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Lassan az lesz a kivétel, ha egy társasjáték va-
lami hozzánk közeli helyen, esetleg egy létező 
földi helyszínen játszódik. Félreértés ne essék, 
egyáltalán nem sírom vissza a múltat, sőt, ki-
fejezetten örülök – és remélem –, hogy egyre 
kevesebb helyen kerül elő egy Gazdálkodj 
okosan! típusú játék, de hol van már az, hogy 
egy parti története a saját garzonlakásunkban 
játszódik! Irány a nagyvilág, irány más világok, 
nem létező helyszínek, megint, sokadszor, de 
biztosan nem utoljára!

Borítócikkünk „Oroszország anyácska” földjé-
re visz bennünket, ahol épp most épül meg a 
Vörös tér ékessége, a Vaszilij Blazsennij szé-
kesegyház (A vörös katedrális). Nekünk na-
gyon gyanús, hogy a Vár az Aurora terepe is 
valahol Oroszországban, Szibériában van, de 
persze lehet bárhol egy posztapokaliptikus 
tengerparton, egy nukleáris télben. Van eu-
rópai célpontunk a keveset utazni szeretők-
nek (Hallertau), illetve afrikai is a világ körüli 
utunkon velünk tartóknak (Targi). Ázsiai cél-
pontunk a történelmi harcokat kedvelőknek 
fog tetszeni (Szkítia fosztogatói), míg a vi-
lágutazók a tudományos felfedezésekről híres 
német tudóst követhetik útjain (Humboldt's 
Great Voyage). 

Akik szívesebben lépnek be abba a bubo-
rékba, amelyen belül képzeletbeli világok 
végtelen sora vár, azoknak ez a mostani lap-
szám igen kedves lesz. Mert van itt többfé-
le képzeletbeli hely, Gloomhaven kikötője 
(Homályrév), Nidavellir jégvilága (Nidavellir), 
egy felhőkarcolókkal teli elképzelt helyszín 

(Felhőváros) vagy épp a szuperhősök vilá-
ga (Splendor Marvel). A kisebbeknek való 
a Rumini-könyvek témáját feldolgozó két já-
ték (Hajónapló és Kincsesláda), és akinek 
ezek után sem ment el a kedve a kalózoktól, 
annak itt egy ügyességi játék, a Pirate Ships. 
Határ a csillagos ég, és bár valós és nem 
mesebeli helyszín a Mars, de hogy annak 
átalakítása még csak a fantázia birodalmá-
ban létezik, az jelenleg elég biztos (A Mars 
terraformálása-kiegészítők).

Ehhez képest a földhözragadt témák közé tar-
tozik egy állatkerti látogatás (KalandoZoo), 
a méhek élete (Honey Buzz) vagy egy süti 
elkészítése (Cakes!). Holott be kell vallanunk, 
mindhárom játék nagyon nagy sikert aratott 
köreinkben.

Apropó, süti. Hamarosan itt a karácsony, és 
hogy segítsük a döntést a játékvásárlásnál, 
két dolgot is kieszeltünk. Egyrészt elkészült 
idei karácsonyi ajánlónk és már elérhető ma-
gazinunk oldalán; ezen felül pedig jelen lap-
számunkban, valamint hamarosan honlapun-
kon is megtalálhatjátok a JEM Társasjáték Díj 
nyerteseinek listáját 6 kategóriában, szóval ez 
is segíthet egy-egy jó játék kiválasztásában.

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a tartalom bővítésében. 

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

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

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

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

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

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

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

JEM Társasjáték Díj 2021
Mint azt bizonyára minden olvasónk tudja, a tavalyi évhez hasonlóan idén is meghirdettük a magazin saját társasjáték 
díját, melyen minden, a tavalyi díj nevezési időszakának kezdetétől (tehát 2020. november 9-től) idén augusztus 31-ig 
magyarul megjelent játék megmérette magát öt különböző kategóriában, hatodikként kiegészülve a külföldi kategóriá-
val. A nevezési időszakban szép számmal érkeztek szavazatok, ennek köszönhetően pedig, habár több kategóriában az 
utolsó pillanatig szoros küzdelem volt a bejutásért, végül megszülettek a már általatok is ismert, a magazin honlapján 
publikált jelöltek. Azok, akik esetleg nem követték figyelemmel az eseményeket, megnézhetik a 2021-es jelöltlistát a 
magazin honlapján, ezt az oldalt azonban most meghagytuk a nagybetűs Győzteseknek. Lássuk tehát, az általatok vá-
lasztott jelöltek közül melyik játékokat ítélte kategóriájuk legjobbjának a JEM szerkesztősége!

 Gyerek kategória: KalandoZOO - Marci az állatkertben

Ebben a témát szuperül átadó gyerekjátékban egy osztály tagjaiként szaladgál-
juk körbe az állatkertet, nem meglepő módon azzal a céllal, hogy minél több 
állatot megnézzünk, és jobbnál jobb dolgokat zsebeljünk be az ajándékbolt-
ból. A KalandoZOO hangulatos, jól működik, és felnőttek számára is élvezhető 
társasjáték, ezért - ahogy jelen lapszámunk cikkírója is írja - bátran ajánljuk 
kisgyerekes, kiskamaszos családoknak. 

