorinit, de ez utóbbi egy f.s, 

úgy értem, nem a játék, hanem az egész oldal koncepciója: 
nekem konkrétan egy épületem felborult (!), na akkor fogad-
tam meg, hogy ide többet nem jövök.
Vaszilij: Konkrét társasjátékot nem, Magic: Arenát 
játszottam.
nemes: A társasjátékos körünkkel online folytattuk a 
Boardgamearena.com platformon, saját chatszobában.
Domi: Igen, rendszeresen játszom a BGA magyar bajnoksá-
gokban. Most tovább nőtt az aktivitás, mert élőben keve-
sebbet tudtam játszani.
Tzimisce: Megkaptam ajándékba a TableTopSimulatort, de 
nem játszottam vele még.
Sarruken: Igen, de nem a klasszikus társasos oldalakon, 
mivel azok túl voltak terhelve. Egyrészt Zoomon keresztül 
játszottunk barátokkal Fedőneveket, másrészt Facebook 
Messengeren keresztül Ticket to Ride Európát.
Besty: Nem játszottam.
maat: Nem.

Dundee: Csak egy alkalommal (a céges cisco-val) 
hoztuk össze Marcy megmentését, nem 
bírtuk ki. Amúgy pedig mobilon szok-
tam Onitamázni, de csak offline.

kolos: Boardgamearenán pár menet 
Tzolk’in, Signorie, Terra Mystica.

JEM: Mi volt a tapasztalatod? 
Összehasonlítható egy online társasjáték 
az igazival?

drcsaba: Szerintem nem.
Főnix: Korábbi tapasztalataim alapján: igen, összehasonlít-
ható: sokkal rosszabb, személytelen. Akkor már inkább ját-
szom egy rendes számítógépes játékkal.
drkiss:  Nem, persze az 
élő jobb, bár a BGA-n az, 
hogy figyel a szabályra 
helyettem, több lehető-
séget ad kombinálni.
Vaszilij: 
Személytelenebb, ugyan-
akkor a fenti játék ese-
tében olcsóbb. Ráadásul 
valódi partnereket nem is 
találnék hozzá, főképp nem egy-két partira esténként. 
Más platformokat is nézegettem, de nekem riasztónak tűnt 
a felületük, nem hiszem, hogy vissza tudja adni az élő játék 
élményét.
nemes: Nekem egyáltalán nem üti meg a mércét, de például 
párom kifejezetten szerette. Nem kellett elő- és elpakolni a 
játékot, és pontot számolni. Nekem viszont hiányzik az íze, 
amiért a társasjáték társas játék, az arcok, a nevetések, a já-
ték érintése, illata, és alig várom, hogy újra együtt játszhas-
sunk. Júniustól tervezzük. Meg elég is volt a számítógépből, 

home office, online oktatás, online edzés és 
még a játék is online...
Domi: Más. Élőben sokkal jobb játszani em-
berekkel, viszont arra tökéletes az online, 
hogy új játékokat megismerjek, több kedven-
cemet itt próbáltam először. Van pár játék, 
amit csak így játszom, mert élőben túl mace-
rás, mint pl. a Korokon át. in
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Sarruken: Más, természetesen 
nem ugyanolyan, de azért ínséges 
időkben jó pótlék :).
maat: Régen játszottam online, de 
nem szerettem, nagyon személy-
telen. Inkább játszom egy társasjá-
téknak az egyszemélyes verzióját, 
mint online játékot.
Dundee: Jó-jó, de nem az igazi. Egy 
alkalmazás vagy egy képernyő so-
sem tudja az egész táblát tökélete-
sen mutatni, ezért nem is lehet átlát-

ni az egész játékot, míg az asztalra kirakva teljesen más az 
élmény.
kolos: Nem. Nem megy a dumcsizás, nem lehet látni a töb-
bieket, ahogy gondolkoznak, forgatják a tokene-
ket, és persze a sörözés része is elég suta. 
Az első három hét után el is kopott a dolog. 
Helyette rájöttem, hogy RPG-t viszont le-
het online tolni, összerántottam a csapatot, 
megírtam egy rakat kalandot, és toljuk a 
Dragon Age szerepjátékot. Erősen remélem, 
hogy ez marad a katasztrófa után is.

