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Ha csak a számokat nézzük, a mostani lapszám-
ban lévő 12 cikk közül 5 játszódik valamilyen el-
képzelt világban, további 3 egy távoli országban 
vagy távoli időben, 1 pedig kint a természetben, 
csak úgy a la natur. Mi ez, ha nem az örök embe-
ri elvágyódás kifejeződése, az igény, hogy a já-
ték vigyen el valahová, ahol még nem jártunk… 
vagy oda, ami talán nem is létezik.

Ha a képzeletbeli világokkal kezdünk, rögtön 
tudunk ajánlani egy nagy klasszikust, a Harry 
Pottert (Harry Potter: Roxforti csata). Kizárt, 
hogy nem részben ebből a világból merített ih-
letet a következő játék, amelynek egyik szerep-
lőjét ráadásul Albusnak hívják (Mágikus teker-
csek). Jöjjenek a birodalmak, van belőlük kettő 
is (vagy három, attól függ, hogyan számoljuk). A 
Mesebeli Birodalmak, amely borítónkra is fel-
került, nem szemkápráztató kinézetével, sokkal 
inkább kombinálhatóságával akarja megnyerni 
az ínyenceket. A Tiny Epic sorozat újabb darab-
ja most a Kalandok birodalmába kalauzol (és 
megtudjuk, most végre kiváltotta-e cikkírónk 
tetszését). Végül itt egy külsőségeiben igazi 
steampunk játék, aminél azonban nagy kérdés, 
hogy mennyire tartós és mennyire váltja be azt 
az ígéretet, hogy egy steampunk világba merül-
hetünk alá általa (Moloch felemelkedése).

Jöhetnek az igazi tájak, igazi országok. Ázsiát 
csak nemrég hagytuk magunk mögött világ 
körüli utunk során, így ez a mostani, indiai ih-
letésű játék egyfajta nosztalgia is lehet (Rajas 
of the Ganges). Viszont már Afrikában járunk, 
és Madagaszkár után következő állomásunk a 
szubszaharai Afrika mélye, a Viktória-vízesés 

(Livingstone). Térben közelebb, időben távol 
tőlünk játszódik egy újabb rejtélyes bűnügy 
megfejtése, amihez ismét szabad okostelefont 
igénybe venni (Bűnügyi krónikák: 1900). Ha 
meg csak úgy kirándulgatnánk, most épp a he-
gyekben, akkor előtte, utána (helyette?) itt egy 
újabb, bár nem biztos, hogy megunhatatlan tet-
risz-játék, a Spring Meadow.

Apropó, tetrisz, ha valaki TÉNYLEG igazi polio-
mino játékra vágyik, ne keressen tovább: itt a 
tematikától és sallangoktól mentes, a tiszta, a 
fahasábokkal játszott Katamino Family. 

Zárul a bevezető, ideje továbblépni a cikkekre, 
fogy az idő, ezért nincs többre lehetőség, mint 
kutyafuttában még két gyors (és gyorsasági) 
játékot ajánlani: itt a kooperatív tortakészítő já-
ték, a Sütisuli és a gyorsasági memória játék, a 
Déjá vu.

Az már közhelyszámba megy, hogy mindig na-
gyon örülünk, ha magyar játékszerzők sikeréről 
számolhatunk be, hát még ha megtisztelnek 
minket azzal, hogy interjút adnak lapunknak. Ez 
alkalommal a mára talán Magyarország legsike-
resebb gyerekjátékszerzőjévé vált Lencse Máté 
válaszolt kérdéseinkre.  

Addig is olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM 
honlapját, kövessétek a Facebook oldalunkat és 
játsszatok minél többet!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége
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Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

Útmutató magazinunkhoz - Az alábbiakban egy kis útmutatást adunk a JEM magazin olvasásához.
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kattintható gombokat és szövegeket jelent. Így például a tartalomjegyzék címeire kattintva megspórolhattok némi görgetést/lapozgatást. 
Ugyanígy a cikkekben szereplő linkek is “élnek”, kattinthatók.
A jobb oldalon látható ikonokkal a játékbemutató cikkek címe mellett találkozhattok. Velük jelezzük, hogy nagyjából kik is a játék célközönsége.

Gamer játékok - Komplexebb szabályú vagy elmélyültebb  
gondolkozást igénylő játékok. Játékidejük fél órától akár több 
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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.
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Ismertető

Mesebeli Birodalmak
Mindennapos jelenet, ahogy szegény társasjátékozó békésen sétál az utcán, de a bokorból hirtelen eléje ugrik egy 
játék csodaszép grafikával és magas komponens minőséggel. Éppen csak sikerül kitérnie előle, de a következő sarkon 
újabb támadás éri. Egy fantasztikus sztorit elmesélő, 1-99 főre optimalizált társas kínálgatja magát. Emberünk nem 
győzi visszatartani a zsebében izgágán mocorgó pénztárcáját, hiszen dömping van, és mindent azért mégsem lehet. 
Eközben a Mesebeli Birodalmak egy sötét sikátorban, egy szemetes mögött bujkál, és nem akar kijönni a fényre. 
Még akkor sem, ha 2021-ben a Spiel des Jahres zsűrije az év legjobb 3 komplex játéka között szavazott neki bizalmat. 
Számomra rendkívül szórakoztató, ahogy ez a társas szinte dolgozik azért, hogy ne adja el magát. Kezdve a rendkívül 
furcsa arculatú doboztól, a kicsit ízetlen fantasy témán át (amiből már sok hasonlót láttunk) odáig, hogy a dobozra 
3-6 játékos van írva, pedig valójában a szabály tartalmaz 2 főre optimalizált variánst, ami ráadásul remekül működik. 
Beszéljünk hát kicsit a játékról, amiről oly kevés szó esik, pedig ennél sokkal többet érdemelne.

A kevesebb itt is több

Számomra mindig imponáló, ha egy tervező mer egy-
szerű szabályokat megálmodni, és mégis, a dönté-
sek a játék során érdekes mélységeket tartogatnak.  
A Mesebeli Birodalmak mindössze 53 kártyából dol-
gozik. Miután alaposan megkevertük a paklit, min-
denkinek osztunk 7 lapot, és már kezdődhet is a parti.  
A körében a játékos húz egy lapot, majd eldob egyet. 
Lapot felvenni lehet a húzópakli tetejéről, vagy a dobott 
lapok közül is, amiket a legtöbb játékkal ellentétben 

nem egy pakliba rendezünk, ha-
nem egymás mellett, mindenki 
számára jól láthatóan tartjuk 
őket, és bárki húzhat közülük.  
Fontos tehát, hogy a játékosok 

kezében gyakorlatilag folya-
matosan egy 7 lapból álló 
birodalom van, aminek csak 
az összetétele változik a 
parti során.
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Egy idő után középen összegyűlik 10 dobott kártya, ezzel 
a játék véget is ér. Ekkor mindenki összeszámolja a biro-
dalmának pontértékét, mind a hét kártyáját külön-külön 
kiértékelve. Jár a játékhoz egy vaskos pontozófüzet, ami 
jól fog jönni, mert a pontszámítás bizonyos kombók ese-
tén elég szerteágazó lehet.

A szabályok tehát rém egyszerűek, mindössze a kétfős 
változat variál rajtuk picit, mert ott kezdetben nem ka-
punk a kezünkbe lapokat, hanem az első körtől kezd-
ve leválogatjuk őket. Van egy “Káoszbirodalmak” 
nevű szabályvariáns is, ahol egy adott időkereten 
belül - “szabad a vásár” alapon - kell a játékosoknak 
a kártyákat egymás közt cserélgetni. Ezt még nem 
próbáltuk, de szórakoztató lehet azoknak, akik már kívül-
ről ismerik a paklit.

Meglepően tematikus birodalmak

Nézzük kicsit részleteseb-
ben, hogy miből áll össze ez 
a francia kártyánál éppen 
egy lappal vaskosabb pakli.  
Tíz különböző kártyatípus 
van, melyeket nagyon 
jól átlátható színkóddal 
különböztetnek meg, 
a következőképp: Va-

rázsló, Vezér, Sereg, 
Szörnyeteg, Időjárás, 
Láng, Föld, Fegyver, 

Varázstárgy, Áradás. 
Mindegyik típusból 5-5 db van a pakliban, és még 3 
dzsóker. Minden kártya egyedi, például az 5 szörnyeteg 
a Baziliszkusz, Unikornis, Hidra, Sárkány és Csata-
ló. Minden kártyának van egy alap ereje (ez 
gyakorlatilag az a győzelmi pont mennyiség, 
amit a játék végén érni fog nekünk), emel-
lett lehet előnye és/vagy hátránya. Nagyon 
tetszenek a kártyák tematikus képességei. 
Például ha a birodalmunk rendelkezik egy 
Hadúrral, az önmagában még nem so-
kat ér, de ha komoly seregeket tudunk 
mögé felvonultatni, hirtelen elképesz-
tően erőssé válhat. Nem így a Sárkány, 
aki már önmagában is nagyon erős, 
viszont vigyázni kell vele, mert ha 
nincsen egy varázsló is a birodal-
munkban (aki szót ért vele?), ko-
moly pusztításokat tud okozni a 
győzelmi pont állományon. Ilyen 
aranyos kombinációk jellem-
zik az összes kártyát, rengeteg 
kémia munkálkodik közöt-
tük. A “legunalmasabbnak” 
azokat a lapokat tekinthet-
jük, amik csak egy konkrét 

másik kártyára hatnak (például: Varázspálca +25 pont, 
ha van mellette Varázsló), de vannak olyanok is, me-
lyek a fél paklival kölcsönhatásban állnak. Elképesztő 
kombinációs lehetőségeket kínál a játék ilyen téren, 
és a draftolós játékokhoz hasonlóan minél inkább kiis-
merjük a pakli tartalmát és viselkedését, annál jobban 
kezd domborodni a játékosok közötti interakció is. Mit 
engedünk a másiknak felvenni és mit tartunk magunk-
nál, csak azért, mert neki egy szakajtónyi pontot érne?  
Ez azért nem mindig éri meg, összességében inkább bé-
késnek tartom a játékmenetet, gond nélkül gyűjtöget-
hetünk egymás mellett.

Összegzés

A Spiel des Jahres zsűrihez hasonlóan mindenkinek me-
legen ajánlom a Mesebeli Birodalmak kipróbálását, mert 
bár az ára elsőre elrettentőnek tűnhet (egy pakli kártyához 
képest), rendkívül sok szórakoztató parti ígéretét kínálja. 
Vannak lapok, amik egészen elképesztő erővel bírnak, de 
ha ki akarjuk hozni belőlük a maximumot, arra az egész 

játékunkat rá kell áldoznunk. Szemé-
lyes kedvencem a 

rend ékköve, ami 
extra pontokat 
ad, ha a végén a 
7-ből minél több 
kártya alapereje 

egymás utáni nö-
vekvő számsorrend-
be rendezhető. Ha 
ez az összes lapunk-
ra igaz - amit bor-
zasztó nehéz elérni 
- 150 extra pont üti 
a markunkat, ami egy 
teljes játék végi pont-
számnak sem utolsó. 
Több hasonló képes-
ségű kártya is van, így 
már az első néhány 
parti után lebeghet a 
szemünk előtt legalább  
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15-20 különböző versenyképes 
birodalom összeállítása, amiket 
mind izgalmas kipróbálni. Van-
nak egyszerűbbek, ahol a király 
és a királynő uralkodnak erős 
seregekkel megtámogatva, de 
olyan kombináció is elképzel-
hető, ahol egy nagyhatalmú 
mágus képes irányítani a  
birodalom összes időjárási 
tényezőjét. 

A Mesebeli Birodalmakkal 
(különösen a magyar kiadással) a ma oly sokat emle-
getett hype jelenség szöges ellentéte történt az elmúlt 
1-2 évben. Alig beszélnek róla, nem igazán hallani aján-
lásokat, és ezen meglepő módon az SdJ jelölés sem 
változtatott, de ez ne tévesszen meg senkit. Akárcsak 
a mesében, itt is igazi kincsre bukkanhatunk az elsőre 
csúnyácska dobozban.

bzskmrc

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://wizkids.com/fantasy-realms/
http://www.deltavision.hu/
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Harry Potter:
Roxforti csata
Amikor J. K. Rowling 1997-ben megteremtette a Harry Potter-univerzumot, még nem sejthette, hogy az egész  
világot sikerül elvarázsolnia a kis szemüveges Harry történetével. Egy emberként izgultuk végig, mi lesz Harry, Ron, 
Hermione és barátaik sorsa a gonosz Tudjukkivel vívott harcuk során. Aztán ahogy az lenni szokott, a sikert meg- 
lovagolva megfilmesítették a könyveket, ezzel még nagyobb rajongótábort szerezve, a projekt pedig így lassan  
egy szép nagy franchise-zá kerekedett.

Persze ezt a ziccert a társasjátékipar se hagyhatta ki;  
így kerülhetett a kezembe a Harry Potter: Roxforti csata 
társasjáték, amit nagy Harry Potter-rajongóként egy  
cseppet sem bánok. :) De lássuk, milyen varázslatokat is 
rejt  a doboz! Invito Harry Potter: Roxforti csata!

 Alohomora!

Mielőtt belekukkantanánk a doboz-
ba, el kell mondanom, hogy ez egy 
legacy típusú játék, ami azt jelenti, 
hogy van egy alap szabályfüzetünk, amit 
a különböző fejezetek megismerésével min-
dig bővítünk, megváltoztatunk, illetve új játékalkatrészek 

kerülhetnek elő, illetve semmisül-
hetnek meg, és általá-
ban egyszer játszható-

ak (ami a Roxforti csata 
esetében nem igaz, tehát 

többször is lejátszhatjuk  
az egész könyvet is akár). 

Ehhez kapcsolódóan a be-
mutatóm spoilermentes lesz, 

hogy ne vegyem el senki meg-
lepetését és örömét.

A dobozban további 
7 kis dobozocska 
van. Izgalmas, ugye?  
Ebből már sejteni 
lehet, hogy minden 
egyes doboz egy köny-
vet rejt. Emellett ka-
punk karakterlapokat, 
és a játék elején el kell 
dönteni, melyik ka-
rakterrel visszük végig 
a könyveket. Ezen felül 
vannak nagyon minőségi 
gonosz irányításjelzők, amit én inkább horcruxoknak 
neveznék. Kapunk dobókockákat, villámjelzőket és be- 
folyásjelzőket. Vannak karakterkártyáink is. Természe-
tesen Harry mellett Ron, Hermione és Neville is helyet 
kapott a karakterkártyákon. Minden karakternek vannak 
képességei, amiket a játék során lehet majd fejleszteni, de 
erről többet nem árulhatok el. ;)

 Expecto patronum!

Ahogy a dobozokból is sejteni lehet, a 
játékot 7 fordulón keresztül játsszuk, 
a könyvek történetét követve. 
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Ahogy egyre mélyebbre megyünk a történetekben és  
a varázslatokban, annál nehezebbek lesznek a különböző 
pályák kihívásai. A játék deck-building (magyarul: pakli-
építős) mechanizmust használ, tehát a játék során építjük 
a paklinkat, amivel egy-egy gonosz legyőzéséhez segít-
ségül hívhatjuk a lapjainkat, és vehetünk hasznos tárgy-,  
személykártyákat stb. is a készletből.

 Esküszöm, hogy rosszban sántikálok

A játéktáblát kinyitva a tekergők térképe elevenedik 
meg előttünk, mely a játékostábla hátoldalán is látható.  
A táblán megjelölt helyekre kerülnek a helyszínkártyák, 
a gonosztevők, a sötét varázslatok, illetve a szövetséges-
pakli. Minden játékos megkapja a saját karakterlapján és 
kezdőpakliján kívül a karaktertábláját, ahol az életerő-
szintünket tudjuk nyomon követni, illetve itt tárolhatjuk  
a pénzünket és a villámokat, amikkel támadást indít-
hatunk a gonoszok ellen. Minden karakter egy kezdő- 
képességgel indul, amit a játék során tudunk használni.  
A játék célja, hogy együttes erővel legyőzzük az 
adott könyv gonoszait deck-building mechanizmust 
használva. Akkor tudunk továbbmenni a követke-
ző könyvre, ha az adott könyv főgonoszait legyőztük, 

de ha ez nem 
sikerül, nem kell 
elcsüggednünk, 
hisz minden  
pálya több-
ször is le-
játszható. 
Abban az 

e s e t b e n 
veszítünk, ha megtelik 
horcruxokkal az összes helyszínünk, 
de nem sikerült még minden főgonoszt legyőzni.  
Ha sikerült legyőzni a rossz oldalon állókat, és még 
nincs tele a helyszínünk a gonosz irányításjelzőkkel, 
akkor a játékot azonnal megnyertük. Talán nem 

árulok el nagy titkot, ha elmondom, hogy ahogyan 
sorra haladunk a könyvekkel, annál nehezebb 
a gonoszokat legyőzni és annál erősebb sötét- 

varázslat-kártyák jönnek fel. A szabály fel is ajánlja, 
hogy akik haladó játékosok, akár az első 3 könyvet 
összekeverve is elkezdhetik a játékot, mert ezek 

tényleg elég könnyűek, de kezdő játékosoknak nagyon 
jól jöhet a végigjátszásuk, hisz 
szépen fokozatosan vezet 
be a játékba és ezáltal 
a deck-building világá-
ba. Szerintem egyéb-
ként igazán az 5. könyv-
től „durvul be” a játék.  
Minden könyvben az új kihívások 
mellett újabb szabályok is színesítik a 
játékot, amiket a szabálykönyv utolsó oldalán kialakított 
kis zsebekbe lehet becsúsztatni. Szerintem ez egy nagyon  

ötletes megoldás. :)
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 Összegzés

A Harry Potter: Roxforti csata egy legacy típusú játék, 
de nagy előnye, hogy újra és újra lejátszható, igaz, akkor 
már nem lesz akkora meglepi, hogy milyen gonoszok, 
helyszínek stb. jön-
nek velünk szembe.  
Mellette szól még, 
hogy nagyon hangu-
latos, tényleg bele 
lehet élni magunkat 
Harryék helyébe.  
Továbbá a varázslat-
kártyákon a varázs-
pálca-suhintások is 
rajta vannak, ami  
szerintem nagyon 
eredeti megoldás.

Amivel nem vagyok kibékülve, az az, hogy a különböző  
fejezetekben megszerzett kártyákat nem vihetjük át  
a következő könyv lejátszásához, el kell dobnunk azokat. 
Ebben nem érzem tematikusnak a játékot, hisz ahogy  
cseperedtek Harryék, úgy lettek egyre ügyesebbek és  
tanultak meg egyre több varázslatot. 

Sokkal jobb lenne, ha magaddal vihetnéd a kártyáidat, 
mert egy nehezebb pályánál, ha nem jó a lapjárásod és 
alig van varázslatod, pillanatok alatt elvérezhettek. Ami 
még hátrány lehet, hogy mivel ez egy kártyajáték, ezért a 
szerencse szerepe korántsem elhanyagolható, de akit ez 

nem zavar, és szereti 
a Harry Potter vilá-
gát, azt garantáltan el 
fogja varázsolni ez a 
játék.

Azoknak pedig, akik 
már profik a bűbá-
jok gyakorlásában, és 
fél kézzel – akarom 
mondani, pálcával – 
is elbánnak a gono-
szokkal, jó hírem van, 
mert hamarosan ér-

kezik magyarul a játék kiegészítője, a Szörnyek szörnyű 
könyve, ami még több csavart és nehézséget hoz a játék-
ba.

 A képekért köszönet Molnár Leventének.

Besty

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/199042/harry-potter-hogwarts-battle
https://www.asmodee.co.uk/products/Board-Card-Games/Board-Card-Games/USOdB010400_Harry-Potter-Hogwarts-Battle
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

Moloch felemelkedése
Már közel egy éve nálam van a Moloch felemelkedése, de eddig nem sikerült csapatot találni a kipróbálásához. Per-
sze a pandémiás helyzet sem segített, de valamiért a szokásos tesztsegítőim is folyton félretolták. Végül a sarkamra 
álltam és egy óvatlan pillanatban az asztalra varázsoltam ezt az igazán impozáns játékot. Megérte ennyit várakozni 
rá? Lássuk!

A tartalom

Pár éve még értetlenül álltunk volna egy ekkora doboz 
előtt, ma már azonban nem ér senkit meglepetés, ha mol-
nárkocsi kell egy játék szekrénytől asztalig szállításához. 
Tudva, hogy a kiadó a CMON – tehát mini lesz bőven –, 
nem is lepődött meg senki. A dobozt kinyitva hatalmas 
mennyiségű alkatrész hullik elénk: millió token, sok kupac 
kártya, rengeteg különböző méretű kartonlap és egy kü-
lön doboz a minikkel. A minőség csodás, minden elemet 
öröm megérinteni. Ez tesztjáték, így festeni nem fogom, 
de a neten nézegetve a képeket a kész művekről, jó móka 
lehet kipingálni a figurákat.

Két szabálykönyvet kapunk, az egyik a játékmenetről szól, 
míg a másik az összesen hat fejezetre osztott kampány 
egyedi szabályain vezet végig. A szabálykönyv közepes 
hosszúságú, egy olvasatra érthető, átlátható.

A Moloch felemelkedése során egy játékos játssza a go-
nosz szerepét, míg a többi 1-4 játékos fogja irányítani az 
Unikornis Klub úriembereit. Az előbbi Moloch céljait hiva-
tott véghezvinni, az utóbbiak ebben próbálják megakadá-
lyozni, megmentve ezzel az emberiséget. A helyszín egy 
alternatív steampunk London, 1888-ban. A játék körökre 
osztott, ahol felváltva lép a gonosz Nemezis és az úriem-
berek csapata. A Nemezis számára minden fejezetben pár 
nagy erejű ügynök és rengeteg gyengébb képességekkel 
bíró csatlós áll rendelkezésre, míg az úriemberek az öt vá-
lasztható karakterből négyet irányítanak, kiegészülve né-
hány szövetségessel.

A játék játszható önálló kalandként is, de természetesen 
az igazi kihívás a teljes hatrészes történet végigjátszása, 
ahol a fejezetek végkimenetele folyamatosan befolyásolja 
a következő fejezetek felállását is.

A kampányfüzet elején egy hosszú bevezető olvasható, 
amely megismertet az alternatív valóság alapvető 

részleteivel, illetve minden kaland is 
egy háttérsztorival indul. Az előké-
születek során az adott fejezetnek 
megfelelő térképet (itt színpadnak ne-

vezik) kell összeállítani, illetve minden 
szereplő megkapja a kezdőkészleteit. A 
fejezet ismerteti a felállást, az ellenfe-
lek céljait és győzelmi feltételeit.

Körönként előbb a Nemezis helyezi el az 
aktiválókártyáit, meghatározva ezzel a sa-
ját körében a karaktereinek az aktiválási 
sorrendjét, plusz azt a pillanatot, amikor a 
csatlósait kívánja mozgatni. Ezután a többi 
játékos közösen kidolgozza a saját stratégiá-
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ját és szintén elhelyezik a saját akti-
válókártyáikat. Majd elkezdődik az 
adok-kapok: mindenki sorban ak-
tiválódik, lépked és harcol. A kör 
végén ellenőrizzük, hogy elérte-e 
valamelyik oldal a győzelmi célját; 
ha igen, itt a vége. Egyszerű játék 
esetén győztest hirdetünk, had-
járat során jutalmakat osztunk ki 
a következő fejezethez.

Természetesen csillió pici sza-
bály van még, fegyverek, felsze-
relések, harci jellemzők és sé-
rülésjelzők, meg persze az éter, 
ami a különleges képességeket 
hivatott működtetni.

De ennyi. Sajnálom, hogy ezt kell mondjam, de 
hiába a csodás kivitelezés, hiába a sok mini, a terjedelmes 
háttérsztori, két fejezet után teljes unalomba fulladt ná-
lunk a Moloch felemelkedése.

Értékelés

Imádom a steampunkot. A művészeti ágat, az elképzelést, 
a könyveket, sőt, még azokat a filmeket is, amik a steam-
punk külsőségek nélkül csak ócska fércművek. De csak 
azért, mert csodás grafikákat és az összes steampunk kli-
sével telerakott miniket tesznek egy játékba, az még nem 
lesz steampunk. Ahhoz kellenek az őrült találmányok, az 
agyafúrt csapdák, a lehetetlen gépezetek, a csoda és tu-
domány határán mozgó képességek és persze a groteszk 
szituációk. Na, ebből itt semmi sincs. Legalábbis az első 
két fejezetben nincs. Tesztelőként persze szégyellhetném 
magam, hogy a játék egyharmada után következtetéseket 
vonok le, de engedjétek meg nekem, hogy ne kelljen egy 
ennyire lapos dologba több időt nyomnom. És főleg ne 
kényszerítsek erre másokat.

Kezdjük azzal, hogy az a játék, ahol a játékosok egyedi 
karaktereket irányítanak, de játékosszámtól függetlenül 
mindig négyet, nos, az szerintem eleve hibás. Hogyan élje 
bele valaki magát a választott karakterbe, ha arra van kö-
telezve, hogy még egyet mozgasson? Tessék szépen ne-
kiállni és addig tologatni a balanszokat, amíg játszhatóvá 
válik a játék Nemezis vs 1-4 úriember felállásban is.

Lehet, hogy kidolgoztak egy nagy ívű és érdekes történe-
tet, de ha maga a játék csak abból áll, hogy egymás kö-
zelébe megyünk és ütjük egymást, akkor ott maximum 
statiszták vagyunk. Abból is az alsópolcos fajta. Márpedig 
itt ez van. Az első két fejezetben a Nemezis egyetlen célja 
fejbe verni az úriembereket, mindeközben az úriemberek 
kék pöttyökhöz mennek, hogy ott egy nevenincs ak-
ciót hajtsanak végre. Minek? Mittomén! 
Mert csak. Mert ez a győzelmi feltétel. 
Nincs semmi történeti szál, nincs egy 
felolvasandó kártya, valami kis közbeve-
tés, hogy akkor most ez vagy az történik. 
Semmi. Csak menj és öldökölj. Harci stratégiai 
játék kategóriában viszont számos jobb van.

De legalább vannak egyedi karakterek! – gondolod. 
Persze mindegyiknek van szép hosszú háttértörténe-
te, ez igaz. Meg három alaptulajdonság-értéke. Ezek 
közül az egyik mind a mozgást, mind a védekezést 
befolyásolja. Ja, hogy mind az öt karakternek ez 3? 
Talán ne legyenek már ennyire egyediek! Érted, 
ugye, amit mondok? Egy négyzetrácsos hálón 
való mozgásra épülő játékban minden 
karakter pontosan ugyanannyit tud mo-
zogni! Röhej! De vannak – hogy is írtam 
fentebb? – „a csoda és tudomány hatá-
rán mozgó” egyedi képességek: ez a tá-
madás kettőt ér, ez is támadást ér, plusz két 
közelharc, még egy támadás, plusz egy mozgás/
védekezés. Ahogy mondtam, nincs más, mint: 
„Előbb üss, aztán kérdezz!”. Unalmas!

Moloch
„A legijesztőbb istenség az ammonita Moloch volt, 
aki fölfalta a gyermekeket. Az összes bálvány közül 
egyedül neki nem jutott templom Jeruzsálemben. 

... Himnom fiainak közeli völgye nyújtott mene-
déket vasszobrának; követőit bujaságra csábítva 

örvendezett balsorsukon. ... E kultusz eredetileg a 
király egészségét és hosszú életét szolgálta, akitől 

azt várták, hogy mágikus erejét az emberek üdvére, 
különösképpen pedig a jó termés elérésére hasz-
nálja fel. De a Moloch szabta ár túl nagy volt, s az 

embereknek saját gyermekeiket kellett elégetniük, 
hogy kedvére tegyenek.” Kurt Seligman: Magic, 

Supernaturalism and Religion, 1948
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Korábban azt mondtam, hogy a sza-
bálykönyv közepesen hosszú, világos 
és érthető. Ez igaz is azokra a szabá-
lyokra, amiket elmond. Persze a másik 
felét se lett volna baj, ha leírják. Meg 
amit leírnak, az ne hemzsegne a hi-
báktól. Folyamatosan a társasjátékos 
múltunkra kellett támaszkodni, hogy a 
hiányokat befoltozzuk.

Olvasom mások kritikáit, látom, hogy 
mindenki rettentő lelkes, a BGG-n 7.8-
as a tetszési index. Én elhiszem, hogy 
ha valaki ennyi pénzt kiad a KS-en, és 
várja a játékot, akkor szeretni is akarja. 
De azt a stratégiai mélységet én nem 
találtam, amit minden cikk kiemel. 
Van ugyan egy aktiválási sorrend táb-
la, de szinte minden körben egyértelmű a sorrend, amit 
követnünk kell, ha meg nem, akkor a véletlen is pont meg-
teszi.

Az előkészület és a kalandok során is számos tárgyat lehet 
szerezni. Túl sokat is. De egyetlen olyan sem került elő, 
amitől elájultunk volna, hogy „Na, ez aztán valami! Ez már 
ötletes!”. Ismét csak a steampunkkal kapcsolatos elvárá-
sokat említeném: hol vannak az „őrült találmányok”, az 
„agyafúrt csapdák”, a „lehetetlen gépezetek”? Azért, mert 
egy puska rajzán fogaskerék meg gyanús színű lötty van, 
attól még nem lett steampunk! Totális a félreértés.

A Moloch felemelkedése nem kooperatív játék, ahol az 
egyes kalandoknak többször is nekifutva beletanulunk a 
helyes útba. Itt a hadjárat hat fejezetre van felosztva; ha 
nekiálltunk, akkor hat alkalom után mindenképp a végé-
re érünk. Márpedig akkor nincs idő a lassú bevezetésre, 
a szabályok adagolására, a stratégiai tudás csiszolására. A 
legszembeötlőbb a Nemezis játékos vergődése volt a Ká-
osz kártyákkal. Ezek hivatottak segíteni őt, de hiába húzott 
fel egyre többet, ha a nagy része kihasználatlanul maradt. 
Emellett az, hogy az egyik karakterünk olyan tulajdonsá-

Steampunk
Az elnevezés Kevin Wayne Jeter amerikai írótól 

származik, aki ezzel a szóval illette a Locus maga-
zinnak 1987-ben írt levelében a gőztechnológiát 
felvonultató alternatív történelmi regényeket. 

A steampunk kiindulópontja a technológiai 
fejlődés egy alternatív idővonala, ahol az elekt-

romosság, az olaj és a földgáz helyett a gőzhajtás 
a fő energiaforrás. Külsőségeiben elsősorban a 

viktoriánus Anglia jelenik meg (1837–1901), de a 
francia Belle Epoque („szép korszak”, 1871–1914) 

és az amerikai polgárháború (1861–1865) időszaka 
is hatással van rá. A filmek (pl. Vadiúj Vadnyugat, 
A Szövetség, Ragadozó városok) mellett a forma-
tervezés is átvette azokat a könnyen felismerhető 

jegyeket, amivel a steampunk mára az irodalom és 
a képzőművészet világából át tudott szivárogni a 

mindennapjainkba. 
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got nyert egy ponton, ami eleve rá volt nyomtatva a lap-
jára, illetve a csapat a második fejezetben olyan előnyhöz 
jutott, amit megnyert az első fejezet végén, már csak meg-
mosolyogtató.

Nem találok benne kivetnivalót, ha van olyan, akinek ez a 
játék tetszik, sőt, a kedvencei közé sorolja. Nyugodt szív-
vel azonban nem ajánlanám senkinek – mint játékot sem-
miképp. Persze, ha szeretnél egy nagy marék részletesen 
kidolgozott steampunk figurát festeni, akkor hajrá! A többi 
alkatrész is csodaszép, kiváló szobadísz lesz belőlük, eset-
leg felhasználható más játékok felturbózására.

Játszópajtások véleménye

Bálint: A szabályok hiába egyszerűek, ha végül folyton ott 
van a kérdés, hogy na, most akkor ezt hogyan is. Az első fél 
óra után már csak a végét vártuk.

Nusi: A saját köreiden kívül csak üldögélsz. Nincs mire fel-
készülni, nincs milyen taktikát kitalálni. Lépsz és ütsz. En�-
nyi. Összességében unalmas.

Zora: Az alap elképzelés nekem tetszik, de olyan érzésem 
volt, mintha egy félig kész játékot tesztelnénk.

kolos

Az 1888. év néhány érdekes történése:
	» Megjelenik Jules Verne regénye, a Kétévi 

vakáció
	» Megalapítják a National Geographic 

Societyt
	» Január 10-én kerül az újságárusokhoz az 

első Financial Times 
	» Megszületik Li Ta-csao, a Kínai Kommu-

nista Párt alapítója, Mao Ce-tung későbbi 
mentora

	» George Eastman szabadalmaztatja a 
filmtekerccsel működő kameráját, ame-
lyet Kodak névre keresztelt cége kezd 
árusítani

	» Az Eiffel-torony építése április elsejére 
eléri az első, majd augusztus 14-én a má-
sodik szintet

	» Az első golyóstollra vonatkozó szabadal-
mat 1888. október 30-án kapta meg John 
J. Loud, de a piaci bevezetés elbukott

	» A világ legismertebb sorozatgyilkosa, Has-
felmetsző Jack megkezdi ténykedését

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/209324/world-smog-rise-moloch
http://www.deltavision.hu/moloch-felemelkedese/
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Spring Meadow
A tavasz első virágai a zord tél végét jelentik, miközben a nap egyre jobban süt, fokozatosan szorítja vissza a havat. 
Miközben a réteket színes virágok borítják be, a kíváncsi mormoták téli álmuk végeztével kidugják fejüket az üre-
gükből. Eljött a tavasz a hegyekben is, tökéletes alkalom a kirándulásra, mindenki csomagoljon piknikrevalót, elő a 
térképet, aztán irány a hegy – legalábbis Uwe Rosenberg 2018-as játékában, a Spring Meadow-ban.

Egy sikeres szerző trilógiája

Uwe Rosenberg az egyik legsikeresebb társasjátékszerző, 
jelenleg is 14 játéka van a BGG TOP 500-ban, és abból 7 
darab TOP 100-as, ráadásul több mint 20 éve van jelen a 
társaspiacon, és ha csak az első igazán nagy sikerű játéká-
tól, a 2008-as Agricolától számoljuk, akkor is több mint 
10 éve folyamatosan a top szerzők közé tartozik. Mégis 
kicsit divatos lett szidni, hogy játékai egy kaptafára készül-
nek, és ugyanazt az ötletet valósítja meg több formában. 
Bár ezeknek az állításoknak van igazságalapja, én mégis 
rajongok munkáiért, a polcomon tőle van meg a legtöbb 
játék (szám szerint 17), most pedig beszereztem tőle a 
Spring Meadow-t is. Vajon csak a gyűjtőszenvedélyem 
miatt volt szükség erre, vagy tényleg tud egy kicsit mást 
nyújtani, mint a korábbi játékai?

A legmagasabban jegyzett játéka a Feast for Odin, amely-
ből megszületett a nagy sikert aratott tetriszes 2 szemé-
lyes játéka, a Patchwork. Ennek sikerét meglovagolva el-
készítette a négyszemélyes verziót is, a Virágoskertet (a 
JEM magazin 50., nyomtatott számában írtunk róla), majd 
a folytatását, az Indián nyárt. De tudni lehetett, hogy tri-
lógiát tervez, így 2018-ban meg is jelent a Spring Meadow 
című játéka. És valóban, mintha besokalltak volna az em-
berek ettől a tetriszes játékdömpingtől, a harmadik rész 
kevésbé lett ismert, nem is jelent meg magyar kiadásban, 
nem úgy, mint az első kettő rész. Nekem is sok volt kicsit 
a korábbiakból, ezért amikor lehetőségem volt megvenni, 
először csak a gyűjtőszenvedélyem vett rá a vásárlásra, de 
amikor játszottam vele, nagyon meglepődtem, mert sze-
rintem ez a sorozat legjobban sikerült darabja.

Hódítsuk meg a hegyet!

A Spring Meadow-ban mindenki kap egy saját táblát, ame-
lyet általában hó borít és több mormotalyuk található raj-
ta. A központi táblán egy 5×5-ös rácsfelosztású térkép ta-
lálható, amelyre véletlenszerűen helyezzük fel a különféle 
tetriszes alakzatokat, amelyekből 100 db található a doboz-
ban. A körében az aktív játékos elvesz abból a sorból vagy 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_05.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_02.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_01.pdf#page=18
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oszlopból egy ilyen rétlapkát, ahol áll az útjel-
ző, hasonlóan, mint a Virágoskertben. Pontokkal 

jelzik a tábla szélén, hogy a sorrend szerint hányadik 
játékos melyik oszlopból vagy sorból kap lapkát, így 
elég jól előre lehet tervezni a lépéseinket. A játékos a 

kiválasztott darabot szabadon forgathatja, átfordíthatja 
és bárhová lehelyezheti a táblájára. Ha a kiválasztott lap-
kán van egy lyuk, akkor célszerű azt úgy lehelyezni, hogy az 
egy mormotaüregre kerüljön rá, mert egyébként mormota-
üreget csak akkor fedhetünk le, ha már került korábban rá 
lyuk, és azt ezért cserébe egy mormotajelölővel le kell ta-
karnunk. Bár nem szükséges lefednünk lyukakkal a mormo-
taüregeket, mert azok már magukban betöltött területnek 
számítanak, de ha tudjuk, tegyünk rá lyukat, mert később 
még jól jöhetnek. 

Ha a lehelyezés során sikerül a lapkán lévő lyukat egy 
korábban lehelyezett lyuk mellé raknunk, akkor köveket 
ábrázoló jelölőket kapunk. Két lyuk egymás mellé kerülé-
séért egy egyest, háromért egy kettest, négy lyuk egymás 

mellé helyezéséért egy hármast, öt vagy 
több lyuk egymás mellé helyezéséért egy négy 
területet lefedő lapkát kapunk, amit rögtön le kell helyez-
nünk, amik azért nagyon jók, mert tovább növeljük a be-
fedett részt, illetve a kimaradt hézagokat jól fel tudjuk 
velük tölteni.  

Ha az aktív játékos sorában 0 vagy 1 rétlapka van, ak-
kor pontozásra kerül sor. Mindenki megnézi, hány olyan 
sora van, amely tele van rétlapkákkal vagy mormotalyu-
kakkal, minden ilyen sorért 10 pont jár. Ehhez jön még a 
legelső nem teljes sor, amelyért annyi pont jár, amennyi 
mormotalyuk van benne és amennyi helyet sikerült itt le-
takarnunk rétlapkákkal. Ehhez még hozzáadjuk azoknak a 
mormotaüregeknek a számát, amire lyuk került és nem 
fedi mormota, illetve az aktív játékos még 2 pontot hoz-
záad, mivel ő nem tudott lapkát elvenni a pontozás előtt.

Aki a legtöbb pontot szerezte, megkapja a havasi gyopár 
kitűzőt, de cserébe minden szabad mormotalyukát le kell 
fednie mormotalapkákkal (mintegy kiegyenlítő mecha-
nizmusként). Feltöltjük a központi táblát rétlapkákkal és 
folytatjuk a játékot. A játék akkor ér véget, ha valaki két 
havasi gyopár kitűzőt megszerez, azaz minimum két pon-
tozás lesz a játékban, de négy játékos esetén, kiegyenlített 
játékban akár 4-5 pontozás is lehetséges.

Milyen is ez a kirándulás?

A játékban mindenki a saját tábláját építi és az interakció 
kimerül abban, hogy elvisszük egymás elől a központi táb-
láról a legjobb rétlapkákat, ami azért olykor elég bosszan-
tó tud lenni. Mindenki megpróbálja a neki legjobb lapká-
kat elvenni és úgy letenni, hogy minél több lyuk kerüljön 
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egymás mellé, mert a plusz kőlapkák nagyon jól jönnek 
a hézagok kitöltéséhez. Érdekes taktika, ha úgy játsszuk, 
hogy nem akarjuk rögtön megnyerni az első pontozást, 
hanem kisebb hézagokat kihagyunk, amiket később ezek-
kel a bónusz kőlapkákkal kitöltve hirtelen több teljes so-
runk lesz kész.

A szabályok egyszerűek, az egész játék szabálymagyará-
zattal együtt is megvan 30-40 perc alatt, és jól működik 
2-3-4 fővel is. Kivitelezése ötletes, nagyon hangulatos a 
központi tábla (ami egy térképet ábrázol), a turistautakat 
ábrázoló útjelző, a lapkákon a kis díszítések (kis virágok, 
napozó gyíkok stb.).

Szerintem ez a trilógia legjobban sikerült darabja, én mint 
gyűjtő megtartom a többit is, de ha csak egy maradhat-
na a háromból, akkor biztos, hogy ez lenne az. De a BGG 
felhasználók is hasonló véleményen vannak, mert míg a 
Virágoskert average ratingje 7500 szavazat alapján 6.9, 
az Indián nyáré 3100 szavazat alapján 6.8, addig a Spring 
Meadow-ra mindössze 1300 szavazat érkezett, viszont 
7.1-es ratinget kapott. Tehát kevésbé ismert, ugyanakkor 
elismert játék. Én csak azt tudom javasolni, hogy akinek 
tetszik bármelyik tetriszes játék, akkor mindenképpen te-
gyen egy próbát a Spring Meadow-val.

 maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/253684/spring-meadow
https://spielwiese-berlin.de/edition/spring-meadow/
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Ismertető

Katamino Family
Tervezgettem, hogy írok egy rövid áttekintést a poliomino, mint geometriai fogalom jellegzetességeiről, meg hogy 
milyen játékokban jelenik meg, de aztán piszok hamar rájöttem, hogy ez a téma inkább egy PhD dolgozat keretei 
között tárgyalható valódi mélységében, szóval inkább hanyagoljuk. A lényeg: egy poliomino egy vagy több, éleivel 
kapcsolódó azonos négyzetből áll, és attól függően, hogy hány ilyen elem alkotja, az elnevezése többféle lehet: 
monomino, domino, tromino, tetromino, pentomino, hexomino, heptomino, octomino, nonomino, decomino. Ezek 
közül a domino annyira ismert, hogy köznévvé vált, a pentomino nevet pedig 1965 óta viseli egy létező játék. A 
népszerű tetrisz is poliomino játék, méghozzá tetromino, a Kataminóban viszont inkább pentomino elemek vannak, 
elvétve tölteléknek egyéb, ötnél kevesebb kockából álló blokkokkal. 

Katamino, az eredeti

Korábban nem játszottam a Kataminó-
val, ezért a BGG-re kellett hagyatkoznom 
a játék szabályait illetően. Eszerint az 
egy vagy két játékossal játszható alapvál-
tozatban egy határoló hasábbal elkerí-
tett fa keretben kell elhelyezni megadott 
számú pentomino elemet, majd amikor 
ez sikerült, a határoló hasábot eggyel 
arrébb téve (gyakorlatilag a betöltendő területet 5 egy-
séggel megnövelve) az eredeti alakzatokat meg még egy 
plusz pentomino elemet kell berakni az így előállt keretbe 
(és így tovább).

Hogy ehhez képest mennyivel ad többet a Family kiadás, 
azt már a doboz borítója sejteti, amikor ‘3 játék 1 doboz-
ban’ alcímmel hirdeti magát. Az alapjáték persze ugyan-
az, mint a korábbi kiadásban, bár a feladványkártyák új-
donságot képviselnek. A játékosok egymással szemben 
foglalnak helyet, a tábla (keret) két végénél. Kiválasztják 

a feladványok nehézségi szintjét, 
elveszik a kihúzott feladványkár-
tya által előírt fa elemeket, a ha-
tároló hasábbal beállítják a saját 
játékterületüket 15 egység nagy-
ságúra, majd a Start jelzésre meg-
próbálják minél gyorsabban lefedni 
az üres területet a saját készletben 
lévő elemekkel. Aki előbb lesz kész, 
az nyert; a vesztes ekkor választ egy 

újabb elemet, átadja a nyertesnek, aki ugyanígy cse-
lekszik, a határoló hasábot mindketten arrébb teszik egy 
lyukkal, és újra megpróbálják lefedni az üres területet. 
Az utolsó fordulóban csak egy határoló hasáb fog kelleni; 
ez két egyforma részre fogja osztani a pályát. A győztes 
az lesz, aki több fordulót nyert. 

https://boardgamegeek.com/boardgame/6931/katamino
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Katamino, a családi

És itt jön az, ami miatt a mostani kiadást a Family jelző-
vel illette a szerző/kiadó. Bizonyára úgy gondolták, hogy a 
formás, kézreálló elemekkel egyébként is játszanak a gye-
rekek, egy partin kívül is, sőt, van, hogy csak úgy építget-
nek belőle, unaloműzőnek. Innen már csak egy lépés volt 
ezeknek a tevékenységeknek a szabályba foglalása. Illetve 
biztos, hogy sokan futottak bele abba a problémába, hogy 
két eltérő szintű játékos (pl. szülő és kisebb gyerek) szá-
mára nem azonos erősségű kihívást jelent egy-egy felad-
vány. Erre is megoldást ad a mostani szabályfüzet.

A 16 oldalas szabálykönyvből egy oldalt vesz el a tartozé-
kok bemutatása, egy másikat pedig az alapjáték szabályai. 
Egy újabb oldalt szenteltek a további kétszemélyes válto-
zatoknak, azaz Párbaj gyerek és felnőtt között és Párbaj 
különböző erősségű játékosok között. Ezt úgy oldják meg, 
hogy vannak olyan feladványkártyák, amelyek két olda-
la eltérő nehézségű, így mindenki a neki való feladattal 

birkózik. Ezen a lapon 
a harmadik játék a 3D 
párbaj: itt a megadott elemek-
ből egy-egy téglatestet kell kiraknia 
a játékosoknak. A következő, 5. oldalon az 
egyszemélyes játékvariánsok kerültek felsorolásra: 
az egyszemélyes feladványok, az egyszemélyes 3D fel-
adványok, illetve a normál 3D építkezés. Az ezt követő 9 
oldalon keresztül pedig 3 éveseknek szóló kirakós felad-
ványokat, egyensúlyozós feladatokat és 3D építős feladvá-
nyokat találunk a szabályban. 

Örök klasszikus

Nem állítom, hogy végigpróbáltuk az összes játékvariáci-
ót, de ha így tettünk volna, sem tudnánk sok újat monda-
ni a játékról. Nagy klasszikus a Katamino, illetve minden 
olyan játék, ahol megadott területre kell beilleszteni tér-
beli alakokat (hiszen valahol a puzzle is erről szól). Előnyt 
egy játékosnak sem a kor, sem a műveltség nem ad, talán 
csak a gyakorlottság, meg persze leginkább a síkidomok és 
térbeli alakzatok “látásának” képessége. Ennyiben csalós 
a doboz borítója, amin a gyerekek izgulva, de vidáman pa-
kolják a hasábokat, apa homlokán viszont csorog az izzad-
ság a feszült koncentrációtól. A jó hír az, hogy az említett 
képesség fejleszthető, és ha valaki erre adná a fejét, ke-
resve sem találna jobbat a Kataminónál, illetve most már 
a Katamino Familynél.

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/29138/katamino-duo
https://en.gigamic.com/game/katamino-family
https://www.gemklub.hu/


19www.jemmagazin.hu

1-4

10+

60’

Ismertető

Tiny Epic: 
Kalandok birodalma
Itt az idő, hogy folytassuk a sorozatot és górcső alá vegyük a klasszikus fantasy világot megidéző Kalandok birodalmát. 
A korábbi cikkekben arról tettünk számadást, hogy se a végtelen galaxisok között röpködés, se a zombikkal való bunyók 
nem hagytak igazán maradandó, különleges játékélményt bennünk, de tiszta lappal indul ez a rész is, sőt, már-már csök-
kentett elvárásokkal, így remélem, kellemesebb meglepetést nyújt majd.

Előkészületek

Amikor kipakoljuk az alkatrészeket, elkap a mostanra szo-
kásosnak nevezhető Tiny Epic-érzés. Az apró dobozba 
ismét rengeteg komponenst zsúfoltak. A játék központi 
eleme egy 17 nagy alakú kártyából összeállított, egész 
asztalt beterítő térkép, amin folyók és utak száguldanak 
keresztül, és találunk rajta kastélyokat, templomokat, va-
rázsobeliszkeket, goblinátjárókat, de még varázsgomba 
barlangokat is. Itt aztán valóban lesz lehetőség kalandozni 
a három hősünkkel, akik a saját kastélyunkból indulnak, 
és a mozgáskártyák segítségével vándorolnak majd a bi-
rodalomban. Minden játékos kap egy saját táblát, amin az 
életpontjait és az erejét tartja számon, valamint a legen-
dás tárgyait fejlesztheti, amikkel majd a hőseit fegyverez-
heti fel. A térkép mellé felcsapunk három küldetéskártyát 
a pakliból. Fontos, hogy ezek között mindig kell lennie 
legalább egy mozgással kapcsolatos és egy kincsgyűjtős 
feladatnak. Látványos elem még a kincseket tartó állvány, 

amiről a játék során leakaszthatjuk és a hős meeple-ök 
kezébe adhatjuk a különleges tárgyakat. A játék öt fordu-
lóból áll, ezt majd egy külön táblán tartjuk számon, ahol 
az is jelölve van, miért kapunk győzelmi pontokat a végén. 
Fontos még a mágiatábla, ahol az aktuális mágiaszintet és 
a játékosok által megtanult varázslatokat jelöljük.

A 2014-ben startolt Tiny Epic-sorozat az utóbbi pár 
évben szépen kinőtte magát, a BGG szerint jelenleg 12 
önálló része van. Ígérete nagyszabású játékélmény mini 
dobozokba sűrítve. Ebben a sorozatban bemutatjuk a 
széria magyarul is megjelent darabjait.
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Nappal barangolunk

Minden forduló első szakasza a nappal fázis. Ilyenkor az 
öt különböző mozgáskártya segítségével kell mozgatnunk 
hőseinket a térképen. A kezdőjátékos lesz az első aktív já-
tékos, aki kiválasztja, hogyan szeretne haladni (lóháton, 
tutajjal, griffháton, hajóval vagy gyalog), és a megfelelő 
szabályok betartásával mozgatja valamelyik hősét. Utána 
a többiek is dönthetnek, hogy használják-e ezt a mozgástí-
pust, vagy egy helyben maradnak, amivel életpontot vagy 
erőt gyűjthetnek. Ezután ugyanez játszódik le, csak most 
a soron következő játékos lesz az aktív, aki mozgáskártyát 

választ a fennmaradó négy lehetőség közül. 
Ez addig ismétlődik, amíg az 5-ből 4 kártyát 
felhasználtak a játékosok. 

A nappali fázisban tehát tulajdonképpen an�-
nyi történik, hogy a hőseinket szétszórjuk a 
birodalom területén, hogy elfoglalják azokat 
a helyeket, ahol éjszaka sor kerül a kalandok-
ra. Kivétel ez alól, ha varázsgomba barlangon 
állunk meg, mert ott azonnal végre lehet haj-
tani egy kisebb akciót. A mozgásnak érdekes 
fűszere, hogy a térképkártyákon elhelyezkedő  
7 goblin békésből agresszívvá válik, ha elme-
gyünk mellette, és a következő kalandort, aki 

arra jár, akadályozza a mozgásban; ilyenkor 
egy erőt kell fizetni az áthaladáshoz. 

A küldetéskártyák felén mozgással kapcsolatos feladat áll. 
Meg van határozva, hogy a kalandoroknak milyen speciális 
pozíciókat kell felvennie a térképen, és aki ezt először telje-
síti, megszerzi a kártyát, ami némi azonnali bónusz mellett 
jelentős pontokat ad a játék végén. Komoly verseny tud ki-
alakulni ezekért a küldetésekért, és igen kellemetlen, ami-
kor valaki egy lépéssel előtted viszi el azt, amit már te is 
majdnem megcsináltál. Többször visszatérő elem lesz, hogy 
a jó időzítés milyen fontos a játékban (spoiler: ezzel szá-
momra máris beelőzi a Végtelen Galaxisokat, ahol sokkal 
kevésbé volt tétje a precíz tervezésnek).

Éjszaka próbára tesszük a 
szerencsénket

Nappal csak a készülődés zajlott, az igazi iz-
galmak most következnek. A kezdőjátékos 
megragadja az 5 kalandkockát, és igyekszik a 
számára kedvező ikonokat dobni. De a többi-
ek sem nézik tétlenül, mert a dobás eredmé-
nyében mindenki érintett és érdekelt lesz, ezzel 
jelentősen csökkentve a „te végig jókat dobsz, 
én meg sosem” hangokat.

A kockákon szereplő ikonok hatását az alábbiak 
szerint oldjuk fel: 

Goblin esetén sebzést szenvedünk el, amit az 
életpontsávon jelzünk. Az első ütést mi kapjuk,  

a többit azonban kiosztjuk 
a sorban következő többi 
kalandor között. Hasonló 
a menet az erőszimbólu-
mok esetén is, csak pozitív 
irányban, mert itt megkap-
juk a kidobott erőpontokat. 
Ezután annyival növeljük 
a mindenkit érintő közös 
mágiaszintet, ahány varázs-
gombát dobtunk.

A tekercs és fáklya ikonok segítségével lehet előrehalad-
ni azokon a templomsávokon, ahová nappal beléptünk. 
A templomok felderítéséhez 4 lépcsőn át vezet az út, és 
összesen 6 ikonnak kell összegyűlnie az adott típusból. 
Fontos azonban, hogy az ilyen szimbólumokat az összes 
játékos használhatja léptetésre, nem csak az aktív kalan-
dor. A templomok ügyes tempóban történő felderítésével 
fejleszthetjük legendás tárgyainkat, egy kardot, pajzsot és 
egy varázsbotot, amik a játék végén győzelmi pontokat ér-
nek, ráadásul különleges képességeket is biztosítanak. A 
mozgásos küldetésen túl a másik teljesíthető feladattípus 
a kincsszerző küldetés, amely egy-egy templom felderíté-
séért jár. Ilyenkor az azonnali jutalom egy különleges tárgy, 
amit a hősünk a kezébe vehet. Ezek a legendás tárgyakhoz 
hasonlóan különböző tematikus képességekkel ruházzák 
fel a hősöket, így a játék előrehaladtával folyamatosan fej-
lődhetünk és egyre hatékonyabban szállhatunk be a kü-
lönböző kalandokba.

Az utolsó ikon a kockákon az ütés szimbólum. Ha ezt dob-
juk, minden játékos, aki aktívan csatázik egy goblinnal 
(mert a nappali mozgása során egy goblinátjáróba tévedt) 
most kioszt egy ütést ellenfelének, aki 6 ilyentől padlót 
is fog, majd ezután elkönyvelve a diadalt, hazavisszük a 
goblintrófeákat, amit szintén érdemes bőszen gyűjtöget-
ni, mert nagyon sok pont jár értük a végelszámoláskor.

Fontos, hogy egy játékos a körében dobás (azaz ak-
tív kalandozás) helyett dönthet úgy, hogy pihenni 
tér. Ilyenkor feltárhatja azokat a templomokat, ahol 
már eljutott a sáv utolsó mezőjére, ezzel értékes 
küldetéseket teljesíthet. Továbbá van lehetősége 
egy új varázslat megtanulására is. Ehhez két felté-
telnek kell teljesülnie. A közös mágiaszintnek el kell 
érnie azt a számot, amilyen távol az újonnan megta-

nulandó varázslat a jelenlegi tudásunktól van (ez 
1, 2 vagy 3 ugrást jelenthet), illetve kell, hogy 
álljon egy hős a megfelelő ikont rejtő varázsobe-
liszken. A varázstudományunkat egy 10-es ská-
lán fejleszthetjük, és nem meglepő módon ezért 
is győzelmi pont jár a végén.

A pihenés azonban nem mindig önszántunkból 
történik. Ha az ember éjszaka túl sokat kalando-
zik, hajlamos kimerülni. Amennyiben egy játé-
kos a végkimerülésig próbálgatja a szerencséjét, 
azaz aktív kalandor marad mindaddig, amíg az 
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életpont jelölője 0-ra esik vissza a fo-
lyamatos goblintámadás okozta sebzé-
sek miatt, akkor az a játékos „kimerül”.  
Ez komoly eufemizmus, nyugodtan mondhatnánk, hogy el-
vérzik, kipurcan, feldobja a talpát. Ilyenkor ugyanis konkré-
tan semmi, amit ebben a fordulóban elértünk, nem számít, 
vissza kell térni a kastélyba az összes hősünkkel, és még a 
varázstudományunk is esik egy szintet. Sejteni lehet, hogy 
mindez egy 5 fordulós játékban mekkora hátrányt jelent.

Okosan kell hát dönteni, milyen mélyre megyünk be a sö-
tét erdőbe, mekkora kockázatot vállalunk. Elméletileg akár-
hány dobáson keresztül kalandozhatnánk, míg az összes cé-
lunkat elértük, de ennél általában hamarabb meg kell állni 
a kevés életpont miatt. Tökéletesen csillog tehát a „bátran, 
de ne vakmerően” elv és a „push your luck”, avagy szeren-
csepróba-mechanika, akárcsak a Kuruzslók Quedlinburg-
ban-nál, ráadásul itt is remekül olvad össze a tematikával.

Még pár mondat a játék vé-
géről. Az ötödik forduló után 
pontszámítás következik, 
ahol megnézzük, kinek hány 
legendás tárgya van, milyen 
magas szintű varázslatokat 
tanult meg, hány goblint 
győzött le és mennyi külde-
tést teljesített. Ha bármely 
téren halványan teljesí-
tünk, mínusz pont jár, de 

egy bizonyos szint fölött szépen kezd 
jutalmazni a játék. Mindenesetre jobb, ha felkészülünk, hogy 
nem feltétlenül tömik ki a zsebünket győzelmi pontokkal.

Kellemes meglepetés

Kulisszatitok: a Kalandok biro-
dalma-írás már a múlt hónap-
ban megjelenhetett volna, de 
nagyon nehezen tudtam rávenni 
magam, hogy végigrágjam a sza-
bálykönyvet, aztán játszótársakat verbuváljak. Se az eddigi 
Tiny Epic-élmények, se a dobozbontás során alkotott első 
benyomás nem segített. Viszont mikor végre összeszedtem 
magam, rögtön bebizonyosodott, hogy a játék igazán pozitív 
csalódás. Az eddig próbált részek közül egyértelműen ez az 
első, amire azt tudom mondani, hogy teljesen jogos a Tiny 
Epic név, azaz dobozát tekintve apró, mégis nagyszabású ka-
landot és nagyívű játékélményt rejt. No persze, a kb. 1 órás 
játékidőn belül – azért egész estés partit ne várjatok.

Ami a létszámot illeti, szólóban vagy ketten pörgős, töb-
ben viszont izgalmasabb a verseny, bár négyen a sok lehe-
tőség miatt eléggé el tud nyúlni a játékidő. Én a jövőben is 
szívesen fogok leülni a Kalandok birodalma mellé, mert 
egy humoros, kifejezetten tematikus, szép asztalképpel 
dolgozó játék, ami néhány apróbb hátrányától eltekintve 
(például a mütyür jelölők, amik a brand részét képezik, de 
néha nagyon idegesítő használni őket) tökéletesen hozza, 
amit egy szerencsepróba alapú játéktól várhatunk. 

A következő hónapban megvizsgáljuk, mi a helyzet a  
Mech-arénában, ahol óriás harci robotokat fogunk egy-
másnak ereszteni, és a frissen szerzett pozitív Tiny Epic- 
tapasztalatok után nagyon kíváncsi leszek, hogyan zárul 
majd ez a mini cikksorozat.

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/201921/tiny-epic-quest
https://www.gamelyngames.com/product/tiny-epic-quest-deluxe
https://reflexshop.hu/


Játékok a világ körül
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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 hatvanharmadik 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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Ismertető

Livingstone
Világ körüli utunk során Madagaszkár szigete (Libertalia) után lépjünk az afrikai szárazföldre és vágjunk egyből egy 
kalandba. Benjamin Schwer (Hadara) Livingstone című játékában – nem meglepő módon – David Livingstone skót 
felfedező nyomában járva egy gőzhajón járjuk be a Zambézit, egészen a Viktória vízesésig. Felfedezzük a szárazföldet 
és szerencsét próbálunk drágakövek kifejtésében, és akinek eközben sikerül a legtöbb győzelmi pontot összegyűjte-
nie, megnyeri a játékot.

 Irány a Zambézi!

A Livingstone egy családi játék, ennek megfelelően a sza-
bályai is egyszerűek. A játékosok sátrakat helyeznek el a 
táblán, és a jól elhelyezett sátrak adják a játékban a leg-
több pontot. A sátrak lerakásához pénzre van szükség és 
fordulóról fordulóra egyre drágul a sátorverés költsége. 
Közben drágaköveket bányászhatunk és a kártyák segítsé-
gével erősíthetjük akcióinkat. A játék 10 vagy 11 kör után 
véget ér, és ekkor megnézzük, ki adományozta a legkeve-
sebbet a királynőnek, mert ő bizony nem nyerheti meg a 
játékot.

Minden forduló elején kétszer annyi kockával dobunk, 
mint a játékosok száma, majd azokat növekvő sorrendbe 
rendezzük. A játékos a körében elvesz egy kockát és vég-
rehajt egy akciót az alábbiak közül:

	» Húzhat egy kártyát az elvett kocka értékétől függet-
lenül. 

Ez igazából egy késleltetett cselekvés, amivel később egy 
akciónkat tudjuk megerősíteni vagy győzelmi pontokhoz 
jutunk. Miután nincs kézlimit és bármennyi kártyát kijátsz-
hatunk a körünkben, így megéri ezt az akciót használni, 
hacsak nincs szükségünk a kockára a következő fontosabb 
akciókhoz. Ráadásul a kártyák nagyon erősek tudnak len-
ni, egészen felboríthatják a játék menetét, de erről egy 
kicsit később írok.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_08.pdf#page=21
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_08.pdf#page=14
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	» A kocka értékének megfelelő pénzt kapunk.
	» A bányában áshatunk, vagyis annyi követ húzhatunk 

a zsákból, mint amennyi a kocka értéke.

A játékos a köre alatt bármikor eladhat drágaköveket (át-
látszó 1, kék 3, piros 5 tallért ér), a fekete köveknek nincs 
értékük, a fehér kő kihúzása esetén minden kövünket vis�-
sza kell rakni a zsákba. De gyűjthetjük is a köveket, mert 
a „Piac” kártya segítségével győzelmi pontokat kapunk 
értük, illetve a játék végén megmaradt drágakövek 1-1 
győzelmi pontot érnek. Viszont, ha valaki kihúzza a „Bá-
nyaomlás” kártyát, akkor az összes drágakő értéktelenné 
válik és mindet vissza kell dobni a zsákba.

	» Legfontosabb akció a sátraink elhelyezése a táblán. 

Abba az oszlopba tudjuk lerakni a sátrunkat, ahol a gőz-
hajó tartózkodik, feltéve, hogy ki tudjuk fizetni a táblán 
jelzett árat. A sátrat abba a sorba helyezhetjük le, amilyen 
értékű kockát vettünk el és ha már van ott más valakinek 
sátra, akkor neki is fizetnünk kell egy tallért. A forduló vé-
gén abban az oszlopban, ahol a gőzhajó áll, lepontozzuk a 
sátrakat; mindegyik annyi pontot ér, amennyi a sor értéke 
(vagyis az elvett kocka értéke).

Majd a következő játékos vesz el egy kockát és hajt végre 
egy akciót és ez így megy körbe-körbe. Második, harmadik 
kockát csak úgy lehet elvenni, ha annak nagyobb az érté-
ke, mint az előzőleg elvett kockának. Ha már nincs több 
kocka vagy már nem tud elvenni senki sem kockát, akkor 
a forduló véget ér. 

Adomány a királynőnek

A játékos a saját köre alatt bármikor betehet a kincses 
ládájába tetszőleges számú tallért. Az adományozást be 
kell jelenteni, viszont azt nem köteles megmondani, hogy 
mennyit adományoz. Aki a játék végéig a legkevesebb 
pénzt teszi be a ládikájába, kiesik a játékból, vagyis nem 
nyerhet, ami egy fura helyzethez vezethet, hiszen ha va-
laki nagyon előnyben van, azaz sok sátrat rakott le, akkor 
sok pénzt is költött el. Ekkor a többiek megpróbálhatják 
azt, hogy ők a megtakarításokat beteszik a ládájukba, 
hogy a játék végén az addig vezető játékost kiejtsék a já-
tékból; bár ez nem könnyű, hiszen a játék végén a megma-
radt pénznek nincs jelentősége, ezért a végén mindenki az 
összes pénzét berakja a ládájába.

Pluszban van egy alattomos kártya, amely a gőzöst és ez 
által a körszámlálót eggyel hátrébb mozgatja, így a forduló 
végén megint csak az előző forduló sátrait pontozzuk le. 
Utána a következő körben újból előre megy a gőzös, tehát 
nem vesznek el az adott fordulóban lerakott sátrak, de ha 
valaki szerencsés és ügyes, kétszer is lepontozhatja azt az 
oszlopot, ahol sok sátra van.

A tizedik (vagy ha a gőzöst visszamozgattuk, tizenegyedik) 
forduló után véget ér a játék. Ekkor lepontozunk minden 
sort, és akinek egy adott sorban a legtöbb sátra van, az 
megkapja a sor végén feltüntetett pontokat. Ilyenkor a 
játék közben alacsonyabb pontszámokat hozó sorok (pl. 
az egyes-kettes sor) több pontot érnek, mint a sok pon-
tot hozó sorok (pl. ötös-hatos sor). Mindegyik, a játékosok 
előtt megmaradt drágakő 1 pontot ér, illetve ekkor kell ki-
játszani a győzelmi pontos kártyákat is.
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Sátrakban a győzelem

A szabályok nem bonyolultak, jól 
működik a kocka elvétele is, hiszen 
nagyobb értékű kockákkal értéke-
sebb akció hajtható végre, viszont 
lehet, hogy több kockát nem tu-
dunk elvenni. Például két játékos-
nál, ha dobunk egy 1-es, egy 5-ös 
és két 6-os kockát, akkor nyilván az 
5-öst érdemes elvenni, hiszen biz-
tos marad 6-os, de mi történik, ha 
két 1-es, egy 2-es és egy 6-os koc-
kát dobunk? Akkor valószínűleg el 
kell venni a 6-os kockát és azzal va-
lami erősebb akciót végrehajtani.

Mivel minden fordulóban való-
színűleg csak két műveletet tu-
dunk végrehajtani, ezért át kell 
gondolni, mit csináljunk. Pénzre 
szükség van a játékhoz és a kár-
tyák felvétele előnyös lehet, külö-
nösen kisebb kockákért cserébe. 
A kártyák között vannak nagyon 
erősek, amik teljesen felborítják 
a játékot. Például amelyik meg-
engedi, hogy egyszerre két kockát 
vehessen el valaki (a másodiknak 
itt is nagyobbnak kell lennie, mint 
az elsőnek), aminek köszönhetően 
simán lehet, hogy más valaki csak 
egyetlen akciót tud végrehajtani. Szintén erős, amellyel 
egy kockával bármelyik sorba tehetsz le sátrat, azaz pél-
dául egy egyes kockával is tehetsz a 6-os sorba. A játék 
végén, amikor már 5-6 pénzbe kerül egy sátor lerakása, jól 
jön az a kártya, amellyel ingyen rakhatunk le sátrat. 

A közepes kockák pedig használhatók a bányászathoz, ami 
szintén jó lehetőség, de kockázatos elem, hiszen vakon 
húzunk a zsákból, amelyben 29 fekete, 1 fehér kő, 15 gyé-
mánt, 10 zafír és 5 rubin található, ráadásul a fehér kő vagy 
a Bányaomlás kártya előkerülése esetén komoly vesztesé-
get lehet elszenvedni. Kicsit hasonlít ez a Théba  ásatására, 
ahol nagyobb tudást megszerezve, több időt felhasználva 
is sokszor csak törmeléket találunk a zsákban.

A játék legfurcsább eleme a királynőnek való adományo-
zás, amely lényegében egy titkos licit. Aki a legkisebbet 
licitálta, vagyis a legkevesebb pénzt adományozta, kiesik a 
játékból. Kicsit emlékeztet ez a Cleopatra and the Society 
of Architects játék azon mechanizmusára, hogy a játék 
közben többféle módon gyűjthető korrupciós amuletteket 
kell bedobálnunk a saját piramisunkba, és akinek a játék 
végén a legtöbb lesz belőle, kiesik. Itt a Livingstone-ban 
ráadásul két játékosnál a játék végén négy kockával do-
bunk és a játékosok összehasonlítják adományaik értékét 
a kockadobás értékével: ha kisebb, kiesnek, így előfordul-
hat, hogy bizony mindkét játékos kiesik és nincs győztese 

a játéknak. Igazából ezért a vak licites rész miatt nem is 
igazán jó a játék két fővel, hanem inkább 3-5 fő részére 
javasolt.

Stone Age utánérzés?

Jól látszik, hogy a játék az egyensúly eléréséről szól. Ha 
nyerni akarsz, a játék során sokféle műveletet kell végre-
hajtanod, figyelned kell a pénzszerzésre, a sátorállításra és 
az adományozásra, ezt egészítik ki a kártyák és a drágakö-
vek. Ugyanakkor nagyon nagy a szerencse szerepe, egy-

David Livingstone egy szegény skót családban 
született, már tízéves korától egy pamutfonóban 
dolgozott napi 12 órában. Bár orvosi és teológiai 
végzettségével eredetileg Kínába készült misszionári-
usként, 1840-ben hittérítőként Dél-Afrikába utazott, és szinte 
azonnal megkezdte azoknak a területeknek a felfedezését, ahol európaiak 
még nem jártak.

1843-ban egy oroszlánnal való találkozása során bal karja annyira súlyosan 
megsérült, hogy innentől kezdve már soha nem tudta használni, ennek el-
lenére folytatta felfedezéseit. 1855 novemberében megközelítette azt a he-
lyet, amelyet a bennszülöttek csak „mennydörgő füst” néven emlegettek. A 
felfedező ámulattal tekintett le a világ legszélesebb vízzuhatagának mélyé-
re, amelyet 1856-ban Viktóriának nevezett el.

A felfedező később a Nílus forrásának kutatására indult, miután azonban jó 
ideje nem adott életjelet magáról, a New York Herald 1869-ben a példány-
szám növelésének reményében megbízta újságíróját, Henry Morton Stan-
ley-t Livingstone felkutatásával. Amikor Stanley 1871. november 10-én egy, 
a Tanganyika-tónál található kisvárosban rátalált a felfedezőre, a legenda 
szerint csak egy – az azóta már szállóigévé vált – kérdést tett fel: „Ugyebár 
Dr. Livingstone-hoz van szerencsém?”.

Az egyes becslések szerint 46 ezer kilométert gyalogló Livingstone 1873-ban 
halt meg maláriában és vérhasban. A szívét egy fa alatt temették el halála 
színhelyének közelében, testét pedig a Westminster-apátságban helyezték 
örök nyugalomra.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_12.pdf#page=29
https://jemmagazin.hu/Archivum/JEM_2014_09/Cleopatra.pdf
https://jemmagazin.hu/Archivum/JEM_2014_09/Cleopatra.pdf
https://mult-kor.hu/eredetileg-kinaba-keszult-misszionariusnak-az-afrikaban-eltunt-david-livingstone-20201117
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részt a zsákból húzásnál, másrészt a kártyahúzásnál, mert 
a kártyák nem egyforma erősségűek.

A játék kinézete teljesen rendben van, a tábla grafikája 
tetszetős, nem véletlen, hiszen Michael Menzel keze van 
benne. Az alkatrészek – a sátrak, a gőzhajó, a drágakövek, 
a pénzesládák – kiválóak. A játékszabályok nem bonyolul-
tak, egyedül a fehér kő és a bányaomlás pontos hatásai-
nak értelmezése okoz némi fejtörést. A BGG-n fellelhető 
válaszok alapján a fehér kő húzásakor az adott körben 
húzott drágakövek és a korábban eladott drágakövek vis�-
szamennek a zsákba, de a korábban félretett drágakövek 
megmaradnak mindenki előtt. A „Bányaomlás” kártyánál 
pedig csak ezek, a korábban félretett drágakövek kerülnek 
vissza a zsákba.

Kinézetében, hangulatában, összetettségében a Stone 
Age játékot idézi, bár itt még nagyobb a szerencsefaktor 
és sokkal nagyobb a konfliktus szerepe.  A Stone Age-ben 
kimerül a  játékosok közötti interakció abban, hogy egy-
más elől foglaljuk el a helyeket, építjük meg az épülete-
ket, vesszük meg a kártyát, de a Livingstone-ban ennél 
nagyobb ráhatással vagyunk egymás játékára, a sátrak 
lehelyezésénél vagy különösen a kártyák kijátszásával, 
amellyel borítjuk egyik-másik játékostársunk terveit arra a 
fordulóra. Aki szereti az eurós családi játékokat és nem za-
varja a szerencse és a nagyobb interakció, annak érdemes 
kipróbálni a Livingstone-t is.  

maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/40444/livingstone
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_06.pdf#page=15
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_06.pdf#page=15
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Mágikus tekercsek
Mi jobb a sok dobókockánál? – kérdezték a szerzők egymást. Még több dobókocka! – kiáltották egyszerre. 		
Melyik az a téma, amit már ezerszer meglovagoltak, de sosem megy ki a divatból? – néztek ismét egymásra a szerzők. 
 Hát a vikingek! – kiabált be valaki a konyhából, de a szerzők sajnos ezt nem hallották meg, mert addigra egymás 
tenyerébe csaptak és így kiáltottak: a mágusok! Ennyi a játék? Kész is vagyunk? – néztek egymásra. 			 
Ennyi, kész, mehet a nyomdába! És így született meg a Mágikus tekercsek…

Mágiára vele!

Azért sem akarom véka alá rejteni enyhe csalódottságo-
mat a játékkal kapcsolatban, mert nagy várakozásokkal 
futottam neki. Na, nem azért, mert ismertem volna az 
egyébként tök ismeretlen szerzőpáros bármilyen egyéb 
produktumát (egy közös művük van még ezen kívül),  
hanem mert valami olyasmire számítottam, mint mond-
juk egy Res Arcana light. Mágusok, idézések, de most koc-
kákkal kártyák helyett.

Ezt meg is kaptam, viszont vele együtt azt az érzést is, 
hogy itt nincs minden teljesen kitesztelve és kifejlesztve. 
Mire alapozom sommás véleményemet? Lássuk először  
a szabályt!

Kezdésként minden játékos kap egy karakterlapot és  
3 hozzá tartozó varázslatkártyát; ezek hatását már alapból 

használhatja, ha képes azokat 
megidézni. Kap még minden 
játékos 5 db mágikus kockát 
és egy életerő-jelölőt, amivel 
beállítja a karakterlapján a 35-
ös értéket. Középre kerül egy 
húzópakli a mágikus tekercs 
kártyáknak, ezekből egyet 
csapunk fel minden körben, 
illetve ide kerül egy sima d6 
dobókocka és játékosszám-
tól függően 14, 21 vagy 24 
további mágikus kocka.

A játékban a cél a másik já-
tékos életerejének nullára  

csökkentése sebzések által. A játék első fázisa a kocka-
dobás; ezt mindenki szimultán végzi, így mindenkinek  
a becsületére van bízva, hogy ne csaljon, a többieket el-
lenőrizni gyakorlatilag lehetetlen (vagy lehet, de akkor  
a játékos tulajdonképpen nem játszik). A dobás szabályai  
a jól ismert sémát követik: ha megfelel egy kidobott érték, 
azt félre lehet tenni, a maradékkal bármikor újra lehet dobni,  
annyiszor, amennyiszer a játékos csak akar (sőt, a félretett 
kockákat is újra be lehet vonni a dobásba). 

A lényeg: az egyes varázslásokat szimbolizáló kártyákra 
az azok által igényelt kockakombinációt csak egyszerre  
lehet felhelyezni, viszont ezzel teljesítettük is a varázslat-
hoz szükséges feltételeket. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_03.pdf#page=23
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Amikor az egyik játékos így felrakott adott számú kockát 
a varázslatkártyájára, ugyanennyit elvehet a középen lévő 
közös készletből, hogy ismét 5 kockával próbálja meg 
megdobni a következő varázslatkártya által kért értéket.  
A középen lévő mágikus tekercs kártyát is el lehet vinni; 
ezt az kapja, aki a kártyán lévő kombinációt kidobva első-
nek ráteszi a kockáit. 

A dobásfázisnak akkor van 
vége, amikor valaki vagy nem 
tudja feltölteni a közös kész-
letből a kockáit 5-re, vagy el- 
viszi a középen lévő mági-
kus tekercs kártyát. Ekkor jön  
a varázslásfázis. Elsőként a kis 
zöld levelekkel jelölt gyógyu-
lást lépjük le, mindenki a saját 
karakterlapján felfelé tolja az 
életerő-jelölőt. Majd kiosztjuk 
a sebzéseket, azaz a megidézett 
varázslatok által kiváltott sebzé-

sekkel támadjuk a tőlünk jobbra ülőt, aki ennyivel csök-
kenti az életerejét. (Esetleg változtatható úgy a szabály, 
hogy egyszer jobbra, egyszer balra sebzünk.) Vannak még 
egyéb hatások, pl. esetenként választható vagy sebzés 
vagy gyógyulás, esetleg a sebzés vagy 
gyógyulás mértékét egy sima kockado-
bás dönti el (ezért van a játékban d6), 
és így tovább. 

A kör végén, akinek az életereje nul-
lára csökkent, kiesik, a többiek pedig 
leveszik a kockáikat a kártyáikról, ötöt 
maguknál tartanak, a maradékot vissza-
teszik a készletbe és új mágikus tekercs 
kártyát húzunk fel középre. A játéknak akkor van vége, 
ha már csak egy játékos maradt életben, aki ezáltal meg 
is nyeri a játékot.

Több sebzésből vérzik

Négy-öt partit tettünk bele a játékba, gyerekekkel és  
felnőttekkel is, így ezen benyomásokon alapul az érté-
kelésem. Egyrészt teljesen egyértelműek és egyszerűek  
a szabályok, könnyen követhető a játékmenet, kezdőknek 
is ajánlható.

Játék közben az volt az érzésünk néha, hogy ez a parti örök-
ké fog húzódni, olyan jól sikerült balanszolni a gyógyulást 
és a sebzést, de egyértelmű, hogy ez a kezdők óvatossá-
ga miatt volt így. Aki céltudatos, az rámegy a sebzést adó  
lapokra és gyorsan eltakarítja asztalszomszédját a parti-
ból. Talán ezt a stratégiát erősítendő és a játékot gyorsí-
tandó, elég kevés a gyógyulás a játékban, tehát csak a gyó-
gyulás erőltetésével nem kerülhető el a vég. Ami viszont 
gond, az az, hogy semmivel nem 
lehet pontot szerezni és győzni, 
csak azzal, ha az ember irtja a 
másikat és ő marad egyedül 
élve (állva). Ez nem is lenne 
gond, ha a karakter-
képességek (a kezdő 
varázslatkártyák) jól 
ki lennének egyensú-

lyozva, 
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de szerintünk Alonora pl. erősebb, mint Celestine, illetve 
Paravel is erősebb Albusnál (ő most akkor az ifjú Dumble-
dore vajon?).

Nekem az kimondottan nem tetszett, hogy csak jobbra 
vagy balra lehet sebezni; amikor idáig jutottam a szabály-
ban, egy picit csalódtam, hogy nem én pécézhetem ki az 
ellenfelemet és mondjuk bonyolódhatok vele egy privát 
csatába. Kicsit olyan az egész, hogy kapom az ívet az egyik 
oldalról, és ahelyett, hogy visszavágnék, amit tudok, át- 
tolom a másik oldalamra, annak, aki nem is ártott nekem. 
Egyszerűen csak gyorsabban kell megölnöm valakit, mint 
ahogy engem ölnek meg, és ezzel egy darabig elevickél- 
hetek. Az a megoldás, hogy ki lehet esni a játékból és  
onnantól csak figyelni a többieket, kifejezetten régi- 
módinak tűnik. Mindezeket egybevéve 
nekünk nem lett a kedvencünk ez 
a darab, de határozottan éreztük 
a benne lévő potenciált egy olyan 
társaság számára, amelyik a fenti 
apróságokon át tud lépni és meg 
tudja találni a szabályok adta kere-
tek között a szórakozást.

drkiss

COMPAYACOMPAYA

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/198455/mystic-scrolls
https://www.drawlab.com/shop/mystic-scrolls/
https://www.compaya.hu/
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Sütisuli
Erwan Mora, a Speed Colors alkotója ismét egy gyors játékot készített. A Sütisuli egy valós idejű, gyors, kooperatív 
logikai játék. A játékosoknak három saját tányérkájuk és egy közös tálcájuk van arra, hogy az 5 darabból álló, egy-
másba helyezhető sütiformájukat a feladat kártyán feltüntetett sorrendben kirakják.

Hanoi sütis tornyai

A játék alapja egyértelműen a Hanoi tornyai nevű logikai 
játék, amelyet Edouard Lucas francia matematikus tett 
közzé 1883-ban. Adott három rúd, amelyek közül az elsőn 
vannak korongok, méghozzá úgy elhelyezve, hogy alul van 
a legnagyobb, majd mindig eggyel kisebb korong, és így 
felül van a legkisebb. A cél, hogy a korongokat ebben a 
sorrendbe tegyük át a második rúdra úgy, hogy mindig 
csak egy korongot mozgathatunk és egy korong mindig 
csak egy nála kisebb korongra kerülhet. Még gyerekjáték-
ként is népszerű ez a korongos pakolgatás.

A Sütisuliban nem rudak vannak, hanem tányérok, és 
nem korongok, hanem egymásba helyezhető sütiformák, 
de nem ez benne a legnagyobb változás, hanem az, hogy 
ez nem egyszemélyes játék, hanem több játékos által ját-
szott kooperatív játék. A Sütisulit egyszerre 2-4 játékos 
játszhatja, és itt az a szabály, hogy egyszerre csak egy 
sütiforma mozgatható; emellett egy kisebb formát egy 
nagyobbra nem tehetünk rá, csak fordítva, azaz csak a 
nagyobb rakható rá a kisebbre, mert úgy egymásba csúsz-
tathatók a formák. A játék célja, hogy a 7 perces homo-
kóra lepergése előtt a meghatározott számú (2 játékosnál 
14, 3-nál 12, 4-nél 10) feladványt teljesítsük. A feladvá-
nyon meg van adva, hogy melyik játékos előtt melyik sü-
tiformáknak kell legfelül lenniük; ehhez még annyi segít-

séget kapnak, hogy van egy közös tálca, oda is 
lehet sütiformát rakni, de egymás lapkáira 

nem helyezhetünk sütiformákat.

És nem csak azért nem egyszemélyes 
játék a Sütisuli, mert mindenkinek 
végre kell hajtania a saját célját, hanem 
azért is, mert egyes célok teljesítése 

érdekében olykor át kell adnunk a má-

siknak a saját sütiformáinkból a közös tálcára lehelyezés 
segítségével. Ugyanis a feladványokon olyan nehezítések 
találhatók, hogy mondjuk valakinek egy színből két formá-
val is kell rendelkeznie. 

Ha teljesítettük a feladványt, gyorsan fordítunk egy újat és 
azt is megpróbáljuk megoldani, ilyenkor pedig reméljük, 
sikerült megjegyezni, hogy kinél milyen színű forma van, 
mert lehet, hogy most meg majd vissza kell azt adnunk. 
Éppen ezért a játék közben a játékosok között folyama-
tosan megy a kommunikáció, kinek mire van szüksége, ki 
hogy áll, próbálunk segíteni egymásnak, hogyan lehetne a 
rejtvényt megoldani.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_08.pdf#page=33


www.jemmagazin.hu 32

Gyerekjáték köntösébe bújt logikai játék

Ez egy nagyon jó logikai játék, amire a süti-
készítés témája rá lett húzva. A játék köz-
ben ebből a sütikészítésből persze sem-
mit sem érez az ember, így a címadás is 
félrevezető, mint ahogy az egész doboz 
grafikája is, mert ebből az ember azt 
gondolná, hogy egy gyerekjátékkal 
van dolga. Pedig dehogy is, ez még 
felnőtteknek is komoly kihívás és 
természetesen a gyerekeknek is 
az. Igazából egy 8-9 éves gyerek 
már tud a játékkal játszani, és 
nem is biztos, hogy ő lesz az a 
csapatban, aki a leglassabban 
rakja ki a feladványát, de attól ez 
még nem gyerekjáték. Ez alatt a 7 perc alatt 
eléggé el tud fáradni az ember, komoly kihívásokat 
tartogat a játék.

Minél kevesebben játsszák, annál könnyebb, hiszen min-
dig csak egy közös tálca áll rendelkezésre segítségül a 
pakoláshoz, és azt nem mindegy, hogy hányan akarják 

igénybe venni, illetve kevesebb játékosnál könnyebb meg-
jegyezni, hogy kinél milyen formák vannak. Szóval négy 

játékossal igazi szellemi kihívás ez a játék, ezért kezdés-
ként inkább a kétjátékos verziót javaslom, és ha 

már gyakorlottak vagyunk, úgy menjünk 
feljebb a játékosszámmal.

És még ezt is lehet tovább 
nehezíteni, így ha nehezebb 

játékot akarunk, meghatároz-
hatjuk, hogy a tányérokon lévő 

sütik pont abban a sorrendben 
kell, hogy legyenek, ahogy az a 

feladat kártyákon van. De hajtha-
tunk díjakra is, például két játékos-

nál 14 kártya helyett réz díjért telje-
síthetünk 15 kártyát, bronzért 16-ot, 

ezüstért 18-at, aranyért 20 feladat 
kártyát. De nehezíthetjük azzal is, hogy 

csak az ügyetlenebbik kezünket hasz-
náljuk (én ezt erőltetett feladatnak tartom), vagy éppen 
azt, hogy nem kommunikálhatunk. Ez utóbbi igen komoly 
nehezítés, mert ahogy már említettem, a közös tálca mi-
att folyamatosan beszélnünk kell egymáshoz, figyelni kell 
egymás feladatait, tehát némán sokkal nehezebb játszani, 
de sokat el is vesz a játék hangulatából, az együttműködés 
érzéséből.

Csapatos Hanoi tornyok

A Sütisuli gyakorlatilag egy csapatos Hanoi tornyai játék, 
ahol mindig a leglassabb játékos határozza meg a csapat 
gyorsaságát. Ez egyébként körről-körre változhat, mivel az 
egyes feladványok nem ugyanolyan nehezek, és sokat szá-
mít a kiinduló pozíció, ami mindig változik, hiszen a feladat 
kártyák forgathatók, keverhetők, azaz mindig más és más 
a feladványok sorrendje, így a szerencsének is van szere-
pe abban, hogy a csapat hány feladványt tud teljesíteni.  
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De azért elsősorban az számít, hogy milyen a logikai gon-
dolkodásunk, hogy tudunk egymásnak segíteni.

A szabály nagyon egyszerű, egy pár perces magyarázat 
után már csapjuk is fel a feladat kártyát és indulhat is a 
játék, ami 7 perc alatt lezajlik. Egymás után sokat nem is 
lehet vele játszani, mert ez a 7 perc intenzív gondolkodás-
sal telik. A színes sütiformák pedig vonzóvá teszik a játékot 
a gyerekek részére, akiket egyébként nem lenne könnyű 
rávenni egy logikai játékra.

Olyan szülőknek javaslom a játékot, akik szeretnének a 
gyerekükkel logikai játékot játszani, és bíznak abban, hogy 
egy színesebb, hangulatosabb játékra könnyebb rávenni 
őket, főleg úgy, hogy nem egymás ellen, hanem egymás-
sal játszanak a közös cél elérése érdekében. A célok telje-
sítése érdekében a formák átadása nagymértékű együtt-
működést igényel, folyamatosan figyelni kell nem csak a 
saját, hanem a többiek célját is, ezáltal segíti a gyerekek 
asszertív viselkedésének kialakulását.  

maat

A Hanoi tornyai egy matematikai játék, ami úgy is ismert, mint 
Brahma tornyai, vagy a világvége feladvány. A játék szabályai 
szerint az első rúdról az utolsóra kell átrakni a korongokat úgy, 
hogy minden lépésben egy korongot lehet áttenni, nagyobb ko-
rong nem tehető kisebb korongra, és ehhez összesen három rúd 
áll rendelkezésre.
A játékot 1883-ban Édouard Lucas francia matematikus találta fel. 
Az ötletet egy legendából kapta, ami szerint sok ezer évvel ezelőtt 
Indiában, Fo Hi uralkodása alatt, a benaresi Siva-templom közepén 
volt egy márványtábla, amelyből három gyémánt tű állt ki. Az első 
tűn 64 vékony aranykorong helyezkedett el, alul a legnagyobb átmé-
rőjű, majd rajta egyre kisebbek. Siva isten megparancsolta a templom 
papjainak, hogy rakják át a korongokat az első tűről a másodikra. Két 
fontos szabályt azonban be kellett tartaniuk: A korongok igen sérü-
lékenyek, ezért egyszerre csak egyet lehet mozgatni, valamint nem 
kerülhet a szent korongokból magasabb értékű alacsonyabb értékű 
fölé; a szerzetesek természetesen használhatták a harmadik tűt is a 
rakodás közben. Amikor az utolsó korong a helyére kerül, a templom 
porrá omlik össze és a világ véget ér.
Bizonyosan mindenkit érdekel, hogy ez nagyjából mikor követ-
kezhet be - persze csak ha igaz a történet. A kérdés tehát a követ-
kező: legalább hány lépésben lehet mind a 64 korongot átjuttatni 
az első tűről a másodikra? Érdemes a problémát először kevesebb 
korongra megvizsgálni, magától értetődően egy korong esetén 
1, és könnyen végiggondolható, hogy kettő esetén 3 lépésre van 
szükségünk. Három korongra már nem ennyire egyszerű a kép-
let, de némi próbálkozás árán megtalálhatjuk azt a 7 áthelyezést, 
ami a leggyorsabb megoldást adja. A korongok számát K-val, a lé-
pésekét L-lel jelölve láthatjuk a következő összefüggést: L = 2K – 1.  
A szerzeteseknek tehát 264 - 1 áthelyezést kell végrehajtaniuk. Ha 
feltesszük, hogy egy korongot átlagosan egy másodperc alatt tesz-
nek át - ami igen szép teljesítmény -, munkájuk akkor is több mint  
590 000 000 000 évig tartana. Mivel a Föld jelenleg 4,5 milliárd éves, 
így ehhez az 590 milliárd éves feladat elvégzéséhez még jócskán  
kell idő.

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300085/cupcake-academy
https://blueorangegames.eu/en/games/cupcake-academy/
http://epa.oszk.hu/00200/00220/00145/pdf/EPA00220_firka-2017-2018_3_06-18.pdf
https://www.gemklub.hu/
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Rajas of the Ganges
A 16. századi Mogul Birodalom Rádzsáiként és Rániaiként meg kell felelnetek tiszteletre méltó uralkodói szerepetek-
nek. Szerezzetek új földeket, kereskedjetek selyemmel, teával és fűszerekkel. Építsetek olyan impozáns épületeket, 
mint a Taj Mahal és a Vörös Erőd, valamint hozzatok létre csodálatos kerteket mellettük, amelyek évszázadokkal 
később is lenyűgözik majd a jövő generációit. Kezeljétek jól a karmátokat, hogy a presztízs és a jólét növekedése 
végül egyensúlyt hozzon.

Egy évvel ezelőtt a társasjáték polcomra te-
kintve olyan érzés fogott el, hogy hasonló 
típusú játékokkal van tele, ezért komolyab-
ban elkezdtem foglalkozni a társasjátékok 
vázát adó mechanikákkal. Ennek eredmé-
nyeként belefutottam a The Dice Tower 
Top 10 sorozatába, amelyben Tom Vasel 
10 kedvenc kockalehelyezős játékát sorol-
ta fel. Természetesen a #1 mi más lenne, 
mint a The Voyages of Marco Polo (meg-
osztva a Marco Polo II-vel), de a második 
helyre felhajóztak a Gangeszen a Rádzsák. 
A beszerzés sokáig váratott magára, de egy 
véletlen kattintás által megtalált a kihagy-
hatatlan akció.

Ahogyan a bevezetőből is kiderül Rádzsá-
kat, valamint Ránikat (a Rádzsa női válto-
zata) alakítunk, és megpróbálunk minél 
hamarabb minél nagyobb hírnévre és va-
gyonra szert tenni. A gyakorlatban ez két sáv, amely a táb-
la oldalain van kialakítva, és a két irányból indított jelző-
inknek kell keresztezniük egymást, hogy lezárjuk a játékot 
és győztest hirdessünk.

Az Asóka oszlop

A pénz és a hírnév gyűjtésében a játék elején 3 munkás 
és a 4 különböző színű kocka fog segíteni. A játék fő moz-
gatórugójával, hogy a kockákkal azonnal dobni kell, amint 
megkapjuk, majd felhelyezzük őket a Káli szobrunkra. A já-
ték folyamán minden fordulóban az elefánton lovagló já-
tékossal kezdve minden játékos leteszi az egyik munkását, 
kifizeti a cselekedete költségét és végrehajtja a választott 
akciót. Ez addig tart, míg mindenki le nem teszi az összes 
rendelkezésre álló munkását. Az utolsó végrehajtott akció 
után minden egyes játékos visszaveszi a lehelyezett mun-
kásait és új forduló kezdődik.

https://www.dicetower.com/game-video/top-10-dice-placement-games-tom-vasel
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_06.pdf#page=21
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A munkásainkat a tábla négy területére küldhetjük, ahol 
pénzt, a kockánk színét vagy értékét felhasználva építhe-
tünk, kereskedhetünk, politizálhatunk vagy hajózhatunk.

	» Ha kőfejtőt faragunk az indiai nép egy gyermeké-
ből, akkor a helynek megfelelő összeget kifizetve és 
a megfelelő színű és értékű kockát beadva választ-
hatunk egy tartománylapkát és azt lehelyezhetjük a 
tartománytáblánkra.

	» Ha kufárkodást bízunk szeretett munkásunkra, ak-
kor értékelni tudjuk a tartománytáblánkra helyezett 
piacokat, akár háromfélét egyszerre (mindegyikből 
egyet), vagy egy kocka beadásával az értékének 
megfelelő mennyiségű egy fajta piacot.

	» Politikusként a Nagy Mogul palotájában a teraszon 
újradobhatjuk kockáinkat, vagy szerezhetünk ingyen 
egyet. Az erkélyen kockákat tudunk váltani, míg a 
lakosztályokban különböző személyek előnyöket 
tudnak nekünk biztosítani egy pontosan meghatáro-
zott értékű kockáért.

	» Ha pedig matrózblúzt adunk rá, akkor a hajónkat a 
beadott kocka értékének megfelelő számú (legfel-
jebb 3) mezővel úsztathatjuk feljebb a folyón.

A kék páva

Amint látszik, a szerencse, vagyis a dobott kockák értéke 
nagyban befolyásolja a lehetőségeinket, ezért a karmánk 
segítségével kicsit változtathatunk rajta. Egy karma elköl-
tése esetén egy kockát az ellenkező oldalára fordíthatunk, 
ami azt jelenti, hogy az 1-esből 6-os, a 2-esből 5-ös, míg a 
3-asból 4-es lesz, és persze fordítva.

Szóval a lehetőségeink tárháza óriási, de mégis hogyan 
lesz ebből pénz és hírnév?

A lehelyezett tartománylapkákon lévő utakkal összeköt-
hetjük a palotánkat a táblánk széleivel, ahol különböző ju-
talmakkal halmozhatjuk el magunkat, míg az épületekkel 
a hozzájuk tartozó hírnév mennyiséget (amely növelhető) 
gyűjthetjük be.
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A tartománylapkák kiválasztásakor a piacok értéke (ez 
meglátszik az elköltendő kockákon) is fontos, mivel a piac 
akció használatával nagy mennyiségű pénzt kufárkodha-
tunk össze.

A palotában a Nagy Mogul megajándékoz az elefánttal 
(kezdőjátékossá tesz) és 2 hírnévponttal, a táncos 2 sza-
badon választható kockát és egy jövedelemlapkát ad, a 
jógi két karmát és egy szabadon választható kockát medi-
tál ki, Man Singh Rádzsa ad három pénzt és fejlesztheted 
egy épületedet. Az építőmester már érdekesebb, mert az 
egyik már letett tartománylapkádat fedheted le egy újjal, 
amely nagyobb értékű, de nem szerezhetsz jutalmakat a 
tartománytábla széléről. Az utolsó pedig az egyetlen eu-
rópai, a portugál. Az ő segítségével pontosan 6 mezőt lép-
hetsz előre a hajóddal, majd bezsebelheted annak jutal-
mát.

A folyón a hajónk érkezési mezőjén különböző bevételek 
üthetik a markunkat, amelyek a teljes palettát lefedik, 
ezért az egyenként való lépkedés nagy kísértés, de mivel 
ez egy versenyjáték, hamar a szükséges mezőkre fogunk 
inkább fókuszálni.

A sok alternatíva láttán kevésnek tűnik a 3 munkás, ezért 
a játék folyamán további 2-vel bővíthető a csapat. Ezt a 
pénz- és a hírnévsávon, valamint a folyón érhetjük el, de 
maximum 5 munkásunk lehet. Az inaktív munkások meg-
szerzésén kívül, mindkét pontozósávon további jutalmak-
ra is szert tehetünk, amely lehet épületfejlesztés, karma, 
hajómozgatás vagy kocka.

A pávatrón

Amikor egy játékos pénzjelzője és hírnévjelzője egymás 
fölé kerül vagy elhagyja egymást, a játék aktuális fordulója 
lesz az utolsó. Aki még a játék végét kiváltó játékos után 
jön, az a fordulóban még cselekedhet, de a végén a két 
jelző közötti hírnévmezőket számoljuk meg. Aki nagyobb 
különbséget tudott összehozni, ő lesz a következő Nagy 
Mogul.

A kilenc ékkő

Amennyiben a játékosoknak sikerül kitapasztalni a játé-
kot, akkor neki lehet veselkedni a Navaratna változatnak, 
amelyben mind a három inaktív munkás megszerezhető 
és a Káli szobor hátoldalát használva 8-ra csökken a maxi-
mális kockák száma. A tartománytáblánkat is a hátoldalára 
kell fordítani, amelyen más jutalmak találhatóak a szélén, 
valamint használatba vehetjük a sárga, a piros és a barna 
jövedelemlapkákat is. Ezek közül a barnák a különlegesek, 
mivel azok a különböző területeken elért fejlődések után 
adnak jutalmat.

Az alapjáték még egy további, Ganga nevű modult is tar-
talmaz, amely a folyó mezőit módosítja, így csavarva még 
egy kicsit a játék menetén.

Káli

Ritkák azok az igazán jó játékok, amelyekről itthon nem 
igazán lehet hallani, de mégis az az érzésem támadt, hogy 
méltatlanul. Az alkatrészek remekek, a karton elemek 
megfelelő vastagságúak, könnyen felvehetőek az asztal-
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ról, az elefántot pedig imádjuk. A kétoldalú táblát elsőre 
zsúfoltnak találhatjuk, de ahhoz, hogy ennyi minden rá-
férjen, talán nem is lehetett volna jobban megoldani. A 
színek esetleg lehetnének élénkebbek, a kőfejtőt és a pi-
acot elsőre nehéz kiszúrni. Na, de a kockák! Akinek fóbiá-
ja van a kockáktól, az semmiféleképpen ne játsszon vele, 
mert ezek a színes átlátszó csodák epilepsziás rohamot is 
okozhatnak. Van belőlük bőven (amikor ketten játszunk, 
két csoportot is csinálok belőlük, hogy ne kelljen összevis�-
sza nyúlkálni értük), és a kockatorony sem hiányzik, mert 
öröm gurulni látni őket. A játék kipakolása és elpakolása 
talán kicsit hosszúnak tűnhet, de ha minden csoportnak 
külön zacskója van (kapunk hozzá a dobozban), akkor jól 
lehet vele haladni.

Maga a játékmenet szórakoztató. A holtidő kevés, mivel 
elég szűk lehetőségeink vannak. Én valahogy állandóan 
kocka szűkében vagyok, és egy-két lépésnél tovább nem 
is érdemes gondolkodni, mivel a dobások határozzák meg 
az opciókat. Még jó, hogy a karma rendelkezésre áll, csak 
hogy sok hármason vagy négyesen még az sem segít.

A játékalkalmak során több taktikát is láttam már. Valaki 
pénzzel kezd, majd hírnév és utána a hajózás, vagy a ha-
jóval csak a munkásra megy rá és a többi majd csurog ha-
sonló tempóval, és van, aki mindent is be akar gyűjteni a 
folyón, a tartománytáblán és a jövedelmek közül. De itt is 
kiemelem, hogy ez egy versenyjáték, szóval, aki lemarad, 
annak kis esélye van a győzelemre.

A játékszabály megfogalmazása elég jó és a felépítése is 
könnyíti a tanulását. A magyar szabály is elérhető, hála a 
Gémklub csapatának.

Természetesen kiegészítők is készültek, amelyeket két, 
úgynevezett Goodie Boxba gyűjtött össze a kiadó. Sok-sok 
új lapka, modul, átlátszó műanyag elefánt és kereskedők 
is beszerezhetőek.

A Rajas of Ganges iskolapéldája annak, hogyan kell ke-
verni a szerencsefaktort és a kiszámíthatóságot. Temati-
kát nem igazán lehet fellelni benne, de valahogy mégsem 
száraz. Talán a pörgős játékmenet miatt? Ketten nagyjából 
egy óra alatt lejátszható setuppal együtt, négyen úgy más-
fél, ha a végén nem kap el minket az a fránya analízis-pa-
ralízis.

Đμηɗɛɛ

A Mogul Birodalom (1526–1858) az In-
do-Gangeszi-síkság területén létrejött, ter-
jedelmes birodalom volt Észak-Indiában. 
Erejének csúcsán (a XVII. században) magába 
foglalta a mai India teljes területét és Afga-
nisztán egy részét. 1858-ban a birodalom 
utolsó területeit is elfoglalta a Brit Biroda-
lom, ami a Mogul Birodalom végét jelentet-
te. A perzsa és indiai művészek által formált 
építészet, festészet és költészet a mai napig 
fennmaradt. A birodalom a nevét uralkodói-
ról, a mogulokról kapta.

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/220877/rajas-ganges
https://www.rnrgames.com/rajas-of-the-ganges
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Bűnügyi krónikák: 1900
„A bűnözés gyakori. A logika ritka.” – Sherlock Holmes 
Nagyon vártam ezt a játékot és azt is, hogy beszámolhassak róla az újságban a sorozat első részének sikere után. 
Ebben a bemutatómban olvashattátok, mennyire szerettem a Bűnügyi krónikák: 1400-at, szóval hatalmas volt a 
kíváncsiságom a Bűnügyi krónikák - Egy évezred rejtélyei sorozat következő tagja, az 1900 iránt is.

Ha nem ismeritek az eredeti Bűnügyi krónikák játékot, 
vagy a Bűnügyi krónikák: 1400 játékok valamelyikét, tud-
notok kell, hogy alapesetben egyszer játszható társasjáté-
kokról beszélünk. Mivel nyomozást vezetünk és bűnténye-
ket göngyölítünk fel, egy eset tökéletes megoldása után 
nem fogunk már vágyat érezni arra, hogy újra lejátsszuk. 
Ez azonban ne szegje a kedveteket. A sorozat bőven ad 
annyi élményt, hogy ne érezzétek mindezt negatívumnak.

Minden szempontból különleges kiadásról van szó, ugyan-
is a hagyományos és a modern játékok jellemvonásai öt-
vöződnek benne. Kapunk egy szokványosan kinéző táblás 
társasjátékot egyedi méretű dobozban, gyönyörű grafi-
kával, kitűnő inzerttel, csodás helyszínkártyákkal, illetve 
szereplő- és tárgylapokkal. Kapunk mindehhez még egy 
telefonos applikációt. Igen, egy telefonos applikációt. Aki 
játszott már ameri típusú társasjátékkal, annak ismerős le-
het a mesélő egy játékban. Ő az, aki nem feltétlenül vesz 

részt közvetlenül a partiban, szerepe mégis elvitathatat-
lan, mert ő mondja el a történetet. A me-

sélőt ebben a kiadásban tulajdon-
képpen a telefonos applikáció 

testesíti meg, mely magyar 
nyelven is letölthető.  

Persze valakinek olvasnia 
kell majd, de attól még 

részt vehet a nyomo-
zásban. Egyetlen tele-

fon vagy tablet elég 
lesz, nem futtatható 
párhuzamosan több 
eszközön. Ha van 
rá lehetőség, érde-
mes akár a tévé- 
képernyőre rátenni 

a telefon képét, hogy mindenki jól lássa. Minél többen ját-
szanátok, annál fontosabb ez, hiszen a helyszínek átvizsgá-
lásánál nem mindegy, mennyit láttok belőle. A játék játsz-
ható egyedül és többen is, bármennyien leülhetnek mellé 
hallgatni a történetet vagy ötleteket adni a nyomozáshoz. 
A tapasztalatom azonban inkább azt mutatja, hogy igazán 
ketten-hárman tudtuk kiélvezni, nagyobb létszámnál már 
nehéz volt összefésülni a szálakat és mindenkinek egy- 
formán kivennie a részét a gondolkodásból.

Nézzük is meg akkor, hogyan zajlik egy 
interaktív nyomozás, hogyan is bukka-
nunk ezeknek a nyilvánvaló tényeknek a 
nyomára. A játékot hagyományos módon 
elő kell készítenünk, azaz kitenni a táblát az asztalra, elő-
készíteni a helyszínlapokat és a kártyapaklikat. Ezek azon-
ban sorrendben vannak, figyeljünk rá, hogy ne keverjük 
meg őket, mert igen nehéz lesz utána megtalálni a megfe-
lelő kártyát. Végül válasszuk ki a telefonon azt a történe-
tet, amelyiket le szeretnénk játszani. Mindig van egy beve-
zető, egyszerű küldetés, mely nem túl bonyolult, de arra 
jó, hogy elsajátítsuk a szabályokat. Ha rutinos nyomozók 

„Semmi sem megtévesztőbb, 
mint egy nyilvánvaló tény.” 

 –  Sherlock Holmes

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_02.pdf#page=34
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vagyunk, ez akár ki is maradhat. Mi mondjuk sosem hagy-
juk ki, eggyel több játékalkalom! Az applikációban már 
olvashatjuk is, pontosan kivel mi történt, melyik helyszí-
nen kezdünk. Ezeket a helyszíneket, szereplőket helyezzük 
a játéktérre és belevághatunk. Ha szeretnénk valakivel 
beszélni, csak szkenneljük be a lap sarkában található QR 
kódot, máris válaszol a kérdéseinkre. Persze, ha szeretne. 
És persze azt sem tudhatjuk, az igazat mondja-e. Akiről 
vagy amiről kérdezni szeretnénk, azt a lapot kell beolvas-
nunk a játéktérről neki a QR kód segítségével, ily módon 
kiderül, a kérdezett ember mit tud arról az illetőről vagy 
tárgyról. Ezeket a személyeket és bizonyítékokat előtte fel 
kell kutatnunk. Új szereplőről mindig valamelyik megkér-
dezett személytől tudhatunk, esetleg új helyszínre utazva. 
Tárgyakat pedig általában a helyszínek átvizsgálásával sze-
rezhetünk. Talán ez a legizgalmasabb része az egésznek. 
Az applikációban a nyomok keresése lehetőség kiválasz-
tásával három dimenzióban nézhetünk szét a tetthelyen 
a telefont forgatva. A látott tárgyak kártyáit beolvasva 
pedig újabb és újabb információkhoz juthatunk, szépen 
haladva előre a nyomozásban. Ha vala-
minek szerepe lesz a későbbiek-
ben, azt az applikáció kéri, 
hogy helyezzük a táblára. 
Másik helyszínre a hely-
színlapok QR kódjának szken-
nelésével utazhatunk majd 
el. Az idő múlásával így egyre 
gazdagabb lesz a táblánk és egyre  
szövevényesebb a történetünk.

A szemünket végig nyitva kell tartanunk, nagyon kell  
figyelnünk és igyekeznünk az adatgyűjtéssel és elméletal-
kotással. A játék ugyanis időre megy, a beszélgetések, az 
utazás egyik helyszínről a másikra, a tetthely átvizsgálása 
bizonyos időbe kerül. Mindig látjuk az aktuális időt az app-
likációban; fontos, hogy ne feledkezzünk meg róla. A játék 
követi a napszakokat, este pihennünk kell, találkozókra 
kell mennünk a szereplőkkel, esetleg reggel új fejleményre 
ébredhetünk. Előfordul, hogy egy helyszínt először meg-
látogatva még nem következik be valami, ám ha később, 
a megfelelő időben megyünk vissza, tanúi lehetünk egy 
új eseménynek. Mondanom sem 
kell, hogy természetesen nem áll 
rendelkezésre korlátlan idő szá-
munkra, érdemes haladni a bűn-
tény felderítésével. Tényleg egy 
valódi nyomozásban érezhetjük 
magunkat, és ezt kevés társas tud-
ja. Engem még mindig lenyűgöz, 
pedig már jó ideje játszom ezzel  
a sorozattal.

1900

Ahogy a bevezetőm-
ben utaltam rá, ez-
úttal az 1900-as évek 
Párizsába látogatunk. 
Nagyon izgalmas 
helyszín, igaz, Párizs 
mindig izgalmas. 	
A századfordulón 
azonban virágzik. 	
Az olimpia évében 
járunk, de ekkor 
rendezték a világ- 
kiállítást is Párizsban. 
Tizenegy éve áll már 
az Eiffel torony és öt éve bemutatták a Lumiere testvérek 
első mozifilmjét. Elkészült a Renault fivérek automobilja is. 
Ebben a nyüzsgő korban egy fiatal és ambiciózus újságíró, 
Victor Lavel bőrébe bújhatunk, aki az egyik meghatározó 

párizsi lapnak dolgozik. Ám a Lavel család tagjaként, 
mely híres volt arról, hogy különleges érzék-

kel derített fel bűneseteket – különösen 
Abelard Lavel lovag az 1400-as évek 

Párizsában – Victort leginkább 
kora bűnesetei foglalkoztatják. 

Újságírói mivolta és rendőrbiztos 
nagybátyja megkönnyíti számára, 

hogy bejusson bizonyos helyekre, 
ahová civilek nem, vagy beszélhessen 

szemtanúkkal, családtagokkal. Olyan 
helyszínekre juthatunk el Victor által, mint 

az Eiffel torony vagy maga a Moulin Rouge. 
Gyönyörű, korhűen illusztrált kártyák, valóság-

hű helyszínlapok varázsolnak bennünket a múltba, amit 
én mindig különösen élvezek.

A játék négy történetet dolgoz fel, egy könnyűt, két köze-
peset – amelyek összefüggnek – és egy nehezet. Ezen kívül 
természetesen megoldhatjuk még a bevezető bűntényt is. 
Nyomozhatunk egy fiatal nő eltűnése után, vonatkocsi-
ban történt haláleset ügyében, végül pedig a Marie Cu-
rie laboratóriumából ellopott radioaktív anyag nyomába 
eredhetünk. Közben persze újabb gyilkosságok történnek 
és egyre rejtélyesebb szálak vezetnek a múltba is. 	
Valaki macska-egér játékot játszik veled…

„Szarvashiba elméletet alkotni adatok nélkül. 
Ugyanis akkor a tényeket igazítjuk a teóriákhoz, 

nem pedig a teóriát a tényekhez.” 
 –  Sherlock Holmes
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1900 vs 1400

Miben más az 1900, mint a sorozat nyitódarabja? Sok min-
denben nem és sok mindenben igen. Az alapmechanika 
változatlan és ugyanazt az applikációt is használjuk hozzá. 
A doboz elrendezése, megjelenése jól mutatja, hogy egy 
sorozat következő elemével van dolgunk, azonban szeren-
csére az illusztráció stílusát már teljesen a korhoz igazítot-
ták. Az ábrázolás tökéletesen adja vissza a századforduló 
pezsgő gazdagságát mind a kártyákon, mind a helyszíne-
ken. Itt már nem érezzük az 1400 kiadás puritán egysze-
rűségét. Nem találjuk a látomáskártyákat sem, helyettük 
egy rejtélyes kártyapakli lapul a dobozban STOP felirattal, 
melyet szigorúan csak akkor nyithatunk ki, ha a történet 
engedélyt ad rá.  

A játék ebben a korban sem lett könnyebb. Itt már nem 
lesz elég rájönnünk bizonyos összefüggésekre vagy rálel-
nünk bizonyítékokra, a logikánkra is szükségünk lesz. Rejt-
vények, feladványok nehezítik nyomozásunkat, számzáras 
széfek, kódolt üzenetek, rejtett térképdarabok, titokzatos 
fényképek és feljegyzések kerülhetnek az utunkba. Sza-
badulószobai feladványokra is készüljünk tehát, így máris 
sejthetjük, mire szolgálhat az a bizonyos különleges kár-
tyapakli. Szerencsére azonban nem maradunk magunkra. 
Charlotte, a kollégánk, aki a Kirakósok és találós kérdések 
rovat vezetője, szívesen ad hasznos tanácsokat, ha egy-
egy megoldás előtt megtorpanunk. Őt az első személykár-
tya használatával kérdezhetjük. És persze maga a játék, a 
helyszíneken megfigyelt jelek, a szemtanúk által elejtett 
utalások is segítenek megfejteni ezeket a feladványokat. 
No, meg játékostársaink és a saját logikánk. Az pedig már 
nem kevés.

Ha úgy érezzük, már minden rész-
let a helyére került, a meghatáro-
zott helyszínre visszautazva elkezd-
hetjük megoldani az ügyet. Előfordul, hogy 
ezt a játék hamarabb kínálja fel nekünk, mint sze-
retnénk. Ilyenkor lejárt a nyomozásra fordítható 

időnk, és mindenképpen be kell számolnunk arról, mire ju-
tottunk. Kérdéseket kapunk, melyeket sorra megválaszolva  
a játék végén láthatjuk, hány százalékos teljesítményt 
nyújtottunk. A helyes és rontott válaszaink is jelölve van-
nak, így tudhatjuk, mit hibáztunk, és akár újra nekifut-
hatunk a történetnek, megpróbálva kijavítani ezeket.  
A rossz válaszok esetén ugyanis nem tudjuk meg, mi lett 
volna a helyes. Véleményem szerint érdemes újra bele-
vágni, mert nem egyszer tapasztaltam, hogy egy új nyo-
mozás során mennyi új szálra és összefüggésre bukkanha-
tunk, amit az előző körben észre sem vettünk.

Vélemény

Hogy miért szeretem ennyire a Bűnügyi krónikák sorozatot? 
Imádom a társasjátékokat, és rengeteget kipróbáltam 
már, de ez újszerű, innovatív játékmódjával kiemelke-
dik közülük. Hiába nem rajongok a telefonos játékokért,  
a Bűnügyi krónikák szerintem tökéletesen ötvözi a ha-
gyományos társasjátékokat a modern kori követelmé-
nyekkel. Az applikáció nem bosszantó, sokat segít, nem 
érzem, hogy a játék rovására menne. Ugyan csak egyszer 
játszható, a sorozaton végighaladva mégis rengeteg él-
ménnyel gazdagodhatunk, mely megismételhetetlen és 
emlékezetes. Izgalomban tart, nem enged, amíg van be-
lőle hátra nyomozás. Ár-érték arányban tökéletes és kü-
lönleges családi program, igazi minőségi idő. Ez az a játék, 
amely mellé bármikor leültethetem a család összes tagját, 
soha senkinek nincs kifogása ellene. Kezdők és gyakorlot-
tak egy asztalnál. Mindig egy ünnep, ha ezzel játszhatunk. 
Ne hagyjátok ki ti sem. Én pedig jövök majd a következő 
résszel, a 2400-zal, melynek magyar kiadását szintén beje-
lentette a Gémklub. Már csak ki kell várnunk, és a lehető 
legnagyobb önbizalommal belevágnunk abba a kalandba 
is a jövőben! 

nemes

„A részletek fontosságát  
nem lehet eltúlozni!” 
 –  Sherlock Holmes

„Nem értek egyet azzal, hogy a szerénység 
fontos erény. A logikus elme mindent olyannak kell, 
hogy lásson, amilyen. És ha lebecsüli magát, éppúgy 

eltér az igazságtól, mintha eltúlozta...” 
 –  Sherlock Holmes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/302098/chronicles-crime-1900
https://luckyduckgames.com/games/163-chronicles-of-crime-1900
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Déjá vu
Számomra Heinz Meister játékszerző neve semmit sem mond, de a BGG-n már 167 (!) játék van feltüntetve a neve 
mellett. Ahogy egyik rajongója fogalmazott, ő egy gyerekjátékokra szakosodott rejtett tehetség, akinek munkásságát 
a gamerek nagyrészt figyelmen kívül hagyják. A Déjá vu nevű játéka egy memóriajáték és egy gyorsasági játék kom-
binációja, vagyis legyünk úgy gyorsak és kaparintsuk meg az asztalon lévő tárgyakat, hogy közben jól is emlékezzünk. 
Ez így nem is tűnik olyan egyszerűnek, de szerencsére azért nem bonyolult a játék, csak nagyon kell figyelni. 

Emlékezve figyeljünk!

Szétszórjuk az asztalon az összes kartonfigurát (pl. rózsa, 
cipő, villanykörte, kukorica, gitár, csengő). A játékban ta-
lálható kártyákon ezekből az ábrákból található 1-3 darab 
és minden egyes ábra két kártyán jelenik meg. A játék 
kezdetekor véletlenszerűen eltávolítunk 3 kártyát, ame-
lyen nem tudjuk, milyen szimbólumok szerepeltek, majd 
elkezdjük középre felcsapni a kártyákat. Ha valaki úgy érzi, 
az adott ikon már szerepelt egy kártyán korábban, akkor 
gyorsan maga elé veszi azt a figurát. Ha később felhúzunk 
olyan kártyát, amelynek figurája valaki előtt van, vagyis 
hibázott, azt el kell dobni, illetve ha elfogytak a kártyák, 
akkor megnézzük a játék elején félretett kártyákat is, és ha 
van olyan ikon, amelyik valaki előtt van, akkor azt is el kell 
dobni, hiszen akkor nyilvánvalóan nem volt a játékban két 
olyan kártya, amelyen szerepelt az a jelzés, tehát hibázott 
a játékos. 
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A játékszabály ennyi is. A Déjá vu egy trükkös 
memóriajáték, amelyben nem elég, hogy jól 
kell emlékezni, hanem gyorsnak is kell lenni, 
éppen ezért olyan játékosoknak való, akik sze-
retik a memóriajátékokat vagy a gyorsasági 

játékokat. Aki nem szereti ezeket a típusú já-
tékokat, nem hiszem, hogy ettől a játéktól fogja 
megszeretni; azoknak egyszerűen nem való. 

Minimális összetevőkből áll a játék, de azok 
legalább mind magas minőséget képvisel-
nek, a kártyák és a kartonfigurák vastagok, jó 

a fogásuk. A Déjá vu elsősorban családi játék-
nak jó, akár kisebb gyerekekkel is lehet játszani, de azért 
figyelni kell, hogy előlük azért ne orozzunk el mindent, le-
gyen sikerélményük; persze pár év, és egy ügyes gyerek 
már agyonver minket egy ilyen gyorsasági memóriajáték-
ban, de hát ezt a gyakorló szülők tudják is. Akik szeretik a 
gyorsasági és/vagy memóriajátékokat, azoknak érdemes 
kipróbálni, mert ügyesen ötvözi a kétfajta játék-
stílust, gyerekek számára nagyon jó, mert 
egyszerre fejleszti a rövid távú memóriát, a 
figyelmet és a reakcióidőt. 

maat

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/217321/deja-vu
https://piatnik.hu/jatekok/csaladi-jatekok/deja-vu/
https://piatnik.hu/
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Interjú

Lencse Máté
Lencse Máté – saját bevallása szerint – nem szándékosan készít gyerekjátékokat. Egész egyszerűen ilyen ötletei 
jönnek, és ő ezeket megvalósítja, nem kisebb feladatot vállalva ezzel, mint a kisgyermekek minőségi társasjátékozá-
sának megteremtését.

Máté a Pagony kiadó által létrehozott alapra épít sok 
esetben, mégis azon szerzők közé tartozik, akik a temati-
kát legtöbbször másodlagosként kezelik, és főleg a mecha-
nika az, amire koncentrálnak. Erről és a gyerekek fejlesztő 
társasjátékozásáról is beszélt nekünk.

A legkisebbeknek is terveztél játékot. Mi a 
kulcs ahhoz, hogy őket is sikerrel szólítsa 
meg egy játék?

Az biztos, hogy nem elég a jó mechanika; a téma, az esz-
közök, a kinézet különösen fontos, ezeket viszont nem én 
tervezem. Amúgy is egy ötletre szeretem felépíteni a játé-
kaimat, de a kicsiknél különösen fontos, hogy ne zsúfoljuk 
tele mindenfélével. Egyszerű szabály, egyszerű játékme-
net, de azért legyen benne döntés. És hát az is szuper, ha 
lehet csinálni valamit: színezni, építeni, fújkodni. Utóbbi-
akkal a következő két játékomban próbálkozom.

Mi a cél egy ovisoknak készült játékkal? 
Készségfejlesztés? Bevezetés a komolyabb 
társasjátékok világába? 

Egyszerűen a játszás, szórakozás, minőségi program. Én a 
pedagógia felől érkeztem a társasjátékok világába, de eb-
ben a szerepemben sem a fejlesztő játékok érdekelnek, 
hanem az, hogy a társasjátékok önmagukban fejlesztőek. 
Az a cél az ovisoknál, hogy olyan játékot csináljunk nekik, 
amivel szívesen játszanak és amit tudnak is játszani, így 
egy csomó olyan dologban fejlődhetnek, amiben nekik 
kell. Persze a szülőket, nagyszülőket, rokonokat, akik aján-
dékba veszik a játékot, őket nagyon érdekli, hogy mivel 
okosítják a gyereket, így a dobozra rákerülnek kulcsszavak, 
amik egyébként egyenesen következnek a játék mechani-
kájából és magából a társasjátékozásból mint tevékeny-
ségből. Tervezés közben ritkán fogalmazódik meg bennem 
direkt módon a fejlesztő hatás, de ha észre is veszem, 
igyekszem kerülni, hogy ez lebegjen a szemem előtt. Fon-
tosabb, hogy élvezetes játék legyen, a többit intézi a játék 
maga.
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Berg Judit Rumini sorozatához 
kapcsolódóan is készült játékod. 
Mennyiben volt kihívás a kalandos 
történetek megjelenítése?

Nálam nem jellemző, hogy a téma lenne meg először. 
A Rumini: Kincsesláda egy érmegyűjtő játékként járta 
eredetileg a kiadókat. Nem azért, mert azt egy jó témá-
nak gondoltam, de ki kellett próbálni valahogy, kellett 
egy minimális forma, hogy megmutassam a kiadóknak. 
Rendkívül ízlésesen Paintben készítettem el a makettet… 
A témát Győri Hanna találta, aki állandó szerkesztője a já-
tékaimnak a Pagonynál. Már megszokta a száraz, mecha-
nika alapú ötleteimet, nekem meg általában tetszik, ami 
köré épül. A folyamat során engem végig az érdekel, hogy 
játszható maradjon az ötlet és hogy azt az élményt hozza, 
amiért kitaláltam. A Kincsesláda esetében például azért 
kellett jobban beleszólnom a grafikába, mert fontos volt, 
hogy a tárgyak összetéveszthetőek legyenek. Most jelenik 
meg talán az első olyan játékom, ahol kifejezetten a téma 
motivált, annak ültem neki, ahhoz terveztem. Nagyon sze-
retem Harcos Bálint Szofi meséit, a Szofi tüsszent pedig az 
egyik kedvenc, így csak azt kellett kitalálni, hogy az őrült 
rohanást és hapcizást hogyan lehet a társasjáték nyelvére 
lefordítani. Reméljük, sikerült, és a Zoknifogócska sokak-
hoz eljut és talán új olvasókat is szerez Szofinak, aki egy 
elég vagány kislány.

Dobj és színezz mechanikájú játékod, a 
Lajka azt a nem kis kihívást vállalja, hogy 
3 éveseknek is társasjátékot kínál. Mi volt 
a fő szempont a tervezésnél? Mennyire 
vált be?

Az Abszolút megvadult betűkkel egy időben dolgoztam 
ezen a játékon, épp játékosként és tervezőként is eléggé 
rápörögtem a roll&write játékokra. A Lajka most három 
korosztályt szólít meg, de az eredeti ötlet a nagyobb ovi-
soknak készült. A kiadóval való gondolkodás tágította a 
célcsoportot. Amikor kiderült, hogy Kismarty-Lechner 
Zita fogja rajzolni a játékot, aki többek között egy 3-5-8 
perces mesék című könyvet is illusztrált, az jutott eszünk-
be, hogy ehhez lazán kapcsolódva, a játék szóljon 3-5-8 
éveseknek. Lefelé könnyen átdolgoztam a játékot, felfelé 
nehezebb dolgom volt, és szerintem nem is sikerült olyan 
jól. Mivel épp nekem is volt otthon háromévesem, az első 
teszteket könnyen megoldottam. Főleg az volt a nehéz, 

hogy ennyi idősen mi nem nehéz. Annyi maradt, hogy le-
het újradobni, ami egy döntés, és két nem szükséges azo-
nos színt be lehet váltani egy szükségesre, de összességé-
ben csak dobunk és színezzük a cuki állatokat. Szerintem 
működik. Otthon és a tanodában is, ahol dolgozom, ezzel 
a játékommal játszottunk a legtöbbet a megjelenés után. 
Ezzel szemben viszont egyelőre nem megy túl jól, miköz-
ben a visszajelzések gyakoriak és jók. Úgy tűnik, hogy ne-
hezen hiteti el magáról, hogy ez egy jó játék. A JEM-ben 
is írtatok róla és ilyesmit fogalmaztatok meg: nem hittem 
volna, de működik. Szerintem nagyon kellemes flow-ja 
van, egy igazi nyugis színezgetés társasjátékos keretben.

Számomra kézenfekvő azt gondolni, hogy 
bölcsődék és óvodák használják ezeket a 
játékokat. Használják?

Nekem nem tűnik kézenfekvőnek. Bár a társasjátékok re-
neszánszát ünnepeljük évek óta, a társasos közösségből 
kilépve könnyen találkozhatunk a szerintünk meghaladott 
társasjátékok népszerűségével. Valószínűleg abban az ovi-
ban vannak modern társasok, ahol az óvodapedagógus 
maga is űzi ezt a hobbit. Oké, vannak talán máshol is, csak 
ritkán kerülnek le a polcról. Sok előadásomon, képzése-
men, workshopomon találkozom lelkes pedagógusok-
kal, akik használják a társasokat és szeretnének fejlődni, 
de ugye ők az eleve motivált kategória. Nagyon érdekes, 
amikor egy-egy ilyen lelkes kolléga elintézi, hogy az egész 
testületnek tartsak valamit a társasjátékok pedagógiai 
hasznáról. Ilyenkor azért látni, hogy messze vagyunk attól, 
hogy a modern társasjátékok nagyon elterjedtek legyenek, 
bár a néhány újabb megnyert pedagógus is egy-egy apró 
győzelem. Egyébként bölcsiben nem is kell társasozni, ott 
még nagyon más a gyerekek feladata. Ahogy az ovi elején 
is. Illetve azt is el kell ismerni, hogy nehéz műfaj ebben a 
korban a társasozás, mert sok szempontból szükséges a 
felnőtt jelenléte a partiban, az meg 15-20 fős létszámok-
nál nem egyszerű logisztika, hogy leülök 2-3 fővel társa-
sozni. Épp ezért a játékok készítésénél is inkább a családok 
lebegnek a szemünk előtt és nem az ovik.
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A jól játszani társasjátékos könyved, 
melyet közösen jegyeztek Jesztl Józseffel, 
az előny/hátrány elfogadásáról is 
szól. Ez általában a testvérek között 
konfliktusforrás. Szerinted egy ilyen játék 
fel tudja ezt oldani? Mennyire van szükség 
arra, hogy a szülő aktívan részt vegyen a 
játékban ehhez?

Ahogy testvéreknél, úgy általában gyerekcsoportokban is 
gyakori, hogy eltérő képességekkel rendelkeznek a felek. 
Ezt jól kivédi, ha nagy a szerencse szerepe a játékban, de 
az is, ha az ügyesebb ad előnyt. Jesztl Józseffel nem is 
a könyv koncepciójával kerestek meg minket, hanem egy 
eleve aszimmetrikus játék tervezését kérték tőlünk. Erre 
készült el válaszként a könyv, ami azt állítja és mutatja 
be, hogy minden játék aszimmetrikussá tehető, tehát ki 
tudjuk egyenlíteni az esélyeket. Egyébként a modern tár-
sasokra vonatkozó fejezet végül kimaradt a könyvből, de 
azóta egy tanulmányban megjelent. Mivel az előnyadás 
kultúrája nem alapvetés itthon, a szülőnek, pedagógusnak 
komoly feladata van. A könyvben jellemzően kétszemé-
lyes játékok vannak, érdemes így, kicsiben tanulgatni ezt. 
Mondjuk úgy, hogy mi vagyunk az egyik fél, ráadásul az a 
fél, aki bevállalja a jó nagy hátrányt és örömmel, kreatí-
van küzd így is a győzelemért. Hogy melyik gyereket ho-
gyan lehet az előny elfogadására, a hátrány bevállalására 
motiválni, az nagyon egyéni kérdés, de központi elem kell 
legyen a játék minőségére való hivatkozás. Amikor látják, 

hogy mindenki jobban érzi magát, mindenki maximumon 
pörög, akkor érezni fogják, hogy egy jobb minőségű par-
tiban vannak és így jobban érzik magukat. A susztermatt 
is maximum egyszer érdekes, utána kell kezdeni valamit 
az ellenféllel vagy magammal, hogy legyen értelme játsza-
nunk. És a „hagyom nyerni az ellenfelet” biztosan nem a 
jó megoldás, hiszen nem a minőségi játékélmény felé ha-
ladunk.

Általános tendencia, hogy a családok 
egyre kevesebbet játszanak együtt. 
Cél volt ezeknek a játékoknak a 
megalkotásánál, hogy ez megváltozzon?

Nem tudom, hogy ez mennyire általános tendencia, bár 
el tudom képzelni, még akkor is, ha körülöttem több a 
társasozós példa. Én ugye a Pagonynak tervezek gyerek-
játékokat, ahol a könyvekkel csodás alapokat raktak le a 
minőségi szülő-gyerek kapcsolatokhoz és ennek egy sze-
lete próbál lenni a szépen fejlődő játékkiadás. Igyekszünk 
a könyvekhez hasonló színvonalú játékokkal megkínálni a 
családokat és ettől természetesen azt várjuk, hogy sokat 
és jókat játsszanak otthon.

Sok gyerekjátékot terveztél. Ezek esetleg 
gyakorlatok és számíthatunk egy nagy 
dobásra, egy „felnőtt” játékra, vagy a 
gyerekjátékok területén találtad meg a 
hozzád leginkább illő terepet?

Nem gyakorlatok. Van egy ovis gyerekem és a tanodában 
is egyre több a kicsi, akikkel sokat társasozom, ők inspi-
rálnak. Nem szándékosan készítek gyerekjátékokat, ilyen 
ötletek jönnek, ezeket valósítom meg. Az első játékaim 
például nem gyerekeket céloztak, sem az Űrcsempészek, 
sem a Rumini: Kincsesláda. Utóbbi csak a téma miatt lett 
gyerekjáték, ha leülne mellé egy fiatal felnőttekből álló 

http://www.lencsemate.hu/irasok/
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társaság, simán megállná a helyét. De hogy konkrétan is 
válaszoljak, a tavaly megjelent Abszolút megvadult be-
tűkkel – ami szintén nem gyerekjáték – elindítottunk egy 
sorozatot és a harmadik részt másodmagammal szintén 
én tervezem, de már mondatok, történetek szintjén zaj-
lik majd a játék. 2022 első felében érkezik. De dolgozunk 
Jesztl Józseffel a következő könyvünkön is, ami a Lovagi 
ujjtornához hasonlóan az innovativitással igyekszik majd 
kitűnni, szóval valami nagyon újat próbálunk mondani. Ez 
persze mindig nehéz, mert az odáig rendben van, hogy a 
Lovagi ujjtorna olyasmi lett, ami még nem volt, de le-
het, hogy azért nem volt, mert nem működik. Ezt majd 
most eldöntik a vásárlók, egyelőre elég reményteljes az 
indulás, ezért is vágtunk bele az új könyvbe, ami viszont 

nem az ovis korosztálynak szól majd, hanem mindenkinek, 
aki szeret kirándulni, a könyv ugyanis majd a természetet 
használja a játszáshoz. De felnőtteknek szól a legelső, soha 
meg nem jelent játékom is, a Producerek, amit most fel-
raktam a honlapomra print and play verzióban, ingyen le 
lehet tölteni, szóval ez kvázi most jelent meg, 2021 nya-
rán. És persze vannak ötleteim, olyan is, ami már haladt, 
kiadónál is járt, de kicsit elakadt, de lehet, hogy most, az 
interjú hatására ránézek újra, mert nagyon izgat, hogy ab-
ból az ötletből lehet-e működő társasjáték.

Köszönjük, hogy a rendelkezésünkre álltál és a válaszaid-
ban kifejtettél sok olyan problémát, amiről – tekintve a 
speciális célközönséget, a gyerekeket – valószínűleg so-
kunknak nincs tudomása. Várjuk új játékaidat!

Viktor & drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre



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

A következő szám megjelenését október 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.
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