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Vajon hol van a mi világunk határa, és hol 
kezdődik a másik, a démoni, a félelmet kel-
tő ismeretlen? És legfőképpen, hogyan lehet 
átjutni oda? Vajon az is itt van velünk, benne 
élünk, csak egy másik dimenzióban? Nagyon 
úgy tűnik, hogy igen, és a játékok segíthetnek 
átlépni ezt a határt.

A Shadows of Brimstone erre a legjobb 
példa, hiszen csak kitesszük a játékot az asz-
talra, és megelevenedik egy alternatív világ, 
ahol utunk során a mocsárban küzdünk meg 
a szörnyhordákkal. Sokkal kellemesebb világ 
a japán Újkor, mégis, ártalmatlan szemlélő-
désünket és a műélvezetet is elronthatják a 
gonosz szándékú, ártó, jókai névre keresz-
telt szellemek. (Kanagawa: Yokai). Bableves 
nélkül. 

És hát ki más lenne a párhuzamos világok 
közti átjárás nagymestere, mint Alice, aki 
Csodaországban és Tükörországban is meg-
tapasztalt ezt-azt (Tea 2 főre). Útja során 
talán eljutott a nyolc háztömbös, szigorúan 
négyzethálós városba is, ahol az épületek 
elforognak (Architektúra). És hopp, ahogy 
egy másik, misztikus közegben járunk, látjuk, 
hogy egy óriási inga, amely az idő múlására 
emlékeztet, mindent és mindenkit uralma 
alatt tart, hogy aztán kegyetlenül legyőzzön 
bennünket az IDŐ (Pendulum). Talán ha 

egymásra hangolódunk, akkor megmene-
külhetünk (Hullámhossz), és a tudásunkkal 
kijuthatunk a csapdából (Smart 10). 

Vagy nem, és akkor ott ragadunk. A múlt-
ban bolyongunk tovább, egy képzeletbeli 
királyság lovagjaival (A Nyugati királyság 
lovagjai) és céhmestereivel (The King’s 
Guild) találkozva, a vikingek korában, véres 
fegyverrel a kézben (God of War), a közép-
kori Párizsban nyomozva (Bűnügyi krónikák: 
1400), esetleg az indiai partoknál keresked-
ve, licitálva (Goa).

A sok interdimenzionális ugrás és fárasztó 
időutazás igénybe vette cikkíróinkat, így saj-
nos sem játékszerzővel készített interjút, sem 
retro játékról szóló cikket nem tudtak pre-
zentálni. De talán ha megint bekapcsolnánk 
az időgépet, tegnapra még kész lehet az az 
írás. Csak most épp töltőn van a masina, és 
kell neki úgy egy hónap, mire újra működni 
fog. 

Addig is olvassátok a JEM-et, látogassátok a 
JEM honlapját, kövessétek a Facebook olda-
lunkat 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 kisiskolások-
nak.

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 jelenleg 
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 gon-
dolkozást igénylő játékok. Játékidejük fél órától akár több óráig 
is tarthat.

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

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

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások 
számára kitalált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik 
játékos fejlesztésére.

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, Bordás Nikolett, Győrfi Blanka, 
Miklós Gábor, Porvayné Török Csilla és Szabó Máté
Olvasószerkesztők: 
Bagó Dániel, Bozsik Márton, Gál József Gábor, 
Krantz Domokos, Majoros Ágnes, Molnár Kolos, 
Molnár Levente, és Rigler László
Korrektorok: Erős Dorottya, Kiss Csaba, Krantz 
Domokos, Lajka Petra és Varga Máté

Jelen számunk cikkeit írták: 
Bagó Dániel (Sarruken), Balogh József (Vaszilij), 
Belevári Eszter (Besty), Bozsik Márton (bzskmrc), 
Gál József Gábor (Tzimisce), Hegedűs Csaba 
(drcsaba), Hegedűs Erik (Manó), Kiss Csaba 
(drkiss), Molnár Kolos (kolos) és Nemes Mónika 
(nemes).

Hírszerkesztő: Szabó Máté (Dundee)
Programozó: Porvay Attila

A képanyagért köszönet a magazint támogató 
kiadóknak és Piller Györgynek!

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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Ismertető

A Nyugati királyság lovagjai
A Nyugati királyság építőmesterei hatalmas sikere után nem ért minket nagy meglepetésként, amikor bejelen-
tették, hogy jön a folytatás az A Nyugati királyság lovagjaival. Ami viszont meglepetés volt mindenki számára, 
az az, hogy míg az építőmesterek egy közepesen összetett családi játék, addig a lovagok egy jó nagy szintet lép, és 
inkább a gamereknek kedvez, mint a családi kategóriának. Hogy ezzel a kockázattal a kiadó nyert-e vagy veszített, az 
a bemutatómból kiderül.

Legvitézebb lovagjaim, gyűljetek!
A történet az A Nyugati királyság építőmestereiből jól 
megismert korba kalauzol minket vissza, ahol már igaz, 
hogy történtek a városokban fejlesztések, de a távolabbi 
vidéki városok még mindig veszélyben vannak a betola-
kodók miatt. A játékban bátor lovagokat és munkásokat 
kell toboroznunk, hogy megvédjük ezeket a településeket 
a fenyegető ellenségtől.

Minden játékos kap egy-egy saját táblát, a megfelelő jel-
zőkkel és lovagkártyákkal. Fontos, hogy ez nem egy aszim-
metrikus játék, tehát mindenkinek ugyanolyan táblája 
van, és ugyanazzal a lovagpaklival kezd.

Mindenki által elérhető helyre kerül a 2 részből álló köz-
ponti játéktábla, ahol a játékosok ugyanúgy akciókat tud-
nak majd végrehajtani, mint a saját táblájukon. Ezeken a 

központi táblákon meghatározott helyekre kerülnek a be-
tolakodókártyák, a városlakókártyák, a gyanúkártyák, az 
adósságkártyák, a királyi parancskártyák, a királyi kegykár-
tyák és a falkártyák.

Csatára fel!
A játék 7 fordulón át tart, amit úgy tartunk számon, hogy 
minden forduló elején felfordítunk megadott számú kirá-
lyi parancs- és királyi kegykártyát. Az első 3 kártya királyi 
parancs, és játék végi célok szerepelnek rajtuk, amiknek 
a teljesítésével pontokat kapunk, a többi kártyán pedig 
plusz akcióhelyek nyílnak meg.

Fontos, hogy ezek a kártyák képpel lefelé kerülnek a táblá-
ra, és minden forduló elején kerül felfedésre a következő, 
így az 1. kártya kivételével nem fogjuk előre tudni, hogy 
milyen célokra érdemes rámenni.

http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-79-szama/
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Toborozzunk!
Miután felfordítottuk az adott forduló királyi parancs- 
vagy kegykártyáit, ezután a játékosszámnak megfelelő 
(plusz egy) kocsmakártyát fordítunk fel. A kocsmakártyán 
4-4 munkás látható különböző színekben. A fehér színű a 
földműves, a piros a harcos, a zöld a felderítő, a fekete a 
pap, a kék a kereskedő, a lila pedig a bűnöző. A lila mun-
kásról azt kell tudni, hogy ő dzsóker, tehát bármelyik akci-
óhelyre le lehet tenni. Ezekből a kocsmakártyákból fogunk 
egyet választani, de csak miután a kezünkbe vettük a lo-
vagpaklink három legfelső lapját. Ezek a lovagok az adott 
fordulóra adnak egy speciális képességet, két munkást és 
az adott fordulóra átmeneti tulajdonság növelést. Három 
ilyen tulajdonságsávja van mindenkinek, ahol jelölni le-
het, hogy mennyit ért el a játék során. A lovagok ezekhez 
az elért értékekhez adnak hozzá a megadott fordulóban. 
Ezek a tulajdonságok a befolyás, a hit és az erő. Miután a 
lovagkártyákból egyet kiválasztottunk, utána egy kártyát 
a húzópaklink tetejére kell tenni, így a következő forduló-
ban ezzel a kártyával biztos számolhatunk, hogy kihúzzuk, 
a másikat pedig a pakli aljára, és ezáltal ez a kártya már 
nem is kerül elő többször a játékban.

Ezután kiválasztjuk a kocsmakártyák közül a számunkra 
szükséges munkáskészletet, és a lovagkártyán lévő mun-
kást is a készletünkbe tesszük. Ezután ezekkel a munká-
sokkal meghatározott akciókat hajtunk végre a táblánkon. 
A továbbiakban ezeket az akciókat részletezem.

Akciózzunk!
Mielőtt kitérnék az akcióhelyekre, fontos, hogy a saját 
játékostábla két részre osztható, mert míg a tábla bal ol-
dalán mindig 1 vagy 2 munkás kell 1-1 akció elvégzésé-
hez, addig jobb oldalon 3 munkással tudjuk elvégezni az 
akciókat. A jobb oldal munkásszükségletén a játék során 
fejlesztésekkel tudunk változtatni, de erről később. Továb-
bá az akcióhelyeken meghatározott színű munkásokat kell 
letenni ahhoz, hogy végrehajtható legyen az akció, de van-
nak semleges akciómező színek is, ahová bármilyen színű 
munkás letehető. A munkások, illetve fejlesztések lehelye-
zése mindig balról jobbra kell, hogy történjen.

Először a bal oldali akcióhelyeket részletezem:

	» Toborzás

Ehhez az akcióhelyhez 1 vagy 2 munkást kell letennünk. Ha 
csak egy munkást teszünk ide, akkor egy városlakókártyát 
kidobhatunk a készletből, viszont cserébe a kártya jobb 
felső sarkában lévő zöld x alatt felsorolt jutalmakat azon-
nal megkapjuk. Ha letesszük mindkét munkást, amiből a 
másodiknak harcosnak kell lennie, akkor felfogadhatunk 
egy városlakót. Ehhez a kiválasztott kártya alatt látható 
táblán feltüntetett ezüstöt kell kifizetni, de dönthetünk 
úgy is, hogy fizetés helyett egy adósságkártyát veszünk 
el, így megszerezve az adott városlakót. Amint ez a kártya 
hozzád került, az alsó részén lévő bónusz fog rád vonat-
kozni a játék további részében. Például ha újra toborzol, 
akkor jutalmul ellátmányt kapsz stb. Ha van villám szimbó-
lum is rajta, akkor azonnali bónuszokat is kapsz.



www.jemmagazin.hu 6

	» Vadászat és kereskedelem

Ezt a két akcióhelyet azért veszem egybe, mert ugyanúgy 
működnek. Mindkét helyen letehetsz egy bármilyen színű 
munkást, vagy kettőt, de a másodiknak meghatározott 
színűnek kell lennie. Ha csak egy munkást teszel le, akkor a 
vadászat esetében egy ellátmányt, a kereskedés esetében 
egy ezüstöt kapsz, de ha két-két munkás kerül fel, akkor 
1+2-t kapsz ezekből.

	» Imádkozás

Ide csak egy munkás jöhet, és annak papnak kell lennie. 
Ha letetted a papod erre a helyre, akkor 2 ezüst befizetése 
után egy, már használt akcióhelyről leveheted a munká-
saidat, ezáltal megnyitva a lehetőséget magad előtt, hogy 
újra használd az akcióhelyet.

	» Összeesküvés

Ide bármilyen színű munkással mehetsz, és egy bűnöző 
(lila) munkást kapsz cserébe. Amikor bűnözőt szerzel akár 
az összeesküvés akcióhelyen, akár a kocsmakártyáról, a 
gyanúpakliból is húznod kell. A gyanúpakliban különböző 
mennyiségű ezüstöt tartalmazó kártyák vannak, amit a já-
ték elején bekészített adóból veszel el, de vigyázz, mert 
vannak olyan kártyák is, amin nincs ezüst! A felhúzott gya-
núkártyákat magad elé kell helyezni úgy, hogy a többiek 
is lássák a kártyáid mennyiségét, mert ennek a későbbiek 
során még szerepe lesz, az inkvizíció szakasznál.

	» Inkvizíció

Az inkvizíció akkor következik be, ha a játékosok túlzottan 
kapzsik voltak, és az adóból ellopták az összes ezüstöt. 
Ilyenkor meg kell nézni, melyik játékosnál van a legtöbb 
gyanúkártya, és az felhúz egy adósságkártyát, illetve el kell 
dobnia a gyanúkártyáinak a felét (lefelé kerekítve).

Inkvizíció akkor is bekövetkezhet, ha valakinek gyanúkár-
tyát kellene felhúznia, de a húzópakli és a dobópakli is 
üres. Ez nagyon ritkán szokott előfordulni, két főnél még 
sosem tapasztaltam.

	» Fejlesztés

Erre az akcióhelyre két szabadon választott munkást lehet 
küldeni, és további 4 ezüst befizetéséért a fejlesztés sávon 
lévő első műhely épületet le lehet venni, és a tábla jobb 
oldalán lévő, három munkást igénylő akcióhelyek azon 
mezőire lehet letenni, ami szaggatottan be vannak kere-
tezve. Ezentúl az adott helyen már csak 2 munkást kell le-
tenni az akció végrehajtásához. Minden 3 munkást igénylő 
akcióhelyen az első 2 hely szaggatottan jelölve van, így 2 
műhely lerakásával már csak 1 munkás kell az adott akci-
óhely aktiválásához. A műhely lehelyezése után azonnal 
kapunk egy olyan munkást, amilyen azon a mezőn látható, 
ahonnan a műhelyt elvettük.
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Jobb oldali akcióhelyek
	» Beavatás

Ennél az akcióhelynél három munkásra van szükség, 1 
felderítőre, 1 tetszőleges színűre és egy papra. Miután 
leraktad az embereidet és beadtad a szerzetesek fölötti 
megadott ellátmány költséget, ezt a szerzetest leteheted 
a közös bónuszmezők egyikére. A beavatásnál figyelni kell 
a tulajdonságsávon a hitszintedet (fekete), illetve az adott 
lovagkártyádat, ha hit tulajdonságot is növel az adott 
fordulóban, mert a közös táblán meghatározott hitérté-
kekhez tartozó mezőkre tehetsz csak szerzetest. Amikor 
letetted a szerzetest a kiválasztott akcióhelyre, aminek a 
hitszint követelményét elérted, azután rögtön megkapod 
az adott bónuszt, például megfordíthatod egy adósságkár-
tyádat a kifizetett felére. Fontos, hogy a már lehelyezett 
szerzetesed a játék végéig ott marad, így azt a bónuszt 
más már nem szerezheti meg. Ezután a befolyásjelződet 
(kék) feljebb csúsztathatod a tulajdonságsávodon. Ha 
megfelelő mennyiségű szerzetest letettél, akkor győzelmi 
pontot is kaphatsz a játék végén. Egyébként minden jobb 
oldali akciómezőnél szépen kommunikálja a tábla, hogy az 
adott akcióhelyhez milyen tulajdonságra van szükséged és 
milyet fogsz kapni.

	» Elszállásolás

Ez az akcióhely a beavatáshoz hasonlóan működik, mert 
a közös táblán ugyanarra a még nem elfoglalt helyre te-
hetsz előörsöt, megkapva a rajta szereplő bónuszt. Itt az 
erőszinted (piros) határozza meg a tulajdonságsávodon és 
az adott lovagkártyádon, hogy hova tehetsz le előőrsöt. 
Miután letetted a bónuszt, megkapod, illetve a hitszinte-
den egyet növelhetsz. Ha megfelelő mennyiségű előörsöt 
letettél, akkor győzelmi pontot is kaphatsz a játék végén. 
Fontos, hogy a már lehelyezett előörsöd a játék végéig ott 
marad, így azt a bónuszt már más nem szerezheti meg.

	» Megerősítés

Hogy lehetne megvédeni a várat, ha nincs körülötte erős 
fal? Ennél az akcióhelynél 3 munkásra van szükség, amiből 
az első egy kereskedő, a második tetszőleges típusú, a har-
madik pedig felderítő. Ha ezeket a munkásokat letetted, 
és a tábládon jelzett ellátmányszükségletet bedobtad a 
közös készletbe, illetve megnézted a tulajdonságsávodon 
a befolyásszintedet (kék), ami az adott szintnek megfelel, 
akkor elvehetsz egy falkártyát és a táblád fölé teheted. 
Ezen a kártyán lévő bónuszokat azonnal megkapod, és ha 
elég ügyes vagy, akkor ha több falkártyát is tudsz szerez-
ni a játék során, az győzelmi pontokat ad a játék végén. 
Ezután a tulajdonságsávodon egy erőnövekedést kapsz 
(piros).

	» Feloldozás

A feloldozásnál egy papra, egy tetszőleges munkásra és 
egy kereskedőre van szükséged, továbbá a korsók fölötti 
ezüstköltség megfizetésére. Ennél az akcióhelynél a kor-
sókra rá van írva, milyen minimum befolyásra (kék) van 
szükséged a tulajdonságsávodon ahhoz, hogy az adott 
korsót áthelyezd a tábládon egy bónuszmezőre. Ezután 
megkapod a bónuszt, és a hit tulajdonságod is eggyel nö-
velheted. Ha megfelelő mennyiségű korsót letettél, akkor 
győzelmi pontot is kaphatsz a játék végén.

	» Támadás és térítés

A közös tábla alsó részén megjelennek a betolakodók, 
akiknél dönthetsz úgy, hogy megtámadod őket a meg-
felelő fajtájú és mennyiségű munkás lehelyezése és az 
erőszinted leellenőrzése után, vagy megtéríted őket. Azt, 
hogy melyik betolakodót támadhatod meg, a betolakodó-
kártyák feletti mezők erő (piros) zászlóiban látható szám 
jelzi. Ha ezt a szintet eléri a tulajdonságsávodon lévő erő-
szinted, akkor azt a betolakodót megtámadhatod. (Fontos 
infó, hogy ezüst befizetésével növelheted az erősávod ér-
tékét.) Az adott kártya ezután a játékostáblád mellé ke-
rül képpel lefelé, és a kártya jobb felső sarkában látható 
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jutalmakat azonnal megkapod, ami minden esetben egy 
befolyásnövelés és az, amit még az adott kártya ad.

Térítésnél a megadott fajtájú munkások és a hitsávod 
ellenőrzése után tudsz megtéríteni betolakodókat. Ebben 
az esetben a közös táblán az adott kártya feletti hit (fe-
kete) értékeket kell megnézni. Ha legalább annyi értékű 
hittel rendelkezel, amennyit a kártya kíván, akkor megté-
rítheted őket. A kártya a saját táblád alá kerül, és a kártya 
alsó részén lévő jutalmakat kapod. Ha van villám ikonos, 
akkor rögtön megkapod, de sok kártya játékvégi pontok-
hoz juttathat. Az első kártya letétele a saját táblád alá in-
gyenes, de a többiért ezüsttel kell fizetned. Minden térítés 
után kapsz egy erő tulajdonságot is.

A játék a 7. forduló után ér véget. Az lesz a legvitézebb 
játékos, aki a legtöbb győzelmi pontot gyűjtötte össze.

Összegzés
A Nyugati királyság lovagjai - mint ahogy a cikkemből 
is kiderült - egy nagyon összetett játék, ahol tényleg min-
den mindennel összefügg, és minden erőforrásra figyelni 
kell. Például többször estem abba a hibába, hogy szépen 
megterveztem a köröm, és utána vettem észre, hogy nincs 
megfelelő szintű befolyásjelzőm, hogy az adott akciót 
megcsináljam, úgyhogy akkor vissza az egész, és először 
a befolyásomon kellet javítanom egy másik akció révén. 
Amit nagyon javasolni tudok, hogy a fejlesztést semmi-
képp se hanyagoljátok el, mert ezáltal kevesebb munkást 
kell majd letenni a következő körökben az adott akcióhely-
re, és mivel elég szűk erőforrások állnak rendelkezésünk-
re, ez nagyon hasznosnak bizonyulhat.

Összegzésképp azt tudom mondani, hogy az A Nyugati 
királyság lovagjai ezzel a komplexitással egy gamerebb 
csoportot szólított meg, így családi játéknak nem ajánla-
nám, és ha nem vagytok annyira járatosak a társasjátékok 
világában, vagy még csak ismerkedtek vele, akkor először 
a sorozat első részét, az A Nyugati királyság építőmeste-
reit próbáljátok ki. De ha nagyon ragaszkodtok a Lovagok-
hoz, akkor ha tehetitek, először játékmester segítségével 
próbáljátok ki, mert az összesen 36 oldalas szabály eléggé 
riasztó lehet elsőre. A játékban helyet kapott az egysze-
mélyes játékmód is, így magányos farkasoknak is tudom 
ajánlani, de ketten is ugyanolyan élvezetes, mint a maxi-
mális játékosszámmal, bár úgy azért eléggé el tud nyúlni 
egy party, mert agyalós kis játékról van szó. :) Összességé-
ben én nagyon szeretem ennek a sorozatnak a darabjait, 
így a Lovagokat is, és a férjemmel mindig jókat csatázunk 
egymással, viszont mindenképp haladó játékosoknak 
ajánlanám!

A fotókért köszönet Piller Györgynek!

Besty

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/266810/paladins-west-kingdom
https://garphill.com/games/paladins-of-the-west-kingdom
https://reflexshop.hu/
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Architektúra
Várost építeni jó dolog, ahogy egyre-másra nőnek ki a földből a házak, a kerületek, köztük a parkok, középületek, 
sugárutak és szobrok. Tudjuk ezt már rég, hiszen kicsiként fa építőkockáinkból is imádtunk tornyokat és emeleteket 
emelni, aztán ez a szenvedély maradt, jött a Duplo, a Lego, a legjobbak meg elmentek a BME-re építésznek… Na 
most, az ilyen tárgyú társasokhoz nem kell még alapszintű statikai vagy városfejlesztési ismeret sem, szóval bátran 
ajánlható bárkinek, és meg is szoktuk tenni; hosszú a lista: Quadropolis, Skyliners , Infinite City. És most egy újabb  
tablóépítős játékkal gyarapodik.

Londonban, hej, van számos utca
Londonban lehet, de itt csak max. annyi utca van, ahányan 
játszunk – de ne szaladjunk ennyire előre. Szóval adva van 
egy tablóépítős játék (Tzimisce kolléga emlékezetes cikke)
óta nagyon kiokosodtam én is, és bátran használom ezt a 
kifejezést), amit 2–4 fő játszhat, és rögtön el is keseredik 
az egyszeri játékos, hogy nem többen. Hát, ez van.

Mindenki kap egy-egy pakli kártyát 12 saját színű lappal, 
az alapjátékban ezek a paklik egyformák. A játékteret úgy 
jelöljük, hogy kirakunk nyolc darab, 1-től 8-ig számozott 
kártyát, ezek jelentik az épülettömböket. Kap még minden 
játékos 2-2 darab védelemjelölőt, és ennyi az előkészület. 
Várost ilyen gyorsan még nem alapítottak, az fix.

És minden utcán több sarok
Minden játékos megkeveri a saját pakliját, húz 3 lapot a 
kezébe, majd a kezdőjátékos elkezdi ténylegesen is felépí-
teni a várost oly módon, hogy a szabad építési helyek egyi-
kére letesz egy lapot. Szabad helynek minősül egy üres 
utca első építési helye, vagy egy elfoglalt építési helytől 
jobbra eső első üres mező. Ennek következtében a kezdő-
játékosnak semmi mozgástere nincs, tehát le kell tennie 
az egyik lapját az 1. utca 1. tömbjébe, de a másodikként 
jövő már választhat, hogy mellé teszi-e (1. utca, 2. tömb), 
vagy alá (2. utca, 1. tömb). Utcák, sorok nem maradhatnak 
üresen. Abban az esetben, ha egy épület megsemmisül a 
játék során – amit a kártya lefordításával jelölünk –, akkor 
a helyén beépíthető mező alakul ki. 

A kártya lerakásánál dől el, hogy a letett lap hatni fog-e a 
már lent lévő lapokra, és mivel ez a cél, ezért a lerakást is 
ez a motiváció fogja meghatározni. 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_09.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_08.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_11.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_06.pdf#page=21
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Egy lap kétféle módon hathat más lapokra: az értéke miatt 
vagy a rajta lévő szöveg által. Elsőként is fontos, hogy a 
letett lap a tőle balra álló lapra hat az értékével. Ha alacso-
nyabb az értéke, mint a lent lévő lapnak, akkor a már lent 
lévő lap értékét növeli, ha magasabb, akkor pedig csök-
kenti. Ha pedig több, mint kétszer nagyobb az értéke, a 
lent lévő lapot megsemmisíti. Az értékváltozás jelölésénél 
jön képbe a kártyák furcsa jellemzője: mindegyiken négy 
számérték látható, amelyek akkor olvashatók, ha derék-
szögben jobbra vagy balra elforgatjuk a lapokat. Balra for-
gatva nő, jobbra csökken az érték. Lerakáskor az alapérték 
van felül, az olvasható, de ennél mindig van legalább egy 
magasabb vagy alacsonyabb érték a lapon. Vagyis jól ér-
zitek: a lent lévő lapok folyton forogni fognak (vagy nem, 
ha a két egymás mellé kerülő lap értéke azonos), de sze-
rencsére egy lap mindig csak egy mellette lévőre hat – az 
értékével!

Nem úgy a szövegével, az viszont kihathat bármelyik má-
sik lapra, szomszédos lapra vagy adhat előnyt a lerakó já-
tékosnak, esetleg  plusz pontot a játék végén. Tipikusan 
ilyen hatásokra gondoljatok, mint hogy egy szomszédos 
lap megsemmisítése, egy bármilyen lap elforgatása bár-
milyen irányban eggyel, a játék végén az adott lappal azo-
nos sorban lévő saját lapok után 1-1 pont stb.

A játék kezdetén kapott védelemtokenek körünkben le-
rakhatók bármelyik saját lapra, ezáltal ezeket megvédjük 
a hatásoktól, de sajnos csak 2 token jár, ami miatt jól meg 
kell gondolni, hogy melyik lap lesz a kivételezett. 

A lapunk (vagy lapjaink) lerakása után újra háromra húz-
zuk a kezünket, majd az órajárás szerinti következő játékos 
jön.

És minden sarkon vannak házak
A játék akkor ér véget, amikor már egyik játékos sem tud 
szabályosan lapot kijátszani. Ekkor megszámoljuk a pon-
tokat; az egyes kártyák jobb felső sarkában lévő értékeket 
kell összeadni, lényeges tehát, hogy a játék végén melyik 
értékkel felfelé áll éppen az adott lapunk. Vannak még 
plusz pontok, amiket egyes kártyák a játék végén adnak. 
Természetesen az nyer, aki a legtöbb pontot gyűjtötte.

Jár a játékhoz a négy játékosszínben még 6-6 további 
kártya, ezek a haladó verzióhoz kellenek. Ezek már nem 
egyformák, tehát mindegyik színben más-más hatással 
járó lapokat kapunk, ennek megfelelően variálni tudjuk 
a stratégiánkat. A haladó játék elején ki kell cserélnünk 
annyi lapot az alap pakliból az új lapokra, amennyit aka-
runk; itt meg van adva, hogy mely kártya behozatala miatt 
melyik alap kártyát kell eltávolítani, alapesetben az azo-
nos értékűt kell lecserélni mindig. A játék egyéb szabályai 
változatlanok, de fontos, hogy a játékosok meg kell, hogy 
mutassák a többieknek, hogy mely kártyáik változtak – ép-
pen amiatt, mert ezek az új lapok már egyedi hatásokat 
hoznak be a játékba.

Pár példa ezekre a hatásokra: semmisítsd meg az összes 
kisebb értékű kártyát a sorban (Fegyvertár), elforgatha-
tod minden játékos 1 kártyáját (Könyvtár), a megsemmi-
sült lapjaid kikerülnek a játéktér mellé, és a játék végén 
pontot érnek (Temető), elhelyezheted a védelemjelölődet 
egy beépíthető mezőn, és a többiek ide nem építhetnek 
(Szökőkút). 
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És minden házon ablakok
Az alapjátékkal tapasztalt játékélményt jónak, de mér-
sékeltnek mondanám a haladó játékhoz képest. Az alap 
kártyakészlettel játszva lehet nagyjából tudni, hogy mi a 
többiek mozgástere, illetve lehet számítani az egyes hatá-
sokra. Persze itt sem esik jól egy-egy épület megsemmisí-
tése, főleg, ha annak hatása továbbterjed a mellette lévő 
lapokra, de azért a történések epicentrumától távol már 
biztonságban érezhetik magukat a játékosok. Épülnek, 
épülgetnek az utcák és háztömbök, egyet-egyet forognak 
jobbra vagy balra a lapok, egy vagy két pont elveszik vagy 
birtokunkba kerül ennek hatására, szóval nagy drámák 
nem zajlanak, kivéve talán a szomszédos lapot megsem-
misítő kártya játékba kerülésekor. 

Nem úgy a haladó játékban, ahol – főleg addig, amíg nem 
memorizálja mindenki a többiek lapjait – nagyokat fordul-
hat a játék állása, amire még az is rátesz, hogy vannak la-
pok, amik csak a játék végén, jó kijátszáskor adnak pontot. 
Míg az alapjátékban a vége felé már saccolható a győztes 
személye és pontjainak száma, a haladó játékban kifeje-
zetten taktikus húzásokra, csavarokra kell számítani. És 
még így sem tudunk mindenre felkészülni.

Egy kis kritikát tudnék megfogalmazni, ami inkább a sza-
bály hiányossága: van olyan lap, ami szerint a következő 
kijátszott lapunk védett lesz, de arra nem találtunk választ, 
hogy ezt mivel kell jelölni, főleg ha addigra mindkét véde-
lemjelölőnket elköltöttük. 

Azért tettem a kritikát szándékosan ide, hogy ne ezzel 
zárjam a cikket, mivel összességében nagyon jól szórakoz-
tunk, és az egyszerű szabályok ellenére gondolkodtatós, 
mégsem túlagyalós játékot ismertünk meg az Architektú-
rában. A szabály miatt, miszerint csak a játékosszámnak 
megfelelő számú utcában lehet építkezni, a játék minden 
játékosszámmal elég feszültséget generál, és egy parti 
előkészülettel együtt is lemegy fél/háromnegyed óra alatt, 
4 fővel is akár. A Hobby World kiadónak volt már a lapunk-
ban bemutatott tablóépítős játéka (Viceroy), és ahogy az 
is, ez a mostani is elég jól sikerült. A lapok forgatása érde-
kes mechanizmus, az egyediesített játékosakciók a hala-
dó verzióban pedig kellő mértékű taktikázásra adnak le-
hetőséget. Ami miatt viszont mégsem ajánlható bárkinek 
a játék, az az elkerülhetetlen kiszúrás a másikkal, ami az 
interakció egyik formája. Aki könnyen sértődik meg azon, 
hogy egy magas értékű házát valaki nemes egyszerűséggel 
ledózerolja, az kerülje ezt a darabot; mindenki másnak vi-
szont javasoljuk, hogy tegyen vele egy próbát.

drkiss

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/266810/paladins-west-kingdom
https://boardgamegeek.com/boardgame/256390/architectura 
https://garphill.com/games/paladins-of-the-west-kingdom
https://hwint.ru/portfolio-item/architectura/ 
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_03.pdf#page=4
http://www.deltavision.hu/
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The King’s Guild
Az utóbbi időben számos olyan, jellemzően euró játék lepte el a piacot, ami számomra túlságosan absztrakt volt, 
nem tudtam benne meglátni a tematikát. Ez persze részben az én hibám is, mivel túl sokféle játékkal játszom, és 
az agyam elkezdte “absztraktosítani” a játékokat a gyorsabb felfogás és a jobban átlátható mechanikák érdekében. 
Alapvetően egy eurótól ritkán várták el a tematikát, de most már a 21. században vagyunk, ahol bizony ahhoz, hogy 
egy játék sikeres legyen, tematikusnak is kell lennie. Ilyen előzmények után futottam bele a The King’s Guildbe, 
Matthew Austin 2018-as játékába, ahol Szürkevár céheit irányítják a játékosok.

Kalandra fel!
Szürkevár királya súlyos beteg. A játékosok céhmesterek, 
akik kalandozók számára gyártanak különböző fegyvere-
ket és vérteket, melyek segítségével azok küldetéseket ol-
danak meg, ezzel segítve a várost. A tárgyakért pénzt fizet-
nek, sőt, részesedést adnak a szerzett kincsekből is, legyen 
az pénz, nyersanyag vagy akár valamilyen relikvia. A király 
halála után azonban új királyt kell választani, és a Bölcsek 
Tanácsa a legbefolyásosabb céh mesterét fogja királynak 
választani. Ezért a befolyásért (győzelmi pont) küzdenek 
a játékosok.

Tessék, csak tessék!
Kifejezetten széles spektrumra lőttek a készítők, hiszen a 
játékosszám 1-6 főig terjed.

A játékos a körében három akció közül választhat: nyers-
anyagot gyűjt, tárgyat gyárt vagy pedig bővíti a céhet. A 
nyersanyag gyűjtésekor 3 ugyanolyan vagy 2 különbö-
ző nyersanyagot rakhat a raktárába, amiben induláskor 
5 hely van. A 4 alap nyersanyag (fém, fa, bőr és vászon) 
mellett van 2 speciális is (varázsital és ékkő), amiket csak 
a megfelelő bővítés után lehet begyűjteni. Tárgy készíté-
sével elhasználjuk ezeket a nyersanyagokat, amiért pénzt 
és kincskártyákat kapunk. A kincskártyák sokféleképpen 

felhasználhatóak; nagy előnyük, hogy kijátszásuk nem 
számít akciónak. Adhatnak nyersanyagot, pénzt, játékvé-
gi győzelmi pontot, de kaphatunk felhasználható varázs-
tekercset vagy akár a 6 darabos relikviaszett egyikét is. A 
pénzt a harmadik akcióban, a bővítésben használhatjuk el, 
ahol felfogadhatunk egy specialistát és/vagy új helyiséget 
adhatunk a céhünkhöz az elérhetőek közül. A helyiségek 
segíthetik a játékunkat vagy játék végén befolyást nyúj-
tanak nekünk. Van raktár, hogy több nyersanyagot tárol-
junk, vannak lakóhelyiségek, hogy a specialistákat elszál-
lásoljuk, illetve egyedi helyiségek (amelyből három plusz 
játékosszámnyi áll rendelkezésre), amik a végső győzelem-
hez szükséges pontjaink számát növelik szignifikánsan. A 
specialisták, akikből alapesetben négyet szállásolhatunk 
el, valamilyen képességgel rendelkeznek, és ezzel segítik 
céhünk végső sikerét.
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Beszéljünk egy kicsit még a küldetésekről. Mindegyikhez 
egy vagy két tárgy szükséges, és akkor számít teljesített-
nek, ha minden tárgy elkészül. Ha csak az egyik tárgyat 
gyártjuk le egy páros küldetéshez, jelölőnket a küldetéslap 
megfelelő helyére helyezzük fel, és megkapjuk az érte járó 
pénzt. A küldetéslapot azonban csak akkor vesszük ma-
gunkhoz, ha a másik tárgy is elkészült. Ekkor kapjuk meg a 
kincseket, melyek közül a befejező játékos választ először, 
majd a másikat a lappal együtt megkapja az, aki a külde-
tést megkezdte. Ezek a lapok a jelképes befolyás mellett 
ikonokat tartalmaznak, amelyek az egyedi helyiségekkel 
együtt fogják az igazi pontzuhatagot adni számunkra.

Meghalt a király, éljen a király!
A játék közepén, a király halálakor megáll a játék egy gyors 
licit idejére, ekkor a céhek azon versenyeznek, hogy ki 
készíti el a király szobrát, amely szintén pontokat jelent a 
számára. A játék végét az indukálja, hogy elfogynak a kül-
detéslapkák és megérkezik a Bölcsek Tanácsa, akik eldön-
tik, ki lesz az új uralkodó. Ekkor minden játékosnak egy kör 
áll rendelkezésére, hogy befejezze ügyes-bajos dolgait, 
majd jön az eredményhirdetés. Remek kárpótló mechani-
ka, hogy aki épp sok nyersanyaggal és pénzzel rendelkezik, 
de már nem tud vagy nem akar se tárgyat készíteni, se 
bővíteni, tehet egy felajánlást a tanácsnak, amiért szintén 
befolyást kaphat. A megmaradt pénzért és nyersanyagért 
csak ilyen formában lehet pontokat kapni, egyébként nem 
jár értük semmi. Akinek végül a legtöbb befolyása van, az 
a győztes és Szürkevár új királya, gratulálunk!

Vélemény
Kezdjük a komponensekkel! Jó minőségű, vastag karton-
ból készültek a céhlapkák, szépek a céhjelölő minik és a la-
pok minősége is jó. Hangulatosak a grafikák, Laura Bevon 
remek munkát végzett, élmény ezzel a játékkal játszani. 
De amit a legjobban szerettem, az a szabálykönyv. Kérem 
szépen, érdemes példát venni róla, ugyanis kevés ennél 
jobbat láttam életemben! Részletes, érthető és remek il-
lusztrációkkal magyarázza el mind a setupot, mind a játék 
menetét, ezen felül tartalmaz egy függeléket, benne az 
összes specialista- és kincskártyával. A hátoldalon van egy 
gyors összefoglaló, illetve mindenki számára egy egyszerű 
player aid, ami tartalmazza az akciókat és a pontozást.
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Amivel nekem egyedül gondom volt a komponensek kö-
zül, az a pénz. Valahogy nem tudtam megszokni, hogy az 
egyet érő rézpénz mellett az ezüst kettőt, az arany ötöt ér. 
Hiába jelzik kis pontok a denominációt, szerencsésebb lett 
volna egy-egy számot rájuk nyomtatni, mint pl. a 7 csoda 
esetében.

A játék maga a többi játékosnak a Splendor mechanikáját 
juttatta eszébe, nekem inkább a Fűszerút járt a fejemben. 
Ugyanakkor a The King’s Guild mindkettőtől eltér és akár 
egymás mellett is elfér a polcon, továbbá mindkettőnél jó-
val több tematikus élményt nyújt. A játék dinamikája jó, 
folyamatosan gyűjtjük a nyersanyagot, gyártjuk a felsze-
reléseket, majd a begyűjtött pénzből bővítjük a céhünket 
és kezdjük az egészet elölről. A fent említett felajánlás mi-
att a rossz tempóban lévő játékosoknak is kevésbé marad 
rossz szájízük az utolsó körben. Egy online parti során épp 
emiatt mind a 4 játékos 2 ponton belül végzett.

Játékélmény szempontjából az egyetlen bajom a játék be-
fejezése volt, én még szívesen mentem volna pár külde-
tésre, amikor a játék véget ért.

Azoknak ajánlom ezt a játékot, akik egy könnyed 1-2 órás 
családi játékra vágynak, és hiányolták pl. a Splendorból 
vagy más hasonló játékból a tematikát.

Tzimisce

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.boardgamegeek.com/boardgame/206327/kings-guild
https://mirror-box-llc.square.site/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_08.pdf#page=26
https://a-gameshop.hu/jem-magazin-50-szam/


A jókai (fordítása démon, szellem 
vagy szörny) a természetfölötti te-
remtmények gyűjtőfogalma a japán 
folklórban. Szokták mononokénak 

vagy obakénak nevezni őket. Ám ez utóbbit in-
kább egy, a jókaikon belüli csoportként értelmezik, 
mindazonáltal szintén rokonértelmű kifejezés. A 
jókai egységesen magába foglalja a gonosz onitól 
(emberevő óriás) kezdve a csintalan kicunén (ra-
vaszdi rókaszellem) át egészen a Juki-onnáig (hó-
szellem) mindent. Egyik típusuk a félig állat, félig 
ember lények (pl. Kappa és Tengu). A jókaik talán 
egyetlen közös jellemzője, hogy természetfeletti 
hatalommal rendelkeznek. 

Forrás: Wikipédia
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Ismertető

Kanagawa: Yokai
Főleg alapjátékokról szoktunk írni, de persze látókörünkbe kerülnek kiegészítők is, ha érdemes szót ejteni róluk – sőt, 
egy alkalommal egy teljes lapszámot szenteltünk nekik (JEM 10). A Yokai az artisztikusan szép Kanagawa, az 53. JEM 
magazin borítójátékának folytatása, amely tavalyelőtt jelent meg, magyar kiadása pedig tavaly látott napvilágot. Mit 
tud pár új lap, token és ártó szellem hozzáadni az eredeti műhöz?

Mint lankás dombok…
…úgy simul ez a kieg az alapjátékba – mondhatnánk, el-
telve a mű hangulatával. De tényleg, jól sikerült a kapcso-
lódás az alapkiadáshoz, aminek persze az is az oka, hogy 
nem borítja fel nagy mértékben a játékmenetet az új ér-
kező. Aki az alapjáték mechanikájára kíváncsi, olvassa el a 
már hivatkozott cikkünket, de nagyon röviden annyit el-
mondunk, hogy tablószerűen kirakott lapokat kell körön-
ként elvenni és a lent lévő induló lapkánk mellé letenni, és 
aszerint, hogy melyik éle van a lapnak felfelé, vagy az ál-
talunk festett tájkép bővül, vagy pedig a műhelyünk fejlő-
dik. A műhely biztosítja az akciólehetőségeket, a tájképen 
pedig motívumok sorozatait gyűjtjük, amikért pontokat 
kapunk a játék végén.

A kis dobozban, amelynek csak a szélessége kisebb az 
alapdobozénál, háromféle új alkatrészt találunk: új ta-
nulókártyákat, új oklevélkártyákat és három titokzatos 
fafigurát. Nem járunk messze a valóságtól, ha azt sejtjük, 
hogy utóbbiak fognak csak valódi újdonságot jelenteni a 
játékmenetben. 

Az új tanulókártyákon a megszokott táj mint háttér előtt új 
motívumok bukkannak fel egy-
egy új pakliban: szélsárkányok, 
napernyők vagy lampionok. 
A paklikat úgy adjuk hozzá az 
alapjáték kártyáihoz, hogy ezzel 
egy időben egy-egy régi pakli 
mindegyik lapját egyúttal el is 
távolítjuk, a kiegészítővel való 
játékhoz legfeljebb 2 készletet 
cserélhetünk ki az alapkészletek 
közül. Értelemszerűen az egyes 
elért eredményekhez tartozó 
okleveleket is le kell cserélni, és 
helyükre berakni a szélsárkány, napernyő vagy lampion 
okleveleket, amelyek a korábbi logika szerint adnak pon-
tokat (pl. 3 db egyes lampion 3 pont, 2 db kettes lampion 
4 pont, stb.). 

A fafigurákat a játéktér mellé tesszük, és ezzel párhuza-
mosan felrakjuk a hozzájuk tartozó oklevelet. Ezek a 
morcos képű nőalakok a youkai-ok 
(lásd keretes írásunkat). A tanu-
lókártyák közé bekevert lapok 
némelyikén visszaköszön ez 
az ábrázat; ilyenkor az, aki 
ilyen lapot visz el és épít be 
a műhelyébe vagy a tájké-
pébe, elvesz egyet a fafigurák 
közül és maga elé helyezi. Ha 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_01.pdf
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_08.pdf
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már elfogyott az összes figura a készletből, akkor valame-
lyik játékostársunktól kell azt elvennünk, illetve egyes la-
pok arra utasítanak, hogy adjuk át a youkai figuránkat egy 
másik játékosnak.

A játéknak ugyanolyan feltételek esetén van vége, mint az 
alapjátéknak, csak a pontozás más egy kicsit.

Mint egy gazdátlan szélsárkány…
…oly gyorsan röppen el egy parti Kanagawa, és ebben a 
Yokai sem hoz változást. Egy kicsit több interakció került 
az eléggé szoliter festegetésbe azáltal, hogy a youkai figu-
rák néha átmozognak másokhoz, de szinte ennyi csak az 
eltérés.

A kis démonok két irányban hatnak a pontozásra. Egy-
részt, akinek sikerül a játék bármely stádiumában megsze-
reznie mind a hármat, megkapja azt az oklevelet, amelyik 
4 pontot fog neki adni a játék végén, és ezt akkor sem ve-
szíti el, ha történetesen lecsökkenne a nála lévő youkai-ok 

száma. Másrészt, akinél a játék végén vannak, az 1, 2 és 3 
figura után 1, 4 és 9 pontot veszít – azaz a legkifizetődőbb 
megszerezni a bajkeverőket, majd gyorsan meg is szaba-
dulni tőlük.

Nekem nagy kedvencem a Kanagawa, és örülök, hogy ma-
gyarul is megjelent a kiegészítője.

A kivitele az alapjátéktól megszokott jó minőségű, és na-
gyon ötletes megoldás, hogy az alapdoboz borítóján lévő 
szarvasos tájkép folytatódik a kieg borítóján is – csak saj-
nos ezt szinte sosem tudjuk élvezni, mert egy játékot nem 
úgy tárol a legtöbb ember, hogy a borítója van kifelé. És 
mivel a doboz élének grafikájára ez a vizuális igényesség 
már nem terjedt ki, a szép megoldás elvész, nem érvénye-
sül.

Természetesen tudom, hogy aki nem kedveli ezt a játékot, 
az a kieg miatt sem fog a rajongójává válni, de aki eddig is 
szerette, annak ajánlom, hogy próbálja ki az új szabályo-
kat. És persze ajánlom azoknak is, akik még nem ismerik, 
és a jól ismert sorozatgyújtős mechanikát kivételesen egy 
kicsit más kinézetű, művészibb kivitelű játékkal szeretnék 
játszani.

drkiss

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/264398/kanagawa-yokai
https://iellousa.com/products/kanagawa-yokai
https://reflexshop.hu/
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God of War: A kártyajáték
2005. Ebben az évben kezdődött minden. Megjelent a legelső videojáték, amelyben Kratost, a Háború Istenét 
irányíthattuk, és a legkülönbözőbb mitológiai ellenfelekkel kellett megmérkőznünk ahhoz, hogy a legerősebb har-
cosokká váljunk. Eddig 11 különböző kiadás jelent meg ezzel a névvel, évről-évre több akcióval, látvánnyal, ka
szabolással és élvezettel. 2018-ig kellett várnunk, hogy megjelenjen a híres harcos játékának legújabb része, melyből 
Fel Barros és Alex Olteanu egy nagyszerű társasjáték-adaptációt készített. 

A God of War játékban minden játékos egy úgynevezett 
„norn”-t irányít. A nornok feladata, hogy együttesen meg-
találják a módját a Ragnarök elkerülésének. Rajtuk múlik 
minden isten és halandó végzete. Ha sikerül a nornoknak 
közösen teljesíteniük küldetéseiket, sikeresen megtalálják 
a módját, hogy miként kell irányítaniuk a végzetet a Rag-
narök túlélése érdekében.

A játék kezdetekor mindenki kiválasztja a számára szim-
patikus karakterét, mellyel a játék végéig harcol a cél ér-
dekében. Nornok körében választhatjuk Kratost, Atreust, 
Freyját, Mimirt és a két testvért egy szerepben: Brokot 
és Sindrit. Minden játékos egy egyedi kezdőpaklival ren-
delkezik, melyet a játék során megszerzett fejlesztéskár-
tyákkal tud alakítani. Mindegyik karakterhez tartozik egy 
hősfigura és egy egyedi hőstábla, melyek különböző sta-
tisztikákkal és képességekkel rendelkeznek, ezzel szimbo-
lizálva a hősök tulajdonságait.

Az előkészületeknél gondoskodni kell a küldetéskártyák 
és a főellenségkártya kiválasztásáról is, melyek alapján a 
játékosok az ezek által meghatározott helyszíneken meg-
küzdenek ellenségeikkel. A különböző jelölőket és kár-
tyatípusokat a megfelelő módon szétválogatva, az ellen-

félkockával együtt egy mindenki által jól elérhető helyre 
helyezve el is lehet kezdeni a játékot az első küldetéssel.

Minden küldetéslapon szerepel egy kisebb történet, a 
helyszínt jelölő szám, hátrányok a hősökre nézve, illetve a 
győzelem feltétele. A játék teljes mértékben kártyajáték, 
hisz a helyszínek „tábláját” is kártyákból kell kialakítani 
attól függően, hogy mi a küldetés. Általában egy 2×4-es 
táblát kell összeállítani a helyszínlapokból, melyeknél a 
játékosok a legelső körben lehelyezett hősfigurájukkal el-
kezdik a küldetésüket. 

Egy könnyen elsajátítható folyamatot kell a játékosoknak 
minden fordulóban egymást követően végrehajtaniuk. 
Saját hősükkel mozoghatnak, akciókártyákat játszhatnak 
ki, hogy segítsék csapattársaikat vagy gyengítsék ellenfe-
leiket, használhatják a dühképességeiket, továbbá támad-
hatnak. Minden körben egyszer mozoghatnak a hősök. 
Fontos, hogy a helyszínlapok alatt, oszlopokat kialakítva 
maximum két hős állhat egyidejűleg. Aki elöl áll, tehát a 
helyszínlaphoz közelebb, az lesz az adott oszlop célpontja.

Közel- és távolharcra képesek a hősök attól függően, hogy 
milyen kártyakombinációkat tudunk a kezünkben tar-
tott lapokból kijátszani. Minél több 
és nagyobb értékű lapot játszunk 
ki, annál nagyobb az esélyünk, 
hogy megsebezzük vagy le-
győzzük a célpontunkat. 
Ezzel egy idő-
ben léptetjük 
a hőstáblán-
kon a düh-
jelölőnket, 
mely ha 
eléri az 
utolsó 
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mezőt, akkor használhatjuk a hősképességünket. Termé-
szetesen védekeznek az ellenfelek, melyet az ellenfélkoc-
ka dobása fog szimbolizálni minden támadásunknál, ezzel 
is keltve a nagyobb érdeklődést azoknak, akik hiányol-
nák az ameri stílust a játékból. (Nem mintha a téma nem 
vonzaná már így is az embereket. :D)

A játékban nagyon sok esetben szükséges, hogy 
egyes helyszínlapokat megfordítsunk 

vagy eltávolítsunk. Ezek akkor kö-
vetkezhetnek be, ha legyőzünk 
egy ellenfelet vagy aktiválunk 

egy olyan rúnát, aminek hatására 
változik a helyszín. 

Minden játékos köre addig tart, 
amíg kártyákat tud vagy szeretne 

kijátszani. Ezután aktiválódik a hely-
szín, és különböző hatások érik a hő-

söket attól függően, hogy a felcsapott 
fejlesztéskártyán milyen rúna szerepel. 

A helyszínkártyák akkor váltanak ki ha-
tást, ha a felcsapott kártyán szereplő rúna 

megegyezik a rajtuk szereplővel. Legtöbb 
esetben a rúnák aktiválása az adott ellenfél 

támadását fogja jelenteni, melyet a hősök 
kivédhetnek, amihez természetesen pajzsot 

vagy egyéb védelmet szimbolizáló kártyát/ 
jelölőt tudnak használni.

Ha minden játékosnak véget ért a köre, eldobják a kéz-
ben maradt lapjaikat. Ezután választhatnak, hogy vagy 
elvesznek egy fejlesztéskártyát és a paklijuk tetejére 
helyezik, vagy pedig a dobópaklijukból végleg eltávo-
lítanak egy lapot, és ezzel befejezik a fordulót, majd  

elkezdik a következőt.

A játékosok akkor győznek, 
ha sikeresen teljesítettek kettő 
küldetést és legyőzték a főel-
lenséget. Ha viszont egy külde-
tés vereségre vonatkozó feltételei 
bekövetkeznek, vagy minden hőst 
kiütöttek a küldetés során, akkor a játé-
kosok veszítenek.

Saját tapasztalatok, 
véleményem és tippek

Kifejezetten nagy rajongója vagyok a God of 
War témájának, könyveknek és játékoknak, 
ezáltal két pillanat alatt csaptam le a társasver-
ziójára is. Három- illetve négyjátékos módban ját-
szottunk vele, és az a tapasztalat, hogy ebben a játékban 
nem kifejezetten múlik a játékidő a játékosszámon. Pár 
parti után nagyon gyorsan lehet pörgetni a köröket, sok 
esetben már-már túlságosan is gyorsan be lehet darálni 
egyes ellenfeleket. :D 

Számos kooperatív játékkal ellentétben itt teljes együtt-
működés van. Tényleg teljes! Sok esetben szerveztük meg 
előre mindenki körét, hogy a lehető legtöbb sebzést tud-
juk kiosztani a fordulóban, és ehhez az is kellett, hogy tud-
juk, kinél milyen lapok vannak. 

A kocka, ami minden játékot tönkre tud tenni, nagyon rit-
kán itt is kényelmetlen szituációba tudja hozni a játéko-
sokat, de szerencsére nem nagy az esélye, hogy egy rossz 
dobás hatására egyből elveszítenénk az egész játékot.
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Nem mennék el a játéknak azon része mellett sem, ami 
egy kicsit megnehezíti a játékmenetet és már-már lehe-
tetlenné teszi a befejezését. Volt olyan eset, amikor nem 
tudtunk egyről a kettőre jutni. A helyszínlapokon feltünte-
tett kötelező lépések (mint például a „Fordítsd meg a jobb 
alsó és a bal felső helyszínlapot”) nagyon ritka esetben 
nem egyértelműek elsőre. Sajnos volt olyan partink, ahol 
10 percig elemeztük, hogy egy bizonyos lap mégis hogyan 
fog megfordulni, majd elkönyveltük, hogy nem vagyunk 
okosabbak egy ötödikesnél, és a játék vége előtti utolsó 
fordulót már nem játszottuk végig. 

Az első partit illetően javasolnám, hogy a viszonylag egy-
szerűbb karakterekkel kezdjünk. Kratos, Atreus és Freyja 
egy fokkal egyszerűbb karakterbesorolást nyertek el ná-
lam, míg a Fivérek és Mimir egy viszonylag komplikáltabb, 
más játékstílust képviselnek. 

A szabálykönyv utolsó oldala mindig legyen elöl, mert egy 
viszonylag precíz összefoglaló található rajta: ha bizonyta-
lanság esetén rátekintünk erre, lehet, megspórol nekünk 
5 percnyi szabálykeresést. 

Ha szereted a témát, szeretsz a társaiddal együtt dolgozva 
megállás nélkül hentelni, akkor ez a játék neked való!	

Manó

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/278120/god-war-card-game
https://cmon.com/product/god-of-war-the-card-game/god-of-war-the-card-game
http://www.deltavision.hu/
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Hullámhossz
Az asszociációt mint központi játékelemet a Dixit már 2008 óta óriási léptekkel népszerűsíti, de a 2016-ban meg-
jelent Fedőnevek is komoly mérföldkő a modern partijátékok világában mint a szóasszociációs játékok koronázatlan 
királya. Azóta eltelt pár év, és a piacot ellepték a hasonló alapokon nyugvó, kisebb-nagyobb csavarral rendelkező 
játékok, amelyek közül a 2019-es Csak egy vagy a tavalyi Képérzék Spiel des Jahres díjnak is örülhetett. A műfaj te-
hát él és virul, és ha új képviselője bukkan fel, mint a magyarul nemrég megjelent Hullámhossz, bizony szembe kell 
néznie az elődök nagyságával, és meg kell kísérelnie kibújni árnyékukból. Lássuk, mennyire sikerül neki.

Innovatív szerző - Kókler
Wolfgang Warsch 2020-ra megkerülhetetlen név lett 
a modern társasjátékok rajongóinak körében. Egyedüli 
szerzőként mondhatja el magáról, hogy egy adott évben a 
Spiel des Jahres díj családi és gamer kategória dobogósai 
közül 6-ból 3 játékot ő készített (Kuruzslók Quedlinbur-
gban, The Mind, Ganz Schön Clever – 2018-ban). Ennek 
ellenére majdnem mindegyik játéka igen megosztó, kü-
lönösképp a The Mind, ami szerintem leginkább rokonít-
ható a Hullámhosszal, ugyanis mindkettőben központi 
téma az egymásra hangolódás. Abban szinte biztos va-
gyok, hogy akinek ott nem tetszett ez a koncepció, annak 
itt sem fog, ugyanis nincs szigorú keretrendszer, ellenben 
hatalmas szerepet kap a szubjektum. Nincsenek jó vála-
szok, nyerő stratégiák, csak az ad kapaszkodót, ha képes 
vagy a másik fejével gondolkodni. Nagyon érdekes elem 
– ami egyébként több, hasonló partijáték sajátja – hogy 
a komponenskészlet és a szabályok inkább csak egyfajta 
váznak tekinthetők, annál jelentősebb szerepet kapnak 
azonban az asztalnál ülők abban, hogy a partikat megtölt-
sék tartalommal. Pusztán a szabályokat követve, célratö-
rően, pontok maximalizálására törekedve játszani a Hul-

lámhosszt olyan, mint elutazni egy szuper városba, aztán 
végig a szállodában maradni. Mi értelme? Ezek fényében 
már az elején hozzáteszem, hogy én kifejezetten szeretem 
Warsch megközelítését. A fent említett játékait mind in-
novatívnak és érdekesnek találom, és ebben az esetben is 
elfogult vagyok. Nagy elvárásokkal kezdtem neki, ugyanis 
a játék célja nem kevesebb, mint hogy az asztalnál ülők 
azonos hullámhosszra hangolódjanak, beszélgessenek, és 
igyekezzenek valamiféle közös gondolkodás alapjait lerak-
ni. Nem egyszerű feladat, de a Hullámhossz olyan pazar 
eleganciával, könnyedén tesz eleget mindezeknek, hogy 
azt bármelyik játék megirigyelné.

Szabály - Kötetlen ajánlás
Habár a játék rendkívül egyszerű, pármondatos szabállyal 
rendelkezik, kihívást jelent írásban átadni mindezt, ugyan-
is a komponensek elég egyediek. Koncentráljunk hát a 
lényegre. Két csapat verseng egymással vagy addig, amíg 
egyikük elér 10 pontot, vagy addig, amíg jólesik, félretéve 
a játékban a pontozás lehetőségét. 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_10.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_05.pdf#page=6
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_09.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_12.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=8
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Szókártyák: Minden körben van egy látó, aki húz egy kár-
tyát, rajta két „ellentétes” fogalommal, ami egy képze-
letbeli skála két végpontját fogja képezni (szép-csúnya, 
jó film-rossz film). Azért az idézőjel, mert a fogalmak ko-
rántsem lesznek mindig ellentétesek. Ott vannak például 
a tilos-illegális, félelem-fóbia, vagy a kicsi-apró párok, ahol 
a játékosoknak jobban meg kell erőltetni a fantáziájukat, 
hogy tulajdonképpen mi különbözteti meg igazán a szava-
kat. Egyébként minden kártya kétoldalas, bőven 100 fölöt-
ti szópár van a játékban, így remek az újrajátszhatósága 
– és a kártyák többszöri előkerülés után is tudnak izgal-
masak lenni, főleg, ha másik társasággal játszunk. Vannak 
dedikáltan „Haladó” szintű kártyák, amelyekre jobban 
igaz, hogy a végletek nem egyértelműen egymástól távol 
álló fogalmak. Vannak egészen abszurd ellentétpárok is, 
mint például Tik-Tak. A vicces az, hogy működik. Hol he-
lyezkedik el például egy elefánt ezen a skálán? Ugye, hogy 
egészen Tak?

A kerék: Miután a látó letette a kártyát az erre kijelölt 
helyre, a többiek becsukják a szemüket, ő pedig pörget, és 
megnézi a központi keréken, hogy ebben a körben hová 
esik a célul szolgáló színes pontsáv. Letakarja, majd mond 
egy szót vagy akár gondolatot a csapatának. Ennek a sza-
bályai itt nincsenek olyan szigorúan véve, mint mondjuk 
a Fedőnevekben. Gyakorlatilag bármit szabad mondani, a 
kreativitás határa a csillagos ég. A látó célja az, hogy a ki-
lóméterórára emlékeztető, nagy, piros mutatót a csapata 
be tudja állítani oda, ahol a színes pontsáv – tehát a “jó 
megoldás” – elhelyezkedik. Ők persze ezt nem látták, de 
az alapján, amit a látó mondott, el tudnak kezdeni gon-
dolkodni, hogy vajon az adott skálán melyik oldalhoz van 
inkább közel a cél, esetleg középre igazítsák-e a mutatót, 
vagy valamelyik szélsőséget célozzák-e be. Amint a csapat 
eldöntötte, az ellenfélnek is van lehetősége tippelni, még-
hozzá arra, hogy a tökéletes megoldás – ami 4 pontot ér 
– a mutató állásától valójában jobbra vagy balra fog he-
lyezkedni. Amennyiben ezt eltalálják, 1 pontot kapnak. A 
másik csapat 4, 3 vagy 2 pontot zsebel be attól függően, 
hogy mennyire járt közel, de sokszor fordul elő 0 pontos 
kör is – ami általában a látó és a csapattársak közötti teljes 
félreértésről vagy legalábbis pillanatnyi képzavarról árul-
kodik.

Az inzert: Mivel több alkatrész nincs is a játékban, ejtek 
még néhány szót a dobozban található, pazarul kialakított 

rendezőről is. Multifunkciós, mert nem csak az alkatrészek 
tárolására és arra jó, hogy az egyébként negyedakkora he-
lyet felemésztő komponensek a nagy, szép színes dobozba 
kerülhessenek, hanem tökéletesen alkalmas arra is, hogy 
elvégezzük benne a setupot, így a játéknak tulajdonkép-
pen nincs helyigénye, az asztalra nem kell kirakni semmit. 
A dobozzal együtt így rendkívül mobilis, ami komoly előny, 
ha nagy társasággal játszunk, hiszen nem kell mindenki-
nek szigorúan körbeülnie az asztalt.

A Hullámhossz egyébként azt a népes tábort erősíti, ahol 
a szabályok elmondva, de főleg leírva elsőre bonyolultnak 
tűnhetnek, de ahogy elkezdődik, hamar rájövünk, hogy 
ennél egyszerűbb játék aligha létezik.

Objektív értékelés - Szubjektív vélemény
Persze ez a játék sem tökéletes. Mik a legnagyobb gyen-
geségei? Itt néhány dolog azért eszembe jut. Trükkösebb 
feladványok esetén például néha kialakulhat nem várt 
holtidő, így a hangulat kicsit megakadhat (mondjuk ez 
majdnem minden játékban így van, ne legyünk túl szigo-
rúak). Húzós az ára, főleg a felkapott szerző és az egyedi 
alkatrészkészlet miatt. Ezzel nem nagyon lehet mit csi-
nálni, de a különleges, maradandó élmények miatt szá-
momra abszolút megérte a befekte-
tést. Apróbb hátrányként lehet 
említeni azt is, hogy sokkal 
könnyebb dolga van an-
nak, aki úgy pörgeti 
meg a kereket, hogy 
valamelyik abszo-
lút végletben áll 
a pontot érő sáv. 
Ugyanis jellem-
ző a kártyán 
szereplő pá-
rokra, hogy a 
végletekre sok-
kal könnyebben 
lehet rávezetni a 
játékostársakat, 
mint egy árnyalt, 
középtájt helyezkedő 
állásra.



14+ 2-12 30-45'

Tervező:
Alex Hague, Justin Vickers, Wolfgang Warsch

Megjelenés:
2019, 2020

Kiadó:
Palm Court, Gémklub

Kategória:
asszociációs, blöffölős

Hul
lám

ho
ss

z

Hul
lám

ho
ss

z

www.jemmagazin.hu 22

Visszakanyarodva a pozitívumokra, erősségnek érzem 
még a rugalmas játékosszámot is. Egyedül nem játszható, 
bármilyen más létszámban viszont remek. Ketten és hár-
man is tökéletes kooperatív élményt nyújt, míg 4 játékos-
tól felfelé szinte bármilyen létszámban jól működik a két 
csapatra osztott, versengő módban.

A Hullámhossz a „minden idők legjobb partijátéka” listán 
nálam magabiztosan ugrott fel a top3 környékére, pedig 
erős a konkurencia. A játék teljesen magával ragadott gya-
korlatilag az első pillanattól kezdve, folyamatosan asztalon 
volt az ünnepi időszakban különböző társaságokkal, min-
denkinél elérte a célját, és szuper, helyenként igen várat-
lan beszélgetések születtek rengeteg nevetéssel fűszerez-
ve. Tehát mindent, amit a kategóriájának tudnia kell, azt 
tudja. Ha már a Fedőnevek sem fogott meg, az Igen?-től 
és a The Mind-tól pedig egyenesen falra mászol, akkor 
nyugodtan hagyd ki ezt is. Amennyiben viszont szereted 
az asszociációs, beszélgetős partijátékokat, irány a bolt, 
garantáltan nagy élmény lesz.

A fotókért köszönet Piller Györgynek!

bzskmrc

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/262543/wavelength
https://www.wavelength.zone/
https://www.gemklub.hu/
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Smart 10
„Amikor azt hinné az ember, hogy nincs tovább, megnyílik egy újabb út.” Gyerekkorom egyik legemlékezetesebb tár-
sasjáték élménye volt, amikor szüleimmel leültünk a konyhaasztalhoz, és ország-város játékot játszottunk. Nem kel-
lett hozzá semmi egyéb, mint papír, toll és egy Népszabadság, amiből egy íróeszköz segítségével rábökéssel válasz-
tottunk egy betűt, amivel később szavakat kellett alkotnunk, és ilyesformán megfelelni a szabályoknak, majd győzni. 
Nos, talán ez volt életem első parti játéka, azon belül pedig kvíz játéka. Én ezt is a kvíz játék kategóriába sorolom, 
mivel tudás alapú, és mindig egy kérdésre kellett válaszolnunk. Esetünkben ország, város, stb. adott kezdőbetűvel. 
Azóta számos játék jelent meg a jelzett kategóriában, és mostanra elértünk odáig, hogy nincs értelme tovább fesze-
getni a határokat, már csak lerágott csontokon nyammogunk. Aztán jött a Smart 10, és minden, amit eddig mond-
tam, okafogyottá vált.

Smart vs. Big Boksz
Adott egy kompakt játék, amit belecsomagoltak egy ért-
hetetlen méretű dobozba, ami legalább háromszor, de jó, 
ha nem négyszer nagyobb, mint maga a játék. De miért? 
Ez rögtön hozza magával, hogy a játékot, ami egyébként 
tökéletesen megfelelne utazós szórakozásnak, vagy do-
boz nélkül kell hurcibálnunk, vagy a dobozzal, de akkor 
dömperrel kell utaznunk. Még mindig nem értem, miért. 
Midőn átlendültünk a tényen, hogy utazós játékunk túl-
méretezett dobozban van, neki is állhatunk játszani. A sza-
bályok 2 oldalon (akkora mint a doboz) vannak leírva, de 
ha igazán röviden akarnám bemutatni, akkor csak annyit 

említenék meg, hogy a soron következő kártyán lévő kér-
désre válaszolunk felváltva, és aki helyesen válaszol, meg-
kapja a megfejtést rejtő izét, ami egy pontot ér, aki pedig 
helytelenül, az elveszíti azt, és az ebben a körben szerzett 
összes izéjét. Aki passzol, az nem veszít el semmit, de már 
többet nem válaszolhat. A játék addig tart, amíg valaki 
össze nem gyűjt legalább 15 pontot. Négynél több játé-
kos esetén 9 ponttal vége a játéknak. Egy kör addig tart, 
amíg mindenki vagy passzolt, vagy rossz választ adott, 
vagy elfogyott az összes válaszlehetőség. A kérdések hat 
kategóriába eshetnek, mint igaz-hamis, számok, sorrend, 
évszázadok és tizedek, színek, vegyes. Ennyi, nem több. 
Minden kérdéshez 10 válasz, amiből tuti lesz olyan, amit 
nem fogsz tudni.

Hogy is van ez?
A soron következő játékos kezébe veszi a játékot, és han-
gosan felolvassa a kérdést. Ezután a kérdés típusának 
megfelelően válaszol, ha tud. Például: Kik mondták? Itt 
híres mondatok szerepelnek, mint „Az erő legyen veled!”, 
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„A hagymát is hagymával eszem!” vagy a „Jöjjön közelebb, 
Safranek!”. Az egyiket kiválasztjuk és megmondjuk, kinek 
a száját hagyta el először ez a mondat. Ezután kivesszük 
a feladat melletti műanyag válaszjelző izét, és ellenőriz-
zük, hogy helyesen válaszoltunk-e. Egy másik lapon ez áll: 
Rendezd a magyar királyokat uralkodási évük szerint! (1 = 
a legrégebbi) Itt az a feladat, hogy időrendbe helyezzük a 
személyeket. A kezdőjátékosnak azt a személyt kell meg-
találnia, aki első volt a sorban, jelen esetben I. Istvánt. Itt 
jegyezném meg halkan, hogy én hiányolom az évszámo-
kat a nevek alól. Egy harmadik lapon zászlók vannak és a 
kérdés ez: Válaszd ki a dél-amerikai független államokat! 
Mi van? Ehhez nem elég tudni, hogy mely országokról 
van szó, de még a zászlójukat is ismerni kell. Erre Shel-
donon kívül nem sokan lennének képesek, de azért neki-
feszülünk, és sekély földrajzi ismereteinket számba véve 
megpróbálunk emlékezni az országok zászlójára. Érdekes, 
hogy itt elég csak egy halvány emlékkép, hogy kb. milyen 
színek vannak a zászlóban. No meg a tippmix rutin is jól 
jön, itt összesen 4 jó válasz van, tehát szerencse alapon 
is játszhatjuk, de sok esélyünk nem lesz. Összességében 
kimondhatom, hogy vannak könnyebb és nehezebb kér-
dések, kinek melyik ez és melyik az. 100 kártya kétoldala-
san nyomtatva, tehát 200 kérdés, ami sok játék alatt fog 
körbeérni, ha egy csapat játssza.

És végül!
És végül álljék itt ítéletem. A játék üdítő. Meglepett, hogy 
ennyi sok kvízjáték után még lehet újat kitalálni. Amikor a 
klubban kipróbáltuk, lepkehálóval kellett játékostársakat 
fognom, de a végére mindenki azt mondta, hogy tetszett 
neki. Van egy érdekes feszültség a játékban, ami az ilyen 
jellegű játékokban nem jellemző. Nem a kérdés vagy a 
válaszok tudása, hanem inkább a bizonytalanság az, ami 
vezérli a játékosokat. Tudom a választ, de biztos az lesz? 
Kockáztassam a megszerzett pontjaimat, vagy inkább pas�-
szoljak? Igen ritka, hogy egy játékos kettőnél több pontot 
tud gyűjteni egy körben, inkább jellemző, hogy egy rossz 
válasszal elveszíti a meglévőket. Kiknek ajánlom? A játék 
doboza azt mondja, hogy 10+, én meg azt, hogy az egy ki-
csit erős. Sok olyan kérdés van, amit egy 10 éves (negyedi-
kes gyerek) még csak nem is hallott, és inkább tanítanánk, 
mint szórakoznánk vele, ezért én inkább 14+-t mondanék, 
ami reálisabb lenne. Ha a bazi nagy dobozt otthon hagy-
juk, akkor egy igazán jó utazós kvízjátékot kapunk, amit 
érdemes magunkkal vinni bárhová, mivel a játék állása 
rögzíthető, így ha csak egy kérdésre van időnk, akkor akár 
kérdésenként is a végére érhetünk.

Jó játékot!

drcsaba

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/266810/paladins-west-kingdom
https://boardgamegeek.com/boardgame/241590/smart10  
https://garphill.com/games/paladins-of-the-west-kingdom
https://piatnik.hu/jatekok/parti-jatekok/smart10/
https://piatnik.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat ötvennyolcadik 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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Játékok a világ körül

Goa
Világkörüli utunk következő állomásához észak felé vesszük az irányt: Keralából valamivel több, mint 600 kilomé-
terre található India legkisebb állama, Goa, ami 1510-től 1961-ig portugál gyarmat volt, és csak 60 évvel ezelőtt 
annektálta a világ immáron legnépesebb állama. 

A 2-4 fővel játszható Goa egy licitálásra és erőforrás-me-
nedzsmentre épülő, eredetileg 2004-ben kiadott, angolul 
gyakorlatilag beszerezhetetlen, magyarul pedig soha meg 
nem jelent, de szerencsére teljesen nyelvfüggetlen társas. 
A játék a 16. században, a felfedezések korában játszódik, 
amikor a kolónia a régió egyik meghatározó kereskedel-
mi központja volt. A játékosok 1-1 kereskedelmi vállalat 
tulajdonosai, akik ültetvények megszerzésével, fűszerek 
kereskedelmével és kolóniák alapításával törekednek a 
dicsőségre. Nekünk vajon érdemes törekednünk a játék 
megszerzésére, annak ellenére, hogy alig forog belőle 1-2 
a piacon? 

A játékmenet
A Goa központi eleme a tábla közepén található 5×5 lapka, 
amik a licit tárgyai lehetnek. A 8 forduló mindegyikében 
annyi lapka fog gazdára találni, ahányan játszanak, illetve 
a licit során szerezhető meg a kezdőjátékost jelző zászlócs-
ka is. A játék két korszakra oszlik, a 4. forduló után a táblán 
maradt lapkákat le kell venni, hogy 25 új kerülhessen fel.

Nem vagyok híve egy cikkben a szabályok részletes ismer-
tetésének, a Goa esetében azonban olyan fontos szerepet 
tölt be a licit, hogy ezt a részt nem hagyhatom ki, ezért 
példaképp leírom egy négyfős játék ezen részét. 

1.	 A kezdőjátékos (Aladár, aki a piros színnel van) lete-
szi az előbb említett zászlót a játéktér szélére - illetve 
későbbi fordulókban akár 1-1 megüresedett lapka-
helyre -, és ráteszi a zászlóra az 1-es sorszámú, piros 
színű jelzőjét. 

2.	 A következő játékos (Béla, sárga) egy szomszédos 
lapkára ráteszi a sárga 2-es korongját.

3.	 Cecil egy, a sárga 2-es melletti lapkára a zöld 3-ast 
helyezi.

4.	 Ezután Dénes a kék 4-est rakja le
5.	 Végül pedig ismét Aladár a piros 5-öst teszi fel a táb-

la egy, a kék 4-essel szomszédos mezőjére.

A korongok nem az egyes tétek nagyságát jelzik, hanem a 
licitek sorrendjét, illetve a kikiáltó személyét határozzák 
meg. Azaz például a harmadik játékos kötelezően mindig 
a 3-as számú korongot teszi le, ezzel azt jelezve, hogy az 
adott lapkának ő lesz a kikiáltója, illetve ez lesz majd a har-
madik licit a fordulón belül. Ahogy a fenti példából is lát-
ható, négyfős játék esetén fordulónként 5 licitre kerül sor: 
a kezdőjátékos zászlócskájára, illetve 4 lapkára.

A licit minden esetben szigorúan egykörös, mindenki csak 
egy számot mondhat; ha felüllicitálták, az adott lapkát már 
semmiképp sem szerezheti meg. Egy lapkára pedig mindig 
a kikiáltó licitálhat utoljára, aki eldöntheti, hogy elfogadja 
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az addigi legmagasabb tétet, és besöpri a felajánlott du-
kátokat, vagy a legmagasabb tétnél 1 dukáttal olcsóbban 
maga vásárolja meg azt a banktól.

Elsőre talán furcsának tűnhet az egykörös licit, hiszen na-
gyon kevés játék alkalmazza ezt. Furcsának lehet, hogy 
furcsa, így viszont garantált, hogy minden döntésnek sok-
szoros súlya van, hiszen nincs lehetőség a javításra.

Na, de félre a mechanika részletezésével, térjünk vissza 
arra, hogy tulajdonképpen mire is licitálunk:

	» A barna lapkák ültetvények, amelyeken az ötféle fű-
szer egyike terem. 

	» A pirosak tetszőleges fűszert vagy más fontos nyers-
anyagot termelnek körönként egyszer. 

	» A kékek valamilyen azonnali bónuszt adnak.
	» A lilákkal pedig közvetve vagy közvetlenül, de győzel-

mi pontokat szerezhetünk.

A licitet követően Aladárék játékostáblájukról az alábbi 
lehetőségek közül 3-3 akciót hajtanak végre (egyet akár 
többször is):

	» Hajók építése
	» Fűszerek termelése
	» Dukátok begyűjtése 
	» Expedíció lapok húzása
	» Kolónia alapítása
	» A fenti 5 képesség egyikének továbbfejlesztése

Lássuk gyorsan, melyik mire jó: 

	» Hajók és fűszerek kellenek a képességek továbbfej-
lesztéséhez; minél magasabbra akarjuk fejleszteni 
valamelyiket, annál több. 

	» Dukátokat használunk a licitáláshoz.
	» Az expedíció lapokkal különféle bónuszokat szerez-

hetünk, illetve a játék végén győzelmi pontokat kap-
hatunk értük.

	» A kolóniák az ültetvényekhez hasonlóan fűszereket 
termelnek, valamint győzelmi pontot is érnek.

	» A fentiek továbbfejlesztése pedig nemcsak hatéko-
nyabbá tesz minket, de győzelmi pontokat is ad.

Azaz szinte mindenre szükségünk van a játék során, ha nyerni 
akarunk, a kérdés csak az, hogy melyikre milyen mértékben.

Milyen érzés játszani?
A Goa titka az, hogy egy meglepően “kompakt”, egysze-
rűen elsajátítható szabályrendszer mellett nyújtja a stra-
tégiaalkotás és a játékostábla fejlesztésének élményét. 
A játékban a feszültség folytonos, hiszen minden körben 
nagyon sok múlik azon, hogy mely lapká(ka)t tudom meg-
szerezni a licit során, miket engedek át másoknak, mennyi 
dukátot kockáztatok annak érdekében, hogy a licit során 
megszivassam a játékostársakat és mennyi pénzem marad 
a következő körökre. A stratégia mellett azonban a takti-
kának is komoly szerepe van: jó eséllyel elő fog fordulni, 
hogy keresztülhúzzák a számításomat, ezért az előre ki-
gondolthoz képest módosítanom kell a tervemen, és al-
kalmazkodnom az új helyzethez. Persze, mindemellett a 
szerencse sincs teljesen száműzve a játékból, a megfelelő 
pillanatban felhúzott egyes expedíció lapok nagyon sokat 
tudnak lendíteni a játékosok előrehaladásán. Azonban a 
szerencse csak az azonos szintű játékosok között válik fon-
tossá: a jobb stratégák és taktikusok garantáltan kicselezik 
a licit során a tapasztalatlanabbakat. 

A Goa számomra a stratégiai társasjátékok egyik gyöngy-
szeme: gyorsan megtanulható, pont kellemes mértékben 
agyzsibasztó, és még a játékosok közti interakciót sem 
nélkülözi, így garantáltan sok emlékezetes pillanatot fog 
okozni tulajdonosának. Biztos vagyok benne, hogy ha egy 
Kickstarter-kampány keretében felújítanák és kiadnák 
Deluxe verzióban, simán odaérhetne a BGG Top 10-es lis-
tájának első felébe.

Értékelés
A pontozás szigorúan szubjektív, a saját véleményemre 
épül; feltétlen vedd figyelembe, hogy az ízlésünk eltérhet 
egymástól. Ennek felméréséhez megnézheted a BGG-n az 
általam értékelt játékokat, így eldöntheted, hogy érde-
mes-e rám hallgatnod, vagy sem. 

Azoknál a skáláknál, amelyeknek egyik vége egyértelmű-
en jó, míg a másik vége rossz (pl. játékélmény, külcsín, új-
rajátszhatóság), a magasabb szám jobb értékelést jelent, 
míg ott, ahol ez nem egyértelmű (pl. játékosok közti in-
terakció, bonyolultság), a magasabb szám azt jelzi, hogy az 
adott tényező nagyobb mértékben van jelen.
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Tematika: A 2004-es megjelenési dátumból valószínűleg 
már sokan rájöttek, hogy ez nem az az euró játék, ami-
ből csöpögne a tematika. Ehhez képest a nyersanyagok 
nem sima fakockák; a matricáknak köszönhetően a színük 
helyett a nevükkel utalnék a fűszerekre, ha felismerném, 
hogy miket ábrázolnak a képek. 

6/10

Külcsín: A grafika a 2000-es évek mércéje alapján átla-
gosnak mondható, 2021-es szemmel pedig egyszerűen 
randa. De ez kit érdekel, amikor a világ egyik legjobb auk-
ciós társasáról van szó?!

5/10

Újrajátszhatóság: A dobozban nincs egyetlen, manapság 
egyre megszokottabb mesterséges “újrajátszhatóság-fo-
kozó” sem, amivel a tábla egyes területei randomizálha-
tók lennének. Van azonban egy nagyon alaposan kitalált 
mechanikája, véletlenszerű a táblán a lapkák elrendezése, 
és az expedíciólapok közt is van némi változatosság, így jó 
sokat kell játszani vele ahhoz, hogy unalmassá váljon.

8/10

Játékosok közti interakció: Az euró típusú társasok 
gyenge pontja sok esetben az alacsony interakció - ez alól 
azonban a licitálós játékok kivételek. A Goa játékélményé-
nek jelentős része pont ebben rejlik: vajon a másik hány 
dukátot fog kínálni azért a lapkáért, amire oly nagyon vá-
gyom? Vajon nekem mennyit érdemes ajánlanom azért, 
amire ő tette rá a jelölőjét? Ha nem akarom megvenni, 
de azt se akarom, hogy túl olcsón jusson hozzá, meddig 
mehetek el?

9/10

Stratégiai/taktikai mélység: Van bőven!

9/10

Bonyolultság: A Goa egyik titkos fegyvere, hogy megle-
pően egyszerű szabályrendszerbe csomagolt meglepően 
nagy stratégiai mélységet.

7/10

Skálázódás: Mint a legtöbb aukciós társas, a Goa is első-
sorban több, jelen esetben 4 fővel működik a legjobban. 
Ebben az esetben a legizgalmasabb a licit, leginkább kiszá-
míthatatlan az, hogy mi fog történni a következő körök-
ben. Más hasonló típusú játékokkal ellentétben, amiket 
eszembe sem jutna ketten játszani, a Goát szívesen tolom 
ezzel a létszámmal is. Igaz, az élmény ilyenkor egészen 
más jellegű, de azok, akik szeretnek fejben számolni, ész-
ben tartani, hogy a másiknak hány dukátja van még, és 
az egyes licitekben meddig mehet el, egy igazán epikus 
párbaj résztvevői lehetnek.

8/10 

Szubjektív vélemény: A Goa a gyűjteményem egyik 
alappillére, soha nem adnám el. Kell ennél többet mon-
danom?

Végső értékelés: 10/10 - alapmű.

Kinek ajánlom: 

	» Az euró típusú társasok minden rajongójának
	» Azoknak pedig különösen, akik nem szeretik a licitet: 

ettől a játéktól simán lehet, hogy “megtérnek”

Kinek nem ajánlom: 

	» Aki nem szeret stratégiát építeni
	» Akinek döntő fontosságú a külcsín

Sarruken

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/9216/goa
https://www.hans-im-glueck.de/spiele/goa.html
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Ismertető

Shadows of Brimstone: 
Swamps of Death
Sokáig ült a polcon a Shadows of Brimstone, még bontatlan kiegészítők is gyűltek köré. A figurák közül ugyan 
néhány lassan már festést is kapott, de a játékkal mégis épp csak érintőlegesen foglalkoztunk. Végül a középső fiam 
lett elég fogékony arra, hogy ebben a sok órát felölelő kalandban társamul szegődjön. Előre tudom, hogy nagyon 
nehéz lesz objektív cikket írni erről a játékról, de olyan sok vidám pillanatot adott nekünk, hogy egyszerűen köte-
lességem bemutatni. Elég is a bevezetőből, lássuk!

A tartalom
Ez az alapdoboz a használtpiacról jutott hozzám, így nincs 
információm arról, hogyan fért el eredetileg a dobozban 
minden. Mivel a figurák keretben érkeznek, és magunk-
nak kell összeállítani őket, így annyit bizonyosan ki tudok 
jelenteni, hogy többé már nem tudjuk visszagyömöszölni 
az összes alkatrészt – de ez egy ilyen típusú játéknál nem 
természetellenes.

A már említett csodás minikből több tucat van a doboz-
ban: zombik, földből előtekergő csápok, szárnyas-karmos 
rémségek, köztük egy hatalmas szörnyeteg, a Harbinger, 
és persze a hősök. Mellettük egy halom, vastag kartonból 
készült térképelem, valamint megszámlálhatatlan kártya 
és token ömlik elénk. Ennyi minden láttán az első rémület 
érthető, de hamar oszlik a köd, és végül minden a helyére 
kerül.

A komponensek minősége osztályon felüli. A Shadows of 
Brimstone egy furcsa, kevert világban játszódó kaland. H. 
P. Lovecraft hátborzongató meséi és a féktelen vadnyugat 
meglepő elegyéből bontakozik ki ez az egyedi tematikára 
épülő vad és misztikus hely.

A bő harminc oldalas szabálykönyvet átrágni nem egy-
szerű, bár sem szerkesztésével, sem alaposságával nincs 
gond. Egyszerűen elsőre sok az információ, de egy-két 
parti után a kezdetben kesze-kusza szabályok hálójának 
logikája megvilágosodik, és onnantól a szabálykönyvben 
való tájékozódás is sokkal egyszerűbb lesz. A szabálykönyv 
végigvisz egy bevezető küldetésen, hogy az alapokat elsa-
játíthassák a játékosok. Ezután áttérhetünk a kalandokat 
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tartalmazó második, dupla méretű füzetre. Ebben a 6 alap 
és 6 nehezebb küldetés mellett még számos további in-
formációt is találunk a játszható karakterekről, a kalandok 
helyszínéül szolgáló bányák körüli világról, sőt, még egy 
képregényt is. A Shadows of Brimstone már első ráné-
zésre is több, mint egy szokásos társasjáték.

A szabályok
A vaskos füzetek alapján azt feltételezzük, hogy szabályok 
erdején kell majd átrágni magunkat, memorizálva a sok 
apró lépést, alapvetéseket és az azokat módosító kivéte-
lek garmadáját, számolni- és tennivalót. Mindennek van 
persze igazságalapja, de a játékmenet meglepően gördü-
lékeny, köszönhetően a logikus és egyértelmű felépítés-
nek.

A hősünk megalkotása eltart egy darabig, de a segédletek 
kiválóan vezetnek el oda, hogy egy szerethető, egyedinek 
és legfőképp magunkénak érzett karakterhez jussunk. Eb-
ben a dobozban négyféle hős közül tudunk választani: se-
riff, indián felderítő, prédikátor és farmer. Mindegyik 
egyedi statisztikákkal, kezdő felszereléssel és ké-
pességekkel rendelkezik, és saját fejlődési lehető-
ségekkel kecsegtet. A Shadows of Brimstone fel-
fedezése során ugyanis a karaktereink végig velünk 
maradnak, hogy kalandról kalandra fejleszthessük 
őket.

Ha elkészültek a hősök, indulha-
tunk is a sötét járatok felfedezé-
sére, ahol a nem evilági gonosz 
vert tanyát, hogy rászabaduljon a világunkra. 
A bánya felderítése során minden új folyosó és 
terem új kihívást tartogat. Amikor egy-egy ilyen 
térképrészlet felkerül az asztalra, ráhelyezünk 
egy felfedezéstokent. Ha a játékosok körének 
végén vannak még fel nem fordított felfede-
zéstokenek, akkor azok most felfedik, hogy az 
adott helyiségben mi vár ránk. Támadás éri a 
csapatot? Vagy egy váratlan találkozás indítja be 
az események láncolatát? Esetleg sikerül 
valami olyan nyomra bukkanni, ami 
a célunk elérésében segít? Min-
den kalandnak megvan a maga 
története és a siker feltétele, 
aminek eléréséhez elsősorban a 
labirintus termeinek feltárása visz 
közelebb.

A 

harcrendszer egyszerűnek mondható, bár kétségtelen, 
hogy igényel némi gyakorlatot. Semmiképp ne szegje sen-
ki kedvét, ha az első egy-két alkalommal esetlenül mennek 
a dolgok, és aránytalanul nagynak tűnik a szörnyhordák 
legyőzésének kihívása. Kis gyakorlattal rá lehet érezni a já-
ték dinamikájára. A csata minden résztvevőjének van egy 
kezdeményezési értéke, ami meghatározza az aktiválási 
sorrendet. Ha a hősünk mellett van ellenfél, akkor vagy 
megpróbál elosonni vagy kötelezően ellene kell harcolnia. 
Az egész játékra elmondható, hogy mindig egy marék koc-

kával dobunk és célértékeket próbálunk meg elérni. 
Harc során a kockák számát közelharcnál a ka-
rakter alap harci statisztikája, míg lőfegyverek-
nél a fegyver értékei határozzák meg. Ha sike-
rül a saját harci célértékünket megdobni, akkor 

találatot vittünk be, jöhet a sebzés. A sebzést is 
a hatoldalú adja, de ebből sajnos le kell 

vonni az ellenfél védekezőértékét. A 
szörnyek jellemzően fix értékekkel 
bírnak, míg az ő támadásaik ellen a 

a játékosok dobhatnak védekezést. A 
ki nem védett sebzések természetesen 

pusztítják az ellenfelet. A lovecrafti 
játékoknál már megszokott, hogy a 
fizikai sérülések mellett szellemi ép-

ségünk is elszenvedhet károsodásokat. 
Ez itt sincs másképp.

A játékosok között van egy vezető, aki a régi 
lámpást viszi. Az ő feladata minden kör elején 

két kockával tesztet dobni a sötétség ellen. A ka-
land elején a mélység számláló két végére 

lehelyezünk egy-egy korongot. Az egyik 
vége a bánya bejáratát jelöli, az itt lévő 

token a csapatot jelképezi. A másik 
vége a tárnában rejtőzködő sötétsé-
get szimbolizálja. Minden egyes felfe-
dezett térképlappal eggyel előre lép a 

csapatjelző. A számlálósáv három részre 
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van osztva, az első harmadában 7+ értéket kell dobni a 
kockákkal a kör elején. Ahogy azonban egyre mélyebbre 
jutunk a bányában, ez az érték növekszik, előbb 8+, majd 
9+ értékre. Minden alkalommal, amikor elhibázzuk ezt a 
dobást, a másik korong a számlálósáv másik végének irá-
nyából a kijárat felé mozdul. Ha eléri a kijáratot, a kaland 
véget ér, a hősök kudarcot vallottak. Ez utóbbi jelölő a 
mozgása során is rá tud lépni különleges mezőkre. Ezek 
vagy a végső összecsapáshoz adnak további nehezítése-
ket, melyeket majd csak annak idején fogunk megismerni, 
vagy azonnal valamilyen kellemetlen hatást szabadítanak 
ránk.

A harci cselekményeken kívül a játékosok a körükben 
mozoghatnak. Ha egy terem kijáratához ér valaki, akkor 
megpróbálhat ott átnézni, ezzel új térképlapot felfedve, 
vagy kutakodhat az adott helyiségben. Sikeres guberálás 
eredményeként nagyon hasznos és értékes tárgyakhoz és 
kincsekhez lehet jutni, ugyanakkor veszélyes csapdákba 
és ellenfelekbe is bele lehet botlani. Egy-egy helyiség a 
játék során csak egyetlen alkalommal kutatható át sikere-
sen, de addig bármennyiszer meg lehet próbálni. Termé-
szetesen minden kör, amit kapzsi vágyaink kielégítésére 
szánunk, magában hordozza a veszélyt, hogy a sötétség 
tovább terjed.

A kincsek mellett sötét kövekre is lelhetünk, melyek több-
féle módon segíthetik a hősöket. Beépíthetjük őket a tár-
gyainkba, fegyvereinkbe, vagy használhatjuk őket azok 
erősítésére. De veszélyesek is! A kalandok végén minden 
játékosnak a nála lévő sötét kövek számától függően pró-
bát kell dobnia. Akinek nem kedvez a szerencse, az az 
idegen világból származó sötét kövektől mutációkat szen-
ved el, karakterének eltorzult formában és megváltozott 
képességekkel kell folytatnia életét. Ezeket a torzuláso-
kat igazán érdekesre dolgozták ki a szerzők, ami nagyban 
emeli a játékélményt.

A kalandok során a játékosok a kincsek mellett pénzt és 
tapasztalati pontokat szerezhetnek. A kaland végeztével, 
mielőtt új portyára indulnának, meglátogathatnak egy vá-
rost, ahol különböző szolgáltatásokat vehetnek igénybe, 
költhetik a pénzüket új tárgyakra, fegyverekre, de akár a 
szerencsejáték is kipróbálható. Azt azért észben kell tar-
tani, hogy egy határmenti város nem a legbiztonságosabb 
hely. A kis bosszúságtól a halálos veszedelemig széles a 
skálája azoknak az eseményeknek, amelyekbe a hősök 
akaratukon kívül is belekeveredhetnek.

Hogy mindez még őrjítőbb legyen, a térképlapok másik 
oldalán egy idegen világ darabkái helyezkednek el. A bá-
nyákban rá lehet akadni ezeknek az idegen világoknak a 
bejáratára. A Swamps of Death alapdoboz egy ilyen vi-
lágot, Jargono mocsarát tartalmazza, de további kiegé-
szítőkkel még számos érdekes és veszedelmes idegen táj 
ismerhető meg.

Értékelés
A Shadows of Brimstone élményt nagyon nehéz egy új-
ság hasábjain átadni. Nincs benne igazán semmi forradal-
mi, nincs benne különösebben furfangos egyedi mecha-
nika sem, az összhatás azonban mégis nagyon egyedi. A 
szabályokról és a játékmenetről is csak nagy vonalakban 
tudtam képet adni. Szokták szerepjátékként is emlegetni, 
de ezt a megközelítést óvatosan kezelném. Megteremti a 
kereteit annak, hogy az arra fogékony és kellőképpen el-
szánt játékosok valóban megéljék a közös kalandokat, de 
nem adja magát könnyen.

Az újrajátszhatóság egyik oldalról tekintve szinte végtelen. 
Már az alapdoboz is rengeteg lehetőséget tartalmaz. A ka-
rakterfejlődés úgy van kialakítva, hogy egy hős a saját osz-
tályának is csak egy részét tudja bejárni. A kiegészítőknek 
egy mámorítóan széles skálája jelent meg és jelenik meg 
folyamatosan. Mindenki a saját ízlésének megfelelően 
bővítheti az alapokat. Behozhatunk vámpírokat, eltorzult 
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cowboyokat, indiánokat vagy szektákat. Különböző ször-
nyek mellett más világok és idősíkok lakóival is eláraszt-
hatjuk a tárnákat vagy az idegen világokat. Másrészről 
viszont kicsit egykaptafára megy minden alkalom, és akik 
csak célirányosan végigdarálják, nem sok élvezetet fognak 
lelni benne.

Most jön a cikk legnehezebb része: megnevezni azon já-
tékosok körét, akiknek ajánlom a Shadows of Brimstone 
kipróbálását. Mindenképpen kell hozzá egy elkötelezett 
csapat, még ha az csak két fő is. A játékot úgy tervezték 
meg, hogy sok alkalommal kell mellé leülni, hogy kellő-
képpen kibontakozzon. Fontos, hogy képesek legyünk 
beleképzelni magunkat a hősünk bőrébe, elmerülni az 
adott kalandban. Ezek nélkül csak egy végtelen kockado-
bálásnak fogjuk megélni a játék mellett töltött időt. Nem 
elhanyagolható az árról sem beszélni. Az alapdoboz is elég 
drága, a kiegészítők ára pedig a csillagos eget veri. 

További fontos tényező, hogy szemben a ma általános szo-
kással, a Shadows of Brimstone minik kereten érkeznek, 
és magunknak kell összeállítani és festeni őket. Ez utób-
bi, bár nem kötelező, ennél a játéknál elengedhetetlen. 
Egyszerűen szürke műanyagdarabokkal nem működik a 
varázslat. Mindez azonban ne vegye el senki kedvét! A be-
fektetett munka megtérül és örök élmény marad.

Itt ér véget a cikk hivatalos része, hogy a szigorú kritikus 
átadja helyét a rajongó énemnek. Bár még csak pár hó-
napja gyűrjük a fiammal a Swamps of Death világát, telje-
sen magával ragadott minket. Gyakran előkerülnek a játék 
történései a beszélgetéseinkben, és mint régi bajtársak, 
felidézzük a veszélyes pillanatokat és a hatalmas menté-
seket, tervezgetjük a további kalandokat. Ilyenkor a fiam 
Árnyék Holló, az indián felderítő bőrébe bújik, aki szinte 
átsuhan a pályán, hogy biztos kézzel vegye célba a pus-
kájával a sötétség gonosz teremtményeit, én pedig Jeff ‚a 
Svéd’ Hellberggé változom, a megállíthatatlan seriffé, aki-
nek mindkét kezében egy-egy colt osztja a halált, miköz-
ben a bőre alá férkőzött idegen létsíkról származó féreg 
eszi a testét, ezzel emberfeletti erőt adva neki, ugyanak-
kor az őrület peremére sodorva őt. Hát ilyen ez a játék – 
nekünk jelenleg egy életforma.

kolos

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/150997/shadows-brimstone-swamps-death
http://www.flyingfrog.net/shadowsofbrimstone/


34www.jemmagazin.hu

1-4

14+

60-90’

Ismertető

Bűnügyi krónikák: 1400
Úgy tűnik, mostanában a nyomozós játékok találnak meg, bár az is igaz, hogy kifejezetten szeretem őket. Már az ele-
jén be kell azonban valljam, hogy a Bűnügyi krónikák társasjátékot a nyomozós játékok közül is az egyik legjobbnak 
tartom, pedig van belőlük jónéhány, ha csak a saját gyűjteményünkre gondolok.

A játék első verzióját a megjelenése után rögtön lejátszot-
tuk. Mondhatnám úgy is, hogy szinte ledaráltuk a család-
dal a történeteket, annyira elvarázsolt bennünket a világa. 
Azután csak reménykedve vártuk, hogy újabb nyomozások 
jelennek meg az alapdobozhoz magyarul, ezért gyűjtemé-
nyünkben tartottuk az eredeti verziót. Nem így történt. Év 
végén tűnt fel a radaromon a játék újabb, önállóan játsz-
ható változata, mellyel a Jézuska egy utolsó ünnepi sprint-
tel megérkezett a fa alá. Én vártam a legjobban, pedig a 
család kapta (persze kicsit öncélúan). Nem is várta meg az 
új évet a játék: az első történetnek rögtön karácsony után 
nekiugrottunk, de szigorúan megállapodva, hogy csak kel-
lő idő elteltével vesszük elő ismét a dobozt, hogy legyen 
idő kiélvezni minden egyes percét. Kérdés, mi a kellő idő…

Aki nem ismerné az eredeti verziót, annak tudnia kell, 
hogy ez a játék alapvetően egyszer játszható. Ha jól ol-
dottuk meg az ügyet, a történet végére minden rejtély ki-
derül, azaz a következő alkalommal jó eséllyel emlékezni 
fogunk a fontos momentumokra. Az alapjáték és az 1400 
változat is tartalmaz egy bevezető küldetést, melynek so-
rán kitapasztalhatjuk a játék működését, de az igazi kaland 
csak ezután kezdődik. Ezért ha unalmasnak vagy túl kön�-
nyűnek találjátok a demoverziót, gondoljatok arra, hogy 
ez csak a bevezetés. Ha esélyt adtok a játéknak, igen ko-

moly nyomozások várnak rátok a későbbiekben. Ne adjá-
tok fel az elején.

A Bűnügyi krónikák-sorozat igazi modern játéknak 
mondható, ötvözi a hagyományos társasjátékot a mobilte-
lefonon, tableten játszható játékokkal. Azt kell mondjam, 
meglehetősen jól. Persze, aki idegenkedik ettől a megol-
dástól, az félve ülhet le mellé játszani. Aki viszont bevál-
lalja, rendkívül jól szórakozhat. A játékhoz le kell tölteni 
a Bűnügyi krónikák alkalmazást, mely magyarul elérhető 
(a magyar sztorikon kívül találtok egyébként benne angol 
nyelvű, fizetős történeteket is az alapjátékhoz). Elég lesz 
egy telefon vagy tablet, párhuzamosan több eszközön 
nem tudjuk futtatni a történetet. Ha többen játszanátok, 
érdemes lehet nagyobb képernyőre kivetíteni a telefon 
képét, hogy mindenki jól lássa. Egyéb esetben lesz egy 
mesélőnk, akinek azért olvasnia kell a történetet, persze ő 
ugyanúgy részt vesz a nyomozásban is.

Külső megjelenés
Nagyon szép játékról beszélünk, legalábbis én annak tar-
tom. Hozzáteszem, kedvelem a múltbeli történeteket és 
grafikát, így hozzám közelebb áll ennek a kiadásnak a képi 
világa, mint az alapjátéké. Jó minőségű, bár semmilyen 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-86-szama/
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egyéb játék méretéhez nem illeszkedő dobozt kapunk, 
ami nem könnyíti majd meg a zsúfolt polcra helyezést. 
A dobozban viszont találunk egy szuper inzertet fedél-
lel, helyszín- és látomáskártyákat valamint néhány egyéb 
kártyapaklit. A helyszínkártyák Párizs pár ismertebb és 
néhány kevésbé ismert helyszínét ábrázolják. Mintha egy 
festményen látnánk megelevenedni ezeket. Néha csak né-
zegetem őket játék közben. A helyszínek mellett lesz egy 
személypaklink, illetve egy alap- és egy speciális tárgypak-
link, melyekből a bizonyítékaink kerülnek ki. Ezeket majd 
egy aktát ábrázoló táblára tesszük fel, hogy könnyen tud-
junk haladni a történetben.

A játék célja
A történet az 1400-as évek Párizsában játszódik. Abelard 
Lavel lovagot alakítjuk benne, aki egy Notre Dame-közeli 
birtokon él családjával és kutyájával. Híres a látnoki ké-
pességéről: álmában jelennek meg előtte jövőbeni tör-
ténések, esetek és megoldások, ezért az emberek sűrűn 
veszik igénybe szolgálatait, ha egy-egy rejtélyes ügyre kell 
fényt deríteni. Az, hogy mennyire tud megfelelni egy ki-
hívásnak, már rajtatok múlik, mivel ti fogjátok irányítani 
a játékban. A történet vége és a szereplők sorsa ugyanis 
csak és kizárólag tőletek függ. A bevezető küldetésen kívül 
négy történetet kapunk, egy könnyű besorolásút, két kö-
zepeset és egy nehezet. Természetesen spoilermentesen, 
a történetekből semmit el nem árulva mutatom be a játé-
kot, csak a játékmenetre és a játékélményre koncentrálva, 
így olvassatok tovább bátran!

A játék menete
A játék kezdetén az alkalmazásban ki kell választanunk 
azt a történetet, amelyikkel játszani szeretnénk. Innen-
től kezdve nincs is egyéb dolgunk, csak elmerülni a szö-
vevényes cselekményben. Rögtön kapunk néhány láto-
máskártyát, melyen olyan események, szereplők vannak, 
akiket álmunkban már láttunk, és fontos szerepet kapnak 
a nyomozás során. Persze egyelőre még fogalmunk sincs 
arról, pontosan mit jelentenek. Érdekes újítás az elsőhöz 
képest, nagyon tetszett ez az ötlet, és a látomáskártyák ki-
fejezetten szépek is lettek. A történet általában valamilyen 
bűnténnyel indul. Úgy kezdjük a játékot, hogy a helyszínre 
utazva meghallgatjuk a szemtanúkat. A helyszínkártyákon 

lévő QR-kód beolvasásával tudunk egyik helyről a másikra 
utazni, a személykártyákon lévő segítségével pedig szóba 
elegyedhetünk a szereplőkkel. Az, hogy miről kérdezzük 
őket, attól függ, milyen kártyát szkennelünk be nekik. Ha 
személykártyát, akkor általában elmondják, honnan isme-
rik vagy nem ismerik azt az embert, illetve milyen kapcso-
latban állnak vele. Persze előfordul, hogy nem mondanak 
semmit vagy nem az igazat mondják, de erre már nekünk 
kell rájönnünk. Mi az első sztoriban például rögtön ma-
gunkra haragítottuk az egyik kulcsfigurát, mikor olyan tör-
ténésekről beszéltünk mással, amit ő titokban szeretett 
volna tartani, így aztán semmit nem árult el nekünk, pe-
dig fontos információk birtokában volt. Szóval csak óva-
tosan. Ha bizonyíték- vagy tárgykártyákat olvasunk be a 
szereplőknek, akkor jó eséllyel arról a tárgyról fognak ne-
künk beszélni (ha tudnak róla persze). Ám hogy az igazat 
mondják-e, az itt sem biztos – előfordulhat például, hogy 
a történet elején még nem beszélnek semmiről, ám ahogy 
haladunk előre az időben, és újabb bizonyítékokkal szem-
besítjük őket, megnyílnak, vagy mást mondanak akár.

Nagyon érdekes és talán a legizgalmasabb nekem a já-
tékban, ha egy területet átkutathatunk. Erre általában 
gyilkossági helyszíneken nyílik lehetőségünk. Az appliká-
ció mindig felkínálja a lehetőséget, csak ki kell választa-
nunk, és máris láthatunk mindent. A telefont mozgatva 
körbe is tudunk nézni, sőt, ha 3D szemüveget is vettünk 
a játékhoz, mindezt három dimenzióban tehetjük meg. 
Az így látott tárgyakat kikereshetjük a tárgypakliból, majd 
ezeket beolvasva megtudhatjuk, milyen szerepük is van a 
történetben. Ha bizonyítékra bukkantunk, az alkalmazás 
mondani fogja, hogy tegyük a kártyát a bizonyítéktáblára, 
mert később szükségünk lehet rá. Így már tudjuk például 
erről kérdezni a szereplőinket. Több játékos esetén érde-
mes többször átvizsgálni a helyszínt, átadva egymásnak a 
telefont, ugyanis egy képernyőn nem látja mindenki jól. 
Arra azonban figyelnünk kell, hogy ezzel is időt vesztünk.
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Az időnek nagyon fontos szerepe van a nyomozás során. 
Minden beszélgetéssel telik, illetve egyik helyszínről a 
másikra utazni is időbe kerül. Erre figyelnünk kell, mert a 
megoldásnak meghatározott időn belül kell megszületnie. 
Éjszakára például vissza kell utaznunk a birtokra lepihen-
ni, és reggel folytathatjuk csak a nyomozást. Előfordul, 
hogy pont akkor érkezünk egy helyszínre, amikor valami 
fontos történik ott, ám ha nem megyünk oda, erről a szál-
ról lecsúszhatunk. Persze közben felbukkannak újabb sze-
replők, újabb helyszínek, akár újabb bűneset 
is történhet, szóval egyre nehezebb lesz 
kézben tartani minden szálat.

Szerencsére azonban vannak segí-
tőink. A birtokon a családunkhoz 
bátran fordulhatunk, kérdezhetjük 
őket személyekről és tárgyakról is. 
Nézzük, kik is ők:

	» Kereskedő: A tárgyak szakér-
tője, általában a bizonyíték-
ként felkutatott tárgyakról szol-
gál plusz információval.

	» Szerzetes: Ő az írott anyagokkal kap-
csolatban tud a segítségünkre lenni.

	» Kém: Fivérünk a szereplőkről tudhat többet, érde-
mes megkérdeznünk, ha nem vagyunk biztosak egy-
két ember szavahihetőségét illetően.

	» Végül hűséges kutyánk, aki mindig velünk tart. Ő is 
egy izgalmas, új szereplő az alapjátékhoz képest, és 
meglepően sokat segít nekünk a nyomozás során. 
Csak meg kell szagoltatnunk vele egy újabb tárgyat a 
QR-kód segítségével, s máris új információval gazda-
godhatunk vagy teljesen új helyszínen köthetünk ki.

A játék vége
Ha úgy érezzük, már minden szükséges információt meg-
szereztünk, visszautazhatunk az eredeti helyszínre és 
megoldhatjuk az ügyet. Ehhez ki kell választanunk az al-
kalmazásban az ügy megoldása opciót, és válaszolnunk 
kell a kérdésekre. Ilyen egyszerű ez! Persze valójában nem 
az, ugyanis nemcsak a gyilkos személyre fog rákérdezni 
tőlünk az applikáció, hanem annak indítékára, egyéb ös�-

szefüggésekre és történésekre is. Válaszainkat a 
szereplő- vagy tárgykártyák beolvasásával 

tehetjük meg. Amennyiben persze a nyo-
mozás során felkutattuk azt a szereplőt 

vagy tárgyat, mert az is előfordulhat, 
hogy nem (ahogy persze velünk is 
megtörtént, tehát csak figyelmesen 
és alaposan!). A kérdéssor végén 
megtudjuk, melyik szereplőnek mi 
lett a sorsa,  mennyi pontot értünk 

el, melyik válaszunk volt helyes, de 
azt nem tudjuk meg, hogy a helyte-

len válaszaink helyett mit kellett volna 
mondanunk. Ha nem olvassuk el a meg-

oldást, újra lejátszhatjuk a történetet, ahol a 
rejtve maradt szálakra fényt deríthetünk esetleg. Sőt, 

akár megváltoztathatjuk a szereplők sorsát és az ügy vég-
kimenetelét is, ha az újabb bizonyítékokat is felkutatjuk, 
és a homályban maradt részletekre fényt derítünk. Mi az 
első történetnél pont így tettünk, és meglepve tapasztal-
tuk, hogy teljesen más vége lett az ügynek, mint amikor az 
első alkalommal futottunk neki. Ez plusz izgalmat hoz a já-
tékba, és valósághűbbé válik általa az egész. Nagyon sze-
rettük. Ha kifutunk az időnkből vagy félbe kell hagynunk a 
játékot, el is menthetjük, hol állunk, és a következő alka-
lommal onnan folytathatjuk az ügyet, ahol abbahagytuk.



14+ 1-4 60-90'

Tervező:
David Cicurel, Wojciech Grajkowski

Megjelenés:
2020

Kiadó:
Lucky Duck Games, Gémklub

Kategória:
dedukciós, kooperatív, történetmesélésBű

nü
gy

i k
ró

ni
ká

k:
 14

00

Bű
nü

gy
i k

ró
ni

ká
k:

 14
00

www.jemmagazin.hu 37

Vélemény
Személyes véleményemet már a bevezetőm elején el-
mondtam, így csak megerősíteni tudom, hogy nagyszerű-
nek tartom ezt a sorozatot. Szerintem tetszeni fog nektek 
is, de ehhez az kell, hogy valaki szeresse a nyomozós játé-
kokat és megbarátkozzon az applikáció használatával egy 
társasjáték során. Ha így tesz, izgalmas nyomozásban lehet 
része, melynek során kicsit tényleg átélheti, milyen lehet 
nyomozónak lenni. Nagyon élvezetes, ahogy kirajzolód-
nak az események, és a csapat elkezd együtt gondolkodni, 
mi is történhetett. Szerintem igazán ketten vagy hárman 
érdemes játszani, több játékos esetén már nem fér min-
denki az eszközhöz, és nem tud érdemben részt venni a 
nyomozásban. A felnőtt tartalom miatt kisebb gyerekek-
nek nem ajánlatos, de kiskamaszokkal már nekiülhetünk. 
Nekem az a tapasztalatom, hogy pont az applikáció hasz-
nálata miatt könnyebben rávehető ez a korosztály erre a 
játékra akkor is, ha már ellenállnak a szülői nyomásnak, 

és a táblás játékokhoz nem ülnek le velünk. A történet ki-
választásakor az applikáció mindig írja, van-e, és ha igen, 
milyen jellegű a felnőtt tartalom a nyomozásban. Az én 
lányom mindig belelkesedik, ha ez kerül az asztalra. Persze 
szigorúan csak ő kezelheti a telefont és ő lehet az első, aki 
átkutatja a helyszínt, de legalább látjuk, hogy ezt a játékot 
igazán élvezi. Kell ennél több és jobb minőségi idő egy-
mással? Ha kiszámoljuk, hányszor játszhatunk vele együtt, 
bizony olcsóbban megússzuk, mintha moziba menne az 
egész család. Szóval csak bátran, nyomozásra fel, érdemes 
kipróbálni! Én már most várom az 1900 és a 2400 válto-
zatokat, melyek a sorozat következő elemei. Addig pedig 
csak szépen beosztva folytatjuk a nyomozást az 1400-as 
években, hogy tovább tartson az élmény.

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300300/chronicles-crime-1400
https://www.luckyduckgames.com/games/37-chronicles-of-crime-1400
https://www.gemklub.hu/
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Pendulum
Játszani mindig lehet, és kell is, de vannak pillanatok, alkalmak, amikor egy-egy játék még a szokottnál is nagyobb 
élményt ad. Egy Istanbul parti, amikor török nyaraláson vagyunk, vagy egy Sörmesterek egy jó kis sörözés közben, 
ezek megdobják a hangulatot, adnak egy kis extrát a játékhoz. Mi a Pendulumot a karácsonyi szünetben próbálgat-
tuk, de aztán az igazi nagy játékra Szilveszter éjjel került sor, és mondhatom, úgy játszani egy valós idejű játékot, 
aminek az alcíme is az, hogy “Az idő mindent legyőz!”, hogy közben lassan éjfélt üt az óra és átlépünk 2021-be, tény-
leg “priceless”. Minden másra meg ott a MasterCard.

Szeretném a homokórát megállítani
Az lehet, hogy szeretnéd, de nem fogod, ezt már 
most szögezzük le. Már a szabály olvasásakor is 
nyilvánvalóvá válik, hogy ez nem olyan játék, mint 
a többi. 

Tudjuk le gyorsan a szabályokat, aztán beszéljünk 
az élményről! Valós idejű játék a Pendulum, és 
ha az az érzésetek, hogy mostanában ez a játék-
típus gyakrabban jelenik meg a kínálatban (mint 
pl. a 92. számban bemutatott Kitchen Rush), ak-
kor nem tévedtek. Ez is, mint régen a kooperatív 
vagy aztán a Roll & Write játékok, felfutóban van. 
A Pendulummal a Stonemaier Games időben lé-
pett be a piacra, így jó esélye van arra, hogy sok 
vásárlót szerezzen ennek az egyébként érdekes 
mechanikának.

Nagyon sommásan azt tudnám mondani, hogy ez 
a játék egy sima munkáslehelyezős és erőforrás-
gazdálkodós-pontgyűjtős játék, megfűszerezve (szó sze-
rint megbolondítva) egy valós idejű mechanikával.

A játék kezdetén - ha akarjuk - elolvashatjuk a kerettörté-
netet, és míg egyes játékoknál (lásd a mostani számban 
bemutatott Tea 2 főre szerzeményt) szinte nincs is hát-
térsztori, itt egy teljes oldalt vesz el a hangulat megte-
remtésére szolgáló szöveg. Van itt minden: istenek, világ 
teremtése, Káosz kora, Időtlen Király, egy új kor eljövetele, 
bla, bla, bla. A lényeg: a játéktérre letesszük a központi 
játéktáblát, amin az egyes akciók helyei vannak, továbbá a 
tartománykártyák és a teljesítménykártyák, valamint a já-
tékossorrend-jelölő. Az akcióhelyek mellett 3 homokórá-
nak van hely; ezeket a megfelelő színű körökre tesszük, 
mindig a felső sávba. Minden játékos kap egy saját karak-
tertáblát, amin van 4 pontsáv (különböző színűek), illetve 

az egyes erőforrások gyűjtésére szolgáló helyek, a felhasz-
nált tervkártyák helye, és annak a jelölése, hogy mit kap 
a játékos, ha megfelelő akciót választ. Ja, és persze van 
rajtuk egy-egy szép grafika, ami mind tökéletesen illeszke-
dik a misztikus háttértörténetbe. A játékostábláknak két 
oldala van, az egyik a kezdő, a másik a haladó játékhoz, ez 
utóbbiban mások a pontsávok és a játékost megillető be-
vételek. Van még egy kis tábla a forduló végi jutalmakhoz, 
ezeket a jutalmakat kártyák tartalmazzák.

Kezdéskor mindenki felteszi a győzelmipont-jelölőit a 
pontsávok kezdő mezőjére, feltölti a játékostábláját a kez-
dő erőforrásaival, kap két munkást (egy általánost és egy 
vezetőt), kezébe veszi a 4 tervkártyáját, illetve (az első for-
dulóban) véletlenszerűen elhelyezi a jelölőjét a játékos-
sorrend-sávon. 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_08.pdf#page=39
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_03.pdf#page=5
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf
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Szeretném az emlékeim elfelejteni
Egyébként lehet, hogy érdemes elfelejteni az emlékeket, 
legalább a játék idejére, mert úgysem lesz sok alkalom 
azokon merengeni. A feszes játékmenet nem kedvez az 
emlékeknek.

A játék kezdetén mindenki lerakja - játékossorrendben - 
egy vezető és egy általános munkását az akciómezők alsó 
sávjában lévő valamelyik aranykeretes négyzetre. Általá-
nos munkásból csak egy állhat ilyen négyzeten (kivéve a 
fekete négyzeteket), vezető munkás viszont állhat együtt 
más munkásokkal is. A játékossorrend nem igazán sor-
rend, inkább csak előjog, kicsit úgy, mint a Felkelő nap 
becsület sávja, hiszen itt - valós idejű játék lévén - nincs 
kezdőjátékos.

De akkor hogyan játszunk? Hát úgy! A legfontosabb sza-
bály, amit nekünk magunknak kell figyelni a játék során, 
bár persze van, hogy mások is figyelmeztetnek rá, az az, 
hogy munkást lerakni (azaz akcióterületet választani) csak 
akkor lehet, ha abban a sorban nem áll homokóra, mun-
kással akciót végrehajtani pedig csak akkor lehet, ha ab-
ban a sorban áll homokóra. Ez az egész egy akció esetében 
könnyen leírható, vegyük például a fekete területet. Lera-
kok egy munkást az alsó sorban arra például, hogy adjon 
egy szavazatot. Ezt akkor tehetem meg, ha a homokóra 
a fekete terület felső sora mellett áll - mellesleg minden 
színes terület alsó és felső sora azonos akciókat tartalmaz. 
Majd amikor a felső sorban álló homokóra lejárt, én vagy 
valaki más megfordítja azt, és egyúttal átteszi a másik - je-
len esetben alsó - sorba, majd amíg pereg a homok, addig 

el kell kezdeni végrehajtani az alsó sorban lévő munkások 
akcióit. Ez úgy történik, hogy a munkást lejjebb toljuk a 
tényleges akciómezőre, a nyíl mentén (ha kell, kifizetjük az 
árát, 2 aranyat), majd megkapjuk, amit az akció ad. Amíg 
viszont ebben a sorban áll a homokóra (amíg le nem per-
gett benne a homok), addig a munkásunk itt marad, nem 
mozdulhat, vagy ahogy a lomtalanításon a guberálók szok-
ták mondani egy-egy nagyobb zsákmányra: “fogva van”.

Pár további szabályt még érdemes tudni, mivel magában a 
játékban nem nagyon lesz idő szabályt böngészni, hacsak 
nem állítjuk meg a játékot úgy, hogy elfektetjük a homo-
kórákat. Amikor egy homokórát elveszünk, a munkások 
abban a sorban felszabadulnak, de bármilyen gyorsan is 
mozgatjuk őket, ugyanannak a színnek a másik 
sávjába nem tehetők át, hiszen abban már ott 
van a most mozgatott homokóra (azaz nincs 
tényleges ideje az áthelyezésnek). A for-
dulónak akkor van vége, amikor a lila ho-
mokóra harmadszor fordul át; ezt úgy 
jelöljük, hogy a lila helyeken egy-egy 
kis jelölő van, amiket elveszünk, ha a 
helyükre homokóra érkezik. Vannak sza-
badon végrehajtható akciók, amelyek-
hez nem kell munkás, így kijátszhatjuk a 
kezünkben lévő tervkártyákat (ezek min-
den karakterhez egyediek), vagy vissza-
vehetjük őket 5 kultúra költség megfi-
zetésével, illetve ha megvannak nálunk 
az igényelt erőforrások (nem kell őket 
beadni), akkor jelezhetjük, hogy telje-
sítettük a tábla közepén lévő teljesít-
ménykártyát; ez egyébként szinte az 
egyetlen módja a szürke pontsávon 
való haladásnak, ahol nem kell so-
kat, csupán egyet lépni, hogy tel-
jesítsük, de az az egy lépés igen 
sok erőforrást vesz igénybe. Ha 
sikerült tartománykártyákat ven-
nünk, azokat a karakterlapunk alá 
csúsztatjuk félig, és onnantól 
azok plusz erőforrást adnak, ha 
azt az akciót választjuk. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=7
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De a homokóra csak pereg pereg
Az pereg, a mocsok, és könyörtelenül mutatja, hogy fogy 
az időnk. 

Ráadásul nem mind a három azonos időtartamú; míg a 
fekete 45 másodperc alatt lemegy, addig a zöld 2 perces, 
a lila pedig 3 perces. Vagyis amikor még javában zajlik az 
akciók végrehajtása, tudnunk kell, hogy egy lila sorra ra-
kott munkásunk - bár sok előnyt hoz - az akció végrehajtá-
sával legalább 3 percre ott ragad, addig nem mozdítható 
el onnan (kis vigasz: vannak tervkártyák, amik megenge-
dik, hogy elvegyük ilyenkor is a munkást). Érdemes tehát 
tervezni, hogy amíg zajlik az akciózás a lila területen, mi-
lyen más akciók férnek bele a másik kettőn, és hányszor. 
És szinte elkerülhetetlen, hogy belefussunk egy olyan szi-
tuációba, amikor arra biztatjuk a fekete homokórát, hogy 
siessen már, hogy minél előbb szabadulhasson a figuránk, 
hogy aztán átmenjen egy másik területre. 

A forduló vége az ún. tanácsfázissal zárul. Ez a nevével 
ellentétben egyáltalán nem igényel tanácskozást, csak 
egészen egyszerűen megnézzük, hogy kinek van a legtöbb 
szavazata (ez a sorrend lesz az új előjog sorrend a követke-
ző fordulóra), majd elvesszük az ezért járó jutalmakat, elő-
készítjük a következő kört, elhelyezzük a munkásokat, és 
az új forduló indításaként átfordítjuk az összes homokórát. 

A cél: a négy pontsávon eljutni az ún. pergamenes terület-
re, azaz egyformán haladni a hatalom és a tekintély sávon, 
a népszerűség sávon és még a legendás teljesítménnyel is 
lépni legalább egyet. A játéknak a negyedik forduló végén 
van vége, a győztes pedig az, aki mind a négy sávon átért 
a célterületre, illetve ha többen is, akkor az, aki ott a leg-
messzebb halad. 

Így hát kedves tovább szenvedek.
Szenvedni végképp nem érdemes ezzel a játékkal, szóval 
akinek ennyi alapján nagyon nem jön be, az inkább hagyja. 

Kis inspirációként elmondom, hogy hogy fejlődött a mi 
hozzáállásunk a játékhoz. Kezdődött azzal, hogy páran a 
családból nem értették, hogy hogyan fog felépülni egy kör. 
Valóban, kellett egyfajta más attitűd annak befogadásá-
hoz, hogy nincsenek körök. Aztán az első egy-két partinál 
ment a nagy tanácstalanság, hová tegyem, mit is gyűjtsek. 
Utána szinte rutinná vált a pakolgatás, a korábbi hangos és 
szimultán kommentálást (“kapok négy aranyat, a másik-
nál kifizetek kettőt, lépek kettőt a sárga sávon”) felváltotta 
a némajáték, mindenki tudatosan és célratörően pakolt, 
hulla csendben. Csak néha törte meg ezt a csendet egy or-
dítás, hogy aszondja “muszáj volt átfordítani a lilát? most 
vége a fordulónak, pedig én még…”. Hát, sajnáljuk.

Legvégül megpróbálkoztunk a haladó verzióval is. Én kap-
tam egy olyan karaktert, amiről áradoztam, hogy milyen 
OP, aztán sikerült olyan agyatlanul játszanom, hogy egyik 
(!) sávban sem jutottam be a célterületre, és hatalmasat 
buktam. Igen, ez a játék ezt is tudja.
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Akkor az értékelésem. Nagyon tetszett a valós idejű játék-
mód, ami nem tudja elfedni azt a tényt, hogy ez egy mun-
káslehelyezős euró, amiben gyakorlatilag a cél az, hogy 
minden erőforrást megfelelően balanszolva (amibe persze 
az is belefér, hogy az egyik körben az egyikre, a másikban 
a másikra fókuszálunk) kell a végén mindenből jól teljesí-
tenünk. Ha nem szereted az euró játékok ezen jellemzőjét, 
akkor ez a játék sem fog bejönni, mert a valós idő csak a 
játék módja, a veleje továbbra is az erőforrásokban van. 
Az egyes előnyök, bónuszok, tervkártyák és egyéb jutal-
mak jó kombinálásával szépen egyenletesen lehet haladni 
a sávokon, és valamit mindegyik akció ad, a kérdés csak 
az, hogy felismerjük-e, hogy mire van éppen szükségünk, 
és a limitált időnk elég-e arra, hogy úgy gyűjtsünk javakat, 
hogy azokból pont annyi legyen, amennyi kell (és sem hi-
ány, sem többlet ne akadályozzon az előremenetben). 

Ha viszont szereted a kis kockákat pakolgatni, gyűjteni ezt-
azt, majd fizetni velük ezt-azt, majd tologatni előre a kis 
jelölőket, és nem zavar, hogy mindezt másodpercek alatt 
kell végrehajtani, akkor ez a te játékod. Mellesleg kiváló 
ellenszer AP-ra hajlamos játékostársak ellen, de arra is jó, 
hogy kipróbáld magad, hogy ha már megy a tervezés szé-
pen, lassan, vajon megy-e a homokórák kegyetlen, feszes 
ütemére is. 

Ó, bocsánat, még valami, majdnem elfelejtettem. A já-
ték egyszemélyes módban is játszható, ehhez a dobozba 
csomagoltak egy rakás kártyát, amelyek a két képzeletbeli 
ellenfél lépéseit irányítják. De mivel nagy a család, nézzé-
tek el nekem, hogy nem siettem kipróbálni a szóló módot 
addig, amíg megadatik, hogy élő társakkal játsszunk.

Az alcímek idézetek Záray Márta - Vámosi János: Homokó-
ra című slágerének szövegéből

drkiss

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/312804/pendulum
https://stonemaiergames.com/games/pendulum/
http://www.deltavision.hu/
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Tea 2 főre
Az Alice Csodaországban című könyvet talán senkinek nem kell bemutatni. A történet és a szereplők mára a 
kultúránk részévé váltak, számos feldolgozást és újraértelmezést kaptak a mű 1865-ös megjelenése óta. Ez a játék is 
egy ezek közül; a szerző, Cédric Chaboussit egy kétfős, pakliépítős játékot alkotott a jól ismert témára.

A nyúl üregében
Adott tehát egy ismert világ, melyet a játék grafikája kissé 
meseszerűen, kissé karikatúraszerűen tár elénk. Témaként 
adott a teázás, amihez persze némi sütemény is dukál. Az-
tán gyűjtünk csillagokat, amelyek a játék végén győzelmi 
pontok lesznek, menet közben kivégzünk egyeseket, má-
sokat a pakli-seregünkbe toborzunk, tekergetjük egy óra 
mutatóit, illetve néha magunkhoz csábítunk egy rózsa-
színű flamingót is.

Hogy kik vagyunk mi, kivel - és miért - teázunk, vagy egyál-
talán miért csináljuk ezeket a dolgokat, az totális homály-
ban marad. A játék sajnos adós marad a környezet megte-
remtésével, és bár egy gyors, egyszerű darabról van szó, 
néhány bekezdést igazán szánhattak volna erre a szerzők. 
Persze, Alice sem tudta, hogy hová csöppent, így aztán 
meglehet, hogy mindez a koncepció része.

Pakliépítés - másként
Aki játszott már pakliépítős játékokkal, sok ismerős ele-
met talál a Tea 2 főre című társasban. Mindenki egy 
saját, kilenc lapból álló paklival kezdi a játékot. Van egy 

piac, ahonnan újabb lapokat vásárolhatunk, aztán vannak 
tortaszeletek, amelyek plusz vásárlási pontokat adnak, 
homokórák, amelyekkel az óra mutatóit manipulálhatjuk, 
illetve a flamingó, amely a különböző döntetlen helyzetek 
feloldására szolgál.

 A játék elején megkeverjük a paklinkat, magunk elé he-
lyezzük, majd mindkét játékos felfordítja a legfelső lapját, 
és aki magasabb értéket húzott, végrehajthat egy akciót. 
Igen, ennyi az egész: nincsenek kézben tartott lapjaink, 
amelyekkel tervezhetünk, nem felváltva jövünk egymás 
után, egyszerűen csak nagyobb értékű lapot kell húzni. 

Ezt követően a győztes két lehetőség közül választhat: 
megvásárol egy lapot a tábláról, vagy végrehajtja a kár-
tya akcióját. Ha ezzel megvan, a rendelkezésre álló homo-
kórák beadásával mozgathatja a zsebóra mutatóját, újabb 
bónuszokat vagy akciókat szerezve.
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Venni vagy nem venni?
Az első akciólehetőség tehát a hagyományos pakliépítő já-
tékokból ismert vásárlás. Minden kártya bír egy értékkel, 
az adott körben rendelkezésünkre álló vásárlóerőt pedig 
az határozza meg, hogy mennyi a különbség a saját és az 
ellenfelünk által felcsapott karakter értéke között. Ezen az 
összegen vásárolhatunk új lapokat, esetleg a rendelkezé-
sünkre álló piteszeletekkel módosítva azt. Megvásárolni 
mindig az adott pakli legfelső lapját tudjuk csak. 

Ha nem tudunk vagy nem akarunk vásárolni, akkor vég-
rehajtjuk a kártyánk akcióját. Ezek karakterenként más és 
más hatást eredményeznek, homokórát vagy pitét adhat-
nak, lapokat dobathatnak el az ellenféllel, vagy kivégez-
hetjük vele a paklija legfelső lapját. Kivégezni márpedig 
muszáj: a kivégzett kártyán lévő csillagok adják a győzelmi 
pontjaink egy tetemes részét.

Az utolsó kortyok
A játék akkor ér véget, ha az öt karakterpakliból négy ki-
fogy, vagy ha valakinek Fehér nyúl kártyát kellene elven-
nie, de már nem tud. (A fehér nyuszik akkor ugranak be 
a paklinkba, ha elfogy a húzópaklink, és a dobópaklinkból 
egy újat keverünk.) 

Ekkor kiértékeljük az elfogyott karakterpaklikhoz tartozó 
pontozólapkákat, hozzáadjuk a játék során megszerzett 
csillagjainkhoz, és aki a legtöbbet gyűjtötte, megnyeri a 
partit. 

Random-orgia
Ha valakinek úgy tűnik ezek alapján, hogy a játékban erős 
a véletlenek szerepe, kapaszkodjon meg: ez még nem min-
den! Véletlenszerűen kerülnek kiosztásra a piacon lévő la-
pokhoz tartozó pontozólapkák, a szerencsén múlik, hogy az 
alapvetően azonos karakterek végül hány csillagot érnek. 
Ha mindehhez hozzávesszük, hogy a paklinkat sem látjuk, 
így aztán csak sejtésünk lehet, hogy melyik kártyát fogjuk 
épp felhúzni, valóban nagyon sok múlik a szerencsén.
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Valamennyire persze tudunk tervezni, taktikázni, de ezek 
könnyedén mehetnek a levesbe, ha épp nem kedvező a 
lapjárás.

Összegzés
A Tea 2 főre egy érdekes játék. Mivel én szeretem a pak-
liépítést, illetve a játék dizájnja is megfogott a maga fur-
csaságával, nem tántorítottak el az előzetes információk 
arról, hogy mennyire véletlenszerű is a játékmenet.

Ahogy fentebb írtam, tényleg az, de egy 20-30 perc alatt 
kényelmesen lejátszható játéknál ez talán kevésbé zavaró, 
mint egy súlyosabb darab esetében. Kétségtelen, hogy ve-
szítettem el partit amiatt, hogy az utolsó három laphúzás-
nál az ellenfelemnél volt a flamingó, de a játék könnyedsé-
ge és gyorsasága ezt képes volt feledtetni velem.

Ami kissé jobban zavart, az a tematika esetlegessége. Ha 
eltekintünk attól, hogy értelmezhetjük a játékot valamifé-
le zavaros tripnek Csodaországban, számomra egy kissé 
erőltetett a témaválasztás, illetve nem áll össze egységes 
egésszé. Rendben, a grafika aranyos, meg a játékmenet is 
teljesen rendben van - érdekes csavarokat ad a megszo-
kott pakliépítéshez, mégsem bonyolítja túl -, de ennyi erő-
vel játszódhatna bármilyen más környezetben is.

Azoknak ajánlom ezt a társasjátékot, akik meg tudnak ba-
rátkozni a randomitással, és szeretik a két fős pakliépítős 
játékokat, illetve megfogja őket a dizájn. Mindent alapo-
san megtervező stratégák azonban tartsák magukat tőle 
távol, szerintem ez a játék nem nekik szól.

Vaszilij
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/266810/paladins-west-kingdom
https://boardgamegeek.com/boardgame/294448/tea-2
https://garphill.com/games/paladins-of-the-west-kingdom
https://www.spacecowboys.fr/tea-for-2-english
https://www.gemklub.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 
95. számát!

A következő szám megjelenését március 1-re tervezzük.

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

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

Támogatóink:

További partnereink:  

https://www.piatnikbolt.hu/
https://www.gemklub.hu/
https://kelleresmayer.hu/
http://www.deltavision.hu/
https://www.compaya.hu/
https://reflexshop.hu/
https://jojatekjoaron.hu/
https://kekjatek.hu/kard-es-korona.html
https://www.pagony.hu/
https://cartamundi.hu/hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
http://csokonaiksk.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14
https://a-games.hu/