Parti kategória: Top 10

A parti kategória győztes játéka egy nagyon szórakoztató kooperatív játék, ahol a felhúzott 
témában kell mondanunk vagy előadnunk valamit úgy, hogy az a meghatározott skálán a sa-
ját számkártyánknak megfelelő szinten legyen, ráadásul ezt lehetőleg az épp aktív játékos is 
felismerje. Ha sikerül túllépni a kezdeti lámpalázon, a rengeteg változatos feladvány hosszú 
időre garantálja a hangos nevetéssel tarkított Top 10 partikat. 

Családi kategória: Draftosaurus

A Draftosaurus nem hazudtolja meg saját nevét, a játékban valóban dínókat drafto-
lunk, és próbáljuk őket elhelyezni az adott kör kockadobása által behatárolt karámok 
valamelyikében úgy, hogy természetesen minél több pontot zsebelhessünk be értük 
a játék végére. Egyszerű, pörgős, de kellően változatos, minden korosztály számára jó 
szórakozást nyújtó családi játék.

https://jemmagazin.hu/jem-tarsasjatek-dij-2021-a-jeloltek/
https://jemmagazin.hu/jem-tarsasjatek-dij-2021-a-jeloltek/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_11.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=29
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Gratulálunk a győzteseknek!

Gamer kategória: Víz alatti városok

A Víz alatti városokban - egészen hihetetlen módon - saját víz alatti városrend-
szerünket építgetjük, minél ügyesebben kombinálva az akciókártya-választást és 
a munkáslehelyezést, hogy a játék végére sok-sok pontot érő, kiterjedt birodal-
mat építsünk fel. A játékban rengeteg pontszerzési lehetőség van, így igazi cse-
mege lehet azok számára, akik kedvelik a különböző stratégiák próbálgatását.

Külföldi kategória: Dune: Imperium

„Fűszerben nem lehet hiány!” A Dune: Imperium a klasszikus sci-fi politikai  
játszmáit és a különböző frakciók vezetőinek játszmáit mutatja be egy eddig még 
nem látott mechanika párosítással. Egyszerre munkáslehelyezős és pakliépítő  
játék, ugyanakkor fontos szerepe van a forduló végi konfliktusnak is, hiszen az 
intrika világában több út is vezet a győzelemhez. A Dune: Imperium igazi gémer-
játék, komoly stratégiai és taktikai érzék is kell a sikerhez.

Hazai kategória: Rumini - Hajónapló

A Rumini könyvek legújabb társasjátékadaptációjában az ismert sorozat karaktereit 
kell kijátszanunk a kezünkből a hozzájuk tartozó jelenetek felhúzásakor úgy, hogy a 
megfelelő időzítéssel igyekszünk a lehető legtöbb pontot bezsebelni. A Hajónapló 
a régi Rumini-grafikákat használva egyszerre lehet nosztalgikus és gondolkodtató az 
ifjú rajongók és családjaik számára.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_10.pdf#page=25
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Ismertető

A vörös katedrális
A XVI. század közepi cári Oroszország fővárosában nagyszabású építkezés veszi kezdetét: Rettegett Iván orosz cár ka-
záni tatárok ellen aratott győztes hadjáratának megünneplésére 9 templomot építtet. A kiválóan megtervezett épü-
letegyüttes megépítésére számos csapat érkezett, akik a legjobb tudásukat latba vetve próbálják elnyerni a klérus és 
a város különböző céheinek tetszését.

A nagy októberi forradalom előtti cári Orosz Birodalom-
mal egyre több alkalommal lehet találkozni a jelen pop-
kultúrájában: van sorozat Nagy Katalinról, megannyi film 
a Romanov dinasztiáról és most a társasjátékok világa is 
orosz kapcsolatokat épít. A nagy mennyiségű wargame 
mellett több orosz témájú játék is sikeres tud lenni, ott van 
például a nagyszabású Stroganov, a hálózatépítős Rus-
sian Railroads vagy a klasszikus gazdasági játék, a Saint 
Petersburg. Bár A vörös katedrálist nem a tematika viszi 
a vállán, a dizájn mégis sokat hozzá tud tenni az építkezés 
élményéhez.

Istenanya oltalma

Minden játékos saját műhelytáblával rendelkezik, amire 
felpakolja a saját zászlóit és díszítőelemeit. Az asztal köze-
pén a piac táblája helyezkedik el, amelyre véletlenszerűen 
kerülnek fel az erőforráslapkák és a befolyáskártyák. Az öt, 
különböző színű dobókocka a keresztet ábrázoló erőfor-
ráslapkától kiindulva a mezők közepére kerül fel, miután 
dobtunk velük. A játékosszámnak megfelelő műhelylap-
kák közül húzunk egyet és ez alapján kell kialakítani az 
alapzat-, középrész- és kupolakártyákból a katedrális terv-
rajzát, majd műhelylapkákat kell ráhelyezni.
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A játékosok egymás után kerülnek sorra addig, amíg valaki 
meg nem építi a hatodik saját katedrálisrészletét, majd a 
végső pontozás után a legtöbb hírnévpontot gyűjtő kerül 
be az építőmesterek dicső csarnokába.