JEM: Sok társasjátékos vásár, kiállítás csúszik, 
vagy éppen elmarad. Szerinted befolyásolja ez a 
megjelenéseket?

drcsaba: Igen, részben.
Főnix: Biztosan, a kis kiadóknak ez nagy lehetőség általá-
ban, így ezek elmaradása komoly érvágás lesz, a nagy ki-
adóknak úgyis megvannak a saját értékesítési csatornáik.
drkiss:  Igen, biztos, hogy kevesebb lesz a megjelenés.
Vaszilij: Ebbe nem látok bele, de elképzelhetőnek tartom.
nemes: Biztosan áttervezésre kerül néhány játék megjelené-
se, időzítése. Arról nem beszélve, hogy a gyártás is megcsú-
szott több okból. Jövőre nagyobb dömping lesz, sok minden 
összecsúszik majd. Személy szerint én még épp próbálom 
törölni az esseni utunkat, nagyon készültünk rá idén.
Domi: Igen, talán kisebb így a nyomás, hogy mindennek 
meg kell jelennie még Essen előtt, és kevesebb a zsúfoltság 
a gyártóknál nyáron.
Tzimisce: Szerintem nem, vagy csak minimálisan. A gyártá-
sok biztos csúsznak, lévén sok játék Kínában készül, de pl. 
KS-ek tudnak nyugodtan menni, illetve a bejelentések is 
meg tudnak történni.
Sarruken: Kisebb mértékben igen - a legtöbb játék való-
színűleg már sínen van, a többség valószínűleg nem fogja 
emiatt eltolni a megjelenést, ha már minden készen áll.
Besty: Biztosan befolyásolja, hisz ezek az események, példá-
ul Essenben a Spiel hatalmas reklámlehetőség sok kiadónak.

maat: Biztos vannak fennaka-
dások a gyártásokkal, 
és ez hatással lesz a 
megjelenésekre.
Dundee: Kell a kiadók-
nak a pénz, és ha már 
kész van egy játék, miért 
is ülne egy fiókban, csak 
azért mert nincs Essen, 
ahol bemutathatnák. Lehet 
erre jó lenne egy online 

felület, ahol ki lehetne új játékokat próbálni, és fel lehetne 
mérni az érdeklődés mértékét.
kolos: Fogalmam sincs. Ha lenne kiadóm, biztos nem csúsz-
nék, sőt, tolnám az arcába a népnek a holmit, amíg van pén-
ze, meg nem kezd el mással foglalkozni.

JEM: A gazdasági válság - mint a járvány mellékhatása - okoz 
szerinted változást a megjelenésekben? KS-es kampányokra 
lesz hatása?

drcsaba: Igen, részben.
Főnix: Minden mindennel összefügg, így lesz, de tény, hogy 
a KS-backerek nem a szegényebb rétegekből kerülnek ki, így 
fognak költeni továbbra is.
drkiss:  Nem, sőt, átkerülnek oda a játékok, hogy csak akkor 

nyomják ki őket, ha tuti megvan a 
támogatásuk.
Vaszilij: Szerintem megjelenik 
majd egyfajta óvatosság mind a 
kiadók, mind a vásárlók részéről. 
A gazdasági hatások egy része 
még csak ezután fog érzékelhe-
tővé válni, egyelőre nem látjuk, 
hogy a gazdaság egésze milyen 
gyorsan lábal ki a válság okozta 
visszaesésekből.
nemes: Nem hinném, akinek ez 

eddig sem számított, ezután sem fog. Nem vagyok tapasz-
talt ezen a téren, így inkább nem találgatnék többet. Csak a 
Kanban EV-m jöjjön meg időben :D.
Domi: Nem hiszem, hogy hosszú távú hatása lenne, a jár-
vány legfrissebb statisztikái szerint a társasjáték benne volt 
az első 5 online módon leggyakrabban vásárolt termékek 
között.
Tzimisce: Szerintem kevésbé fog rájuk hatni, mint azt az em-
berek gondolják. A társasjáték rajongók sokkal lelkesebbek, 
mint hogy jelentősen visszaessen a kereslet. Inkább a má-
sodlagos piac fog élénkülni, több játékot adnak el.
Sarruken: Minden 
bizonnyal! Szegény 
Frosthavennek sem si-
került összekalapoznia 
13 millió dollárt, megállt 
12 millió 969 ezernél...
Besty: A KS kampá-
nyok ugyanúgy mennek 
majd, de a legyártás 
biztosan csúszni fog.
maat: A KS kampányokra nem lesz 
hatása, vagy csak minimális hatása lesz, de a gyártás való-
színűleg csúszik.
Dundee: Nem érzem olyan mértékűnek a gazdasági válsá-
got, mivel a kereskedelem virágzik. Az emberek unalmukban 
vásárolni kezdtek, legalábbis temérdek post a Facebookon 
erről árulkodik. Szerintem nagy hatása nem lesz a Kickstarter 
kampányokra, legfeljebb kicsit tisztulni fog a kínálat.
kolos: Nem tudom, de nem hiszem. Kevés KS-ben voltam/
vagyok benne, azok csúsznak, de szerintem csak takaróznak 
a válsággal.
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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 
88. számát!

A következő szám megjelenését augusztus 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.