Világosító Szent Gergely

Minden körben a három fő akció közül kell egyet választa-
nod és végrehajtanod, majd a következő játékoson a sor.

Elküldhetsz egy brigádot (zászlót), hogy foglaljanak le egy 
katedrálisrészletet, majd az ott lévő műhelylapkát a mű-
helytáblád egyik műhelymezőjére helyezheted kis fizetség 
fejében, majd azonnal begyűjtheted a jutalmat is.

Ha már van lefoglalt részleted, akkor szállítani is lehet 
építőanyagot az állványzatokra. Egy akcióval legfeljebb 
három alapanyagot szállíthatsz, amellyel egy részlet vagy 
egy díszítés megépítését segítheted elő. Amint annyi 
nyersanyag kerül a kártyára, amennyit kér, a katedrális-
részlet azonnal megépül, a ráírt jutalmat pedig megkapod. 
A díszítéseket pedig a már megépített részletekre helyez-
heted fel (akár más által építettre is), amihez a megfele-
lő építőanyagot kell egy fuvarral a helyszínre szállítanod 
(fa=ajtó, kő=ablak, arany=kereszt). Ha ékkövek is kerülnek 
a szekérre, akkor a magasabb jutalmat zsebelheted be.

De a nyersanyagot nem a semmiből, hanem a piacról sze-
rezhetjük be a kockák mozgatásával. A kiválasztott kockát 
az eredetileg dobott értékének megfelelő mezőnyire kell 
mozgatnod, majd az annak a mezőnek megfelelő erőfor-
rást gyűjtheted be. Majd az ehhez a mezőhöz kapcsolódó 
befolyáskártya képességét is használhatod, amely segít-
het további nyersanyag szerzésében, átváltásában vagy 
elismeréspont gyűjtésben. És itt válnak fontossá a koráb-
ban beszerzett műhelylapkák, mivel a mozgatott kockának 
megfelelő műhelylapka jutalma is begyűjtésre kerül. Ezu-
tán a kocka végállomásán lévő összes kockával dobni kell, 
amivel kicsit megkavarhatók a soron lévő játékos tervei. 
Fontos, hogy a raktár limitáltan tud befogadni építőanya-
got, ezért megfelelően kell kombinálni a piac és a szállítás 
akciókat, hogy ne kelljen kidobni semmit.

Boldog Vazul, a szent bolond

A doboz mérete és tartalma miatt boldog lehet az, aki a 
kezébe veszi a játékot, mivel ez a kis doboz rendesen tele 
van tömve. Nincs felesleges kitöltőanyag és a polcon sem 
foglal túl sokat. Az alkatrészek minőségére sem lehet pa-
nasz, ha pedig szeparálva tesszük el az alkatrészeket, ak-
kor a kipakolás sem nyúlik hosszúra.

Az elején említett dizájn minden részletében hozza az 
orosz érzést, mivel a két művész, Chema Román és Pedro 
Soto – saját bevallása szerint – vándor orosz festőktől vet-
tek ihletet, de főképp Ivan Bilibin művészetére összponto-
sítottak, akinek réteges illusztrációi olyanok, mintha egy 
színházi előadás részei lennének, erőltetett perspektívák 
nélkül.

A játék maga gyors ütemű, mivel szűkösek a lehetősége-
ink. Az elején mindenki megpróbálja a legjobb katedrális-
részleteket lefoglalni, valamint a stratégiájához legmegfe-
lelőbb műhelylapkákat beszerezni. Majd jön a piacozás, 
de őrületes kufárkodásra senki ne számítson, mert mindig 
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lesz olyan kocka, amellyel valami hasznosat tudunk ma-
gunkhoz venni. Ha nem nyersanyagot, akkor pénzt vagy 
hírnévpontot gyűjthetünk, és ez a műhelylapkákkal sok-
szorozható.

A gyűjtögetés és építkezés közepette meg is feledkez-
hetünk a többi játékosról, annyira az optimalizálás jár 
mindenki fejében. Ebből csak az „ellopott” lehetőségek, 
valamint a túl korán érkező befejezés zökkenthetnek ki 
minket, ezért fontos, hogy tartsuk az iramot a többiekkel 
(ebben segít a pontozósáv), és meg kell érteni a játékvégi 
pontozást, hogy jó helyre kerüljenek a díszítések.

A különböző elemek véletlenszerű lehelyezése miatt min-
dig más lesz a taktikánk, de több játék után fel lehet fedez-
ni egyfajta belefásulást a játékba, ami a rövid játékidő mi-
att elég hamar bekövetkezhet. Függetlenül ettől, azoknak 
ajánlanám a katedrálisépítést, akiknek egy munkás nap 
után kedvük van egy kicsit nehezebb szórakozáshoz, vagy 
be akarják vezetni a családot a gamerebb játékok világába, 
és nem rettennek vissza, hogy Rettegett Iván szolgálatába 
álljanak (pedig az nem volt életbiztosítás).

Đμηɗɛɛ

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/227224/red-cathedral
https://devirgames.com/product/red-cathedral/ 
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

Hallertau
„Az összkép egy kellemes játékot ad ki, amely ugyanakkor semmilyen tekintetben nem nyújt kimagaslót, a 25 000 
Ft fölé belőtt árát kivéve.” 
„Mediocre tableau buliding (sic!) játék, aminek számomra nem annyira jön át a tematikája.” 
„Fele ennyiért is van jobb játék a piacon.” 
„Ahogy én megismertem a Hallertaut, nem rengeti meg a világot.”

Hallertau egy bajor tájegység Münchentől északra, és nem melles-
leg a világ egyik legnagyobb komlótermelő vidéke (helló, Oktober-
fest!). A játékban egy környékbeli falu vezetőjét alakítjuk, akinek 
célja településének minél gazdagabbá és híresebbé tétele. Ez per-
sze csak a duma, a Hallertau tulajdonképpen nem más, mint egy 
adag A Mars terraformálásával nyakon öntött Agricola. A recept 
nagyjából így hangzik: vedd alapul az Agricola munkáslehelyezé-
sét, a változatos nyersanyag-menedzsmentet, csavarj rajta kettőt, 
majd adj hozzá számtalan szabadon kijátszható és kombinálható 
kártyát. Kicsit konkrétabban: vess és arass különböző növénye-
ket, gondozz bárányokat, szerezz egyéb nyersanyagokat (fa és kő 
helyett húst, tejet, gyapjút és bőrt), és ezekkel minél ügyesebben 
bűvészkedve csinálj sok-sok győzelmi pontot. A végeredmény meg-
lehetősen egyedi a Rosenberg-életműben: a viszonylag sok kártya-
húzás miatt a megszokottnál magasabb a szerencsefaktor, viszont 
nagyobb a változatosság is. 

Tavaly decemberben, a Hallertau megjelenése után nem 
sokkal a Társasjáték Facebook-csoport egyik veteránja írt 
egy hosszabb bejegyzést a Hallertauról. A fenti mondatok 
közül az első a bejegyzés végkövetkeztetése, a többi pedig 
három tipikus vélemény a kommentelőktől. 

Tényleg ennyire középszerű lenne a legújabb nagydobo-
zos Rosenberg-játék? Annak a Rosenbergnek a játéka, aki  
Agricola c. társasával 2008 augusztusától 2010 február-
jáig vezette a BoardGameGeek (BGG) toplistáját? Nehe-
zemre esett elhinni ezt, ezért úgy döntöttem, magam járok 
utána a kérdésnek. Így legalább kiderül, hogy szerintem is 
olyan középszerű-e a Hallertau, amilyennek az idézetek 
mutatják, vagy esetleg még a személyes kedvencemmel, 
az A Feast for Odinnal is versenyre kelhet.

Játékmenet

A játékban több táblát kell egyszerre használni-
uk a játékosoknak:

	» Négy negyedre osztott központi akciótáb-
la, negyedenként 5-5 akcióhellyel. Minden 
akcióhelyet háromszor lehet használni, de 
minden használat eggyel több munkásba 
kerül. Ráadásul a fordulók végén nem az 
összes munkás kerül le róluk, hanem min-
dig csak az utoljára használtak.

	» A játékosok saját termőföldje, ahol vet-
hetnek és arathatnak (az Agricolával el-
lentétben minden körben learathatják a 
teljes termést).
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	» A játékosok saját istállója, ahol bárányaikat tartják.
	» A játékosok saját falutáblája, ami egyrészt meghatá-

rozza, hogy az adott körben hány munkást használ-
hatnak, másrészt, hogy a játék végén mennyi bónusz 
győzelmi pontot kapnak. Mindkét szám az ún. falu-
központ tologatásával növelhető, amihez körönként 
egyre több és több nyersanyagot és növényt kell el-
költeniük a játékosoknak.

Az akcióhelyek részletes bemutatása szétfeszítené eme 
cikk kereteit, mindenesetre meglepetést senkinek nem 
fognak okozni, aki már játszott valamelyik korábbi szán-
tóvetős Rosenberg-játékkal. 4 helyet azonban mégis ki-
emelnék, mivel itt lehet húzni a játékban szereplő négyfé-
le pakliból: a Kezdő-, a Farm-, a Bónusz- és a Pontkártyák 
közül. Nézzük gyorsan végig, mire jók ezek:

	» A Kezdőkártyákkal „rúghatod be” a motorod. Mindig 
van rajtuk valamilyen feltétel (nem feltétlenül „adj 
be X darab valamit” jellegűek, lehet olyan is, ahol az 
X darab birtoklása önmagában elegendő), aminek 
teljesülése esetén kapsz valamilyen egyszeri jutal-
mat, aminek része sok esetben egy Bónuszkártya is.

	» A Farmkártyák tulajdonképpen a Kezdőkártyák ne-
hezebb verziói – a feltétel is keményebb, de a juta-
lom is nagyobb.

	» A Bónuszkártyák feltételeinek teljesítésével is jutal-
mat kapunk, ám nem egyszerit, hanem körönként 
ismétlődőt, emellett valamennyi győzelmi pontot is 
érnek a játék végén.

	» A Pontkártyák feltételei általában igen szigorúak, ám 
viszonylag sok pontot hoznak, egyetlen kártya akár 
az összpontszámunk 15%-át is fedezheti.

Kezdéskor 4 Kezdő- és 1 Pontkártyával indulunk, illetve a 
hatkörös játék minden körében húzunk 1-1 Farmkártyát 
is. A játék fő változatosságát pont a kártyák adják: Kezdő- 
és Farmpakliból is 4-4 van a dobozban, ráadásul a paklik-
nak sem az összes lapját pörgetik végig a játékosok 1-1 
játék során.

A kártyák kijátszásának alapszabálya – 1-2 kivétellel – na-
gyon egyszerű: bármikor kijátszhatod őket, akár valaki 
másnak a körében is. Ez a szabadság adja a kombózásnak 
azt a tiszta élményét, ami számomra kiemeli a Hallertaut 
Rosenberg szántóvetős játékainak sorozatából.

Hogyan lehet nyerni?

Habár alapvetően minden (nyersanyagok, növények, bárá-
nyok stb.) pontot ér a játék végén, pontjaink többsége el-
sősorban 2 forrásból fog származni: a faluközpont falutáb-
lán való tologatásából, illetve a kártyákból. A kártyákról 
fentebb már meséltem, ezért most térjünk ki a faluköz-
pontra: ahhoz, hogy a faluközpontot eltolhasd a tábla bal 
szélétől a jobb széléig, a hozzá kapcsolódó 5 épületet kell 
tologatnod. Ennek költsége mindig nyersanyagban vagy 
növényben fizetendő, természetesen minden épület ese-
tében másban. A költség ráadásul dinamikusan nő: min-
dig annyit kell befizetni épületenként, ahányadik körben 
járunk: az első körben egyet, míg az utolsóban már hatot.

Jól ismert mechanizmusok kicsit másképp

A szántóföldek és a báránytenyésztés nem számít új-
donságnak Rosenberg játékaiban. A Hallertauban 
azonban mindkettőn csavart egyet az alkotó:

	» A szántóföldek „ereje” 2-től 5-ig terjedhet, és 
az adott elvetett növényből annyit termelnek, 
ahányas erejűek. A parlagon hagyott földek 
minden kör végén erősödnek egyet, míg a be-
vetettek gyengülnek egyet.

	» A bárányok csak 3 körig élnek, utána elhalá-
loznak – így ha szeretnéd bezsebelni az utánuk 
járó tejet és győzelmi pontokat, vagy külön ak-
ciókkal kell 1-1 körrel meghosszabbítanod az 
életüket, vagy a 4. kör után kell beszerezned 
őket, hisz így előbb ér véget a játék, mint az ő 
élettartamuk.
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Ezen szabály alól 2 kivétel van:

	» Egyrészt minden épület két- vagy háromféle nyers-
anyagot/növényt fogad el. Ha az adott kör költségét 
többféle nyersanyagból/növényből fizetjük, kedvez-
ményt kapunk (éljen a diverzifikáció, nem éri meg 
specializálódni kevésféle növényre vagy nyersanyag-
ra!).

	» Másrészt pedig van egy speciális nyersanyag, az ék-
szer, amiből az összes körben elegendő csupán 1-et 
költenünk, hogy egy épületet jobbra tolhassunk. 
Cserébe az ékszer megszerzése nem könnyű feladat.

Értékelés

	» Tematika

Rosenberg földművelős eurójátékait legtöbben nem a 
téma miatt szeretjük, hanem a mechanizmusok kicsiszolt-
sága és az aprólékos balansz miatt. Ettől függetlenül az al-
katrészek minősége és fajtája miatt biztos vagyok benne, 
hogy azok a játékosok, akik ezt igénylik, könnyedén bele 
tudják képzelni magukat a játék jelentette helyzetbe.

8/10

	» Külcsín

Habár nincs rajtuk túl sok grafikai elem, kifejezetten tet-
szetősek a kártyák, nagyon szépek és jó minőségűek a fa 
alkatrészek, dekoratív a szabálykönyv, egyedül a papírvé-
kony doboz ér pontlevonást – cserébe nem is egyet.

8/10

	» Újrajátszhatóság

A különböző paklik és a rengeteg kártyalap miatt számta-
lan partit le lehet játszani anélkül, hogy ráunnánk a kár-
tyákra. Ha pedig ez is olyan népszerű lesz, mint az Agri-
cola vagy a Nusfjord, biztos jelennek majd meg hozzá 
kiegészítő paklik is a későbbiekben. 

9/10

	» Játékosok közti interakció

A munkáslehelyezős játékok többségéhez hasonlóan az 
interakció kimerül az akcióhelyek egymás előli elfoglalá-
sában.

5/10

	» Stratégiai/taktikai mélység

20 akcióhely, számtalan kártyalap és Uwe Rosenberg neve 
a garancia arra, hogy bőven van hova leásnia annak, aki 
szeretné megismerni a játék stratégiai mélységeit.

9/10

	» Bonyolultság 

A szabálykönyv hosszú, de jól felépített, a mechanizmu-
sok pedig logikusan épülnek egymásra, így összességében 
senkinek nem okoznak gondot, aki már játszott másik 
földművelős Rosenberg-játékkal.

7/10

A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját véle-
ményére épül. Azoknál a skáláknál, amelyeknek egyik 
vége egyértelműen jó, míg a másik vége rossz (pl. játé-
kélmény, külcsín, újrajátszhatóság), a magasabb szám 
jobb értékelést jelent, míg ott, ahol ez nem egyértelmű 
(pl. játékosok közti interakció, bonyolultság), a maga-
sabb szám azt jelenti, hogy az adott tényező nagyobb 
mértékben van jelen.

Annak érdekében, hogy a lenti értékelés valamennyi-
re kontextusba kerüljön, felsorolunk néhányat a szerző 
kedvencei, illetve az általa nem kedvelt játékok közül.

Kedvelt játékok: Orleans, Race for the Galaxy, Goa

Nem kedvelt játékok: Small World, Sid Meier’s Civili-
zation, Arkham Horror
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	» Skálázódás

Az alacsony interakció és az akcióhelyek játékosszámtól 
függő felszabadítása miatt 2, 3 és 4 fővel is ugyanolyan jól 
működik a Hallertau. 

10/10 

Megvenném vagy nem venném meg?

Ez a kérdés idejétmúlt, ugyanis már megvettem, és egyál-
talán nem bántam meg. Azt még nem döntöttem el, hogy 
versenyre kelhet-e az A Feast for Odinnal, de abban biz-
tos vagyok, hogy bármikor és akárhány fővel szívesen ját-
szom egy parti Hallertaut.

Játékélmény: 	 10/10

Kinek ajánlom: 

	» A földműveléshez kapcsolódó Rosenberg-játékok 
rajongóinak

	» Kártyamenedzsmentet kedvelőknek
	» Akiket nem zavar, ha a nagy stratégiázás mellett 

némi szerencse is szerepet játszik

Kinek nem ajánlom: 

	» Akik Rosenbergtől egy Patchwork- vagy New York 
Zoo-nehézségű játékot várnak.

	» Hardkór stratégáknak, akik rosszul vannak attól, ha 
egy kétórás játékban szerephez jut a szerencse is.

Sarruken

A szerző az alábbiak szerint pontozza a játékokat:

9-10: gyűjteménybe vele!

7-8: alkalmanként játszhatunk, de saját példány nem kell

5-6: csak a szülinapos kedvéért! 

3-4: legalább rövid?

1-2: nem játszhatnánk inkább egy Monopolyt…?

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300322/hallertauhttps://boardgamegeek.com/boardgame/300322/hallertau 
https://lookout-spiele.de/en/games/hallertau.html 
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Ismertető

Felhőváros 
Phil Walker-Harding – nevéhez hűen – keményen sétál a családi játékok vörös szőnyegén, szinte azt is mondhat-
juk, hogy amihez nyúl, arannyá változik. Legutóbb magyarul megjelent játékairól, az Adventure Games-sorozat két 
részéről egy éve írtam. Ott műfaji kitekintést tett a történetvezérelt kalandozós játékok világába, most azonban vis�-
szatért egy régi, jól bevált recepthez, a lapkalehelyezéshez (Cacao, Bärenpark), de kellőképp csavart is rajta, mert a 
Felhővárosban nem kevesebb mint 3 dimenzióban építkezünk. Vigyázat, jó térlátásúak előnyben!

Ez egy felhős hely, ez egy Felhőváros 

Ha valaki ránéz egy parti végén a megépült felhőkarcolók-
ra és a köztük húzódó, szerteágazó sétányok hálózatára, 
azt gondolhatná, hogy egy bonyolult játékról van szó, pe-
dig a szabályok rendkívül egyszerűek.

Az előkészületek során mindenki számára elérhető helyre 
kipakoljuk az épületeket és a folyosókat. Előbbi egyébként 
műanyag toronyelemeket jelent 3 színben és 3 magasság-
ban, utóbbi pedig különböző hosszúságú kartonelemeket, 
amik az épületek közé telepített sétányokat jelképezik 
majd, és a győzelmi pontjaink oroszlánrészét fogják adni. 
Jó sok lapka van a játékban, amikkel majd a városunkat 
bővítjük. Mindegyik 2×2-es négyzetrácsos felosztású, és 
mindegyiken két épületnek lesz hely (átlósan vagy egymás 
mellett). Mindenki kap egy lapkát, ami a városa kiinduló 
területe lesz, és hármat a kezébe, amikkel a bővítést meg-
kezdheti majd. Új lapkákhoz a közös kínálatból lehet jutni, 
ehhez hármat felcsapunk középre, és már izzíthatjuk is a 
toronydarukat.

A játék előre meghatározott számú fordulóból áll attól 
függően, hogy végül egy 3×3-as (alapjáték), vagy 3×4-es 
(haladó verzió, csak 2-3 játékos esetén) várost szeretnénk 
magunk előtt tudni. A körében a játékos mindig ugyanazt 
a néhány nagyon egyszerű lépést végzi el. Először kijátszik 
egyet a kézben tartott 3 lap közül, amit lehelyez úgy, hogy 
oldalszomszédos legyen az eddigi városával, majd rögtön 
felteszi rá a megfelelő épületeket. Ezután megnézi, hogy 
kínálkozik e lehetőség folyosó építésére. Amennyiben két 
azonos magasságú épület egy vonalban helyezkedik el 
(akármilyen távolságban), és nincs köztük egyéb épület, 
ami blokkolná az utat, oda rögtön felkerülhet egy folyosó, 

ami a hosszától függően fog pontot érni a játék végén. Ha 
ez megtörtént, a játékos választ egyet a piacon lévő lapkák 
közül, hogy ismét három legyen a kezében, pótoljuk a kí-
nálatot, és már jön is a következő. 
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A játékot lehet bonyolítani, ha egy városvezetői projekt-
kártyát is hozzáadunk az elején, ami valami célt határoz 
meg az építkezésnek, például legyen a te városodban a 
legtöbb kék épület. Aki megfelel a követelménynek, 6 pon-
tot kap a végén, ami nem kevés: 20-40 pont között reális 
végezni egy 3×3-as játék esetén. Mikor betelt a megfelelő 
városméret, mindenki összeszámolja, hány pontot érnek 
a sétányai, valaki begyűjti a közös célért járó bónuszt, és 
már lehet is nyertest hirdetni. 

Mivel ez a közös cél semmit nem nehezít a játékon, java-
solt legalább egyet, de akár rögtön kettőt használni, így 
kellő változatosságot kapunk (bár az első néhány partiban 
bőven el leszünk foglalva azzal, hogy átlássuk és optimali-
záljuk a rendszert).

Szubjektív értékelés 

Phil Walker-Harding nem először alkot családi játékot 
szemtelenül egyszerű szabályokkal, és úgy érzem, hogy a 
célját itt is tökéletesen elérte. Friss, ötletes, gyorsan ta-
nulható játék lett a Felhőváros, ráadásul igen látványos 
asztalkép épül föl röpke fél óra alatt. Van pár szerényebb 
tulajdonsága is, bár abszolút ízlésfüggő, hogy ezek kit 
mennyire fognak zavarni. A téma még csak véletlenül se 
átélhető, minden nagyon absztrakt, és sajnos a grafika 
szerintem megúszós, 2000-es évek eleji számítógépes já-
ték hangulat (a csúnyább fajtából). Alapból az interakció 
nagyon alacsony, bár ezen sokat segítenek a közös cél-
kártyák, és az, hogy a sétánylapkákból véges számú van 
a készletben, így ha valami elfogy, már nem kaphat senki 
belőle, hiába épít meg két épületet egymástól megfelelő 
távolságra. Játszottam olyannal, akit meglehetősen fruszt-
rált ez az elvont gondolkodást és térlátást igénylő játék-
menet. Nekem a Mééz absztrakt méhecskemozgatása 
jutott eszembe: ott is olyan szegleteit kellett elővenni az 
agyunknak, amiről addig nem is tudtuk, hogy létezik. 

Számomra pár parti után végül kicsit elfáradt az ötlet, és 
nem feltétlenül térnék vissza a játékhoz, pedig jónak tar-
tom, és imádom az ilyen letisztult, egyszerűen tanítható 
játékokat. Elsősorban olyan gyerekekkel tud hosszabb 
távon is érdekes maradni, akik nagyon szeretnek építeni, 
nekik ráadásul (de mit szépítsük, a felnőtteknek is) kife-
jezetten hasznos a térlátás képességének fejlesztéséhez.

bzskmrc

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/313963/cloud-city
http://store.blueorangegames.com/p/cloud-city
https://www.gemklub.hu/
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Cakes!
Stílszerűen a CSOKI-ban tartott Társasjáték Fiesztán került bemutatásra egy esseni újdonság, a spanyol Atomo Ga-
mes Cakes! című játéka. Értitek! CSOKI – Cakes. Spanyolok – Fieszta. Áh, hiába magyarázom… Na jó, koncentráljunk 
a játékra, abban úgyis elkél a koncentráció.

Süti süti hátán

A történet szerint cukrászok vagyunk és rendeléseket kell 
teljesítenünk. Ilyen játékot láttunk már sokat, az éttermek 
konyhái mindig jó terepet szolgáltatnak az ilyen szerze-
mények számára, főleg, ha valós idejű játékokról van szó, 
mint pl. a Kitchen Rush esetében. Itt is valami ilyesmiről 
van szó, bár itt nincs homokóra (szépen is néznénk ki, ha 
még az is lenne.)

A játékosok mindegyike kap egy nagy, tenyérnyi, kör ala-
kú lapkát, ami a tányért szimbolizálja, illetve 10 darab 
ugyanilyen méretű színes korongot, ezek a tortabevonók, 
különböző stílusban (bár ez utóbbinak nincs jelentősége). 
Kap még mindenki 20-20 darab süti alkatrészt, ennél jobb 
szót nem tudok rá: ezek kemény kartonlapkák, amiket a 
közepénél ketté kell hajtani, hogy nagyjából 90 fokban 
meghajlítva megálljanak az oldalukon. Kap még minden-
ki 10 darab kis fakockát, ezek lesznek a meggyek a torta 
tetején. Középre rakjuk a rendelések pakliját képpel lefe-
lé (erről még egy kicsit később bővebben) és egy szintén 
kör alakú lapkára kerül egy olyasféle csengő, mint ami a 
szállodák recepcióin látható, vagyis amikre rá kell csapni, 
hogy csengjenek.

Az egyik játékos felfordítja az első rendelést, a játékosok pe-
dig a tenyerükön tartott tányérra felépítik azt a sütit (annyi 
emeletet), amit a kép mutat. Ha egyszintes, akkor 2 kartont 
tesznek a kör alakú tányérra, majd rá egy kör alakú torta-
bevonót. Ha többszintes, akkor ez utóbbira jön egy újabb 
szint karton és rá egy tortabevonó, és így tovább. Ha kell rá 

meggy, akkor azt is kell tenni a tetejére, majd aki 
először teljesítette a feladványt, annak rá kell 
csapnia a csengőre és elviheti a feladványlapot 
(ezen persze van egy pontszám is). Utána ő for-

dítja fel a következő feladványt.

Ha a csengő megszólalásakor van olyan játékos, akinek az 
egyik szintje félkész, azaz nincs rajta tortabevonó, köteles 
azt visszabontani. Ha valakinek leomlik az építménye, ak-
kor választhat, hogy vagy visszaépíti, vagy onnan folytatja, 
amije megmaradt.

A játéknak akkor van vége, ha a pakli elfogy (ekkor ponto-
zunk az elvitt kártyák értéke alapján), vagy akkor, ha valaki 
megépíti a 10. szintet. Ugyanis egy fontos dolgot még nem 
mondtunk: minden újabb feladványt a már elkészült és a 
tenyerünkön egyensúlyozott meglévőRE kell rakni…

NEMZETKÖZI PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=4
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Őrült és édes

Az ilyen rendezvényeknek, mint a Fieszta is, az 
a természete, hogy mindenki kipróbál minden 
– már bocsánat a szóért – marhaságot, és ta-
lán nem is az marad meg a kilátogató emberek 
emlékezetében, amikor 4 ponttal többet értek 
el egy két órás, középkori kereskedős játékban, 
és így nyertek, hanem amikor a haverokkal már 
harmadszor borult rájuk a nyolc szintes torta-
torony. Na, ez az élmény ebben a játékban ga-
rantált. 

A játékhoz leülő vendégek szinte kivétel nélkül 
nevetve álltak fel a játéktól, volt, aki 10 perc, 
de volt olyan összeszokott baráti társaság is, aki 
40 perc után. Mellesleg ők voltak azok, akik kö-
zül az egyik játékos nemcsak 10, de 11 szintes 
tortát épített, és másodpercekig meg is tud-
ta tartani azt. Ő volt a játék és a nap abszolút 
győztese.

A szabálykönyv tartogat még meglepetéseket, 
mondjuk úgy, el van benne rejtve még pár ma-
zsola. A gyerekek számára megengedi, hogy ők 
ne a tenyerükön, hanem az asztalon építsék a 
tortatornyot. Az igazán gyakorlottak belekever-
hetik a pakliba a 4 pontos, 3 szint + cseresznye 
vagy 4 szint lapokat, de az ultimate kihívás az a 
lap, amelyik arra utasít, hogy a játékos cserél-
jen tányért a szomszédjával. Igazán gonosz volt 
az, aki ezt a lépést kitalálta. Ezt egyébként senki 
nem merte megkockáztatni, ez a lap rendre ki-
maradt a paklikból.

Első körös tapasztalatok 
alapján közel lehetetlen 
megépíteni a 10 szintet, a 
nyolcadik után már általá-
ban annyira nehéz a kezek 
koordinációja, hogy két új 
kartont feltenni (ráadásul 
olyan magasra, amit sokan el sem ér-
nek), egy lapkát rátenni a tetejükre, 
esetleg egy kockát és még rá is csap-
ni a csengőre egyenlő a borulással. 
Ahogy mondtam, egész nap csak egy 
valakinek sikerült a 10 szint, pedig 
legalább ötvenen megpróbálkoztak 
a játékkal.

Világos, hogy nem egy világmegváltó 
darabról van szó, de az ötlet egynek 
nem rossz, rövid hangulatjavítónak, 
angolosan icebreakernek tökéletes. 
A gyerekek természetesen nagyon 
szerették, ha másért nem, a kimon-
dottan szép színes tortavariációk mi-
att. Megkockáztatom, hogy alapve-
tően nekik is készült ez a játék.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/327643/cakes
https://atomo-games.com/en/home/95-cakes.html


17www.jemmagazin.hu

1-4

14+

60-120’

Ismertető

Homályrév
Isaac Childres szinte a semmiből robbant be a modern társasjátékfejlesztők világába 2017-ben. Azonban ellentét-
ben mondjuk Wolfgang Warschsal, aki miután hatalmas sikert aratott a Ganz Schön Cleverrel és a Kuruzslók-
kal, ömleszti ránk az újabb, remek játékait, Isaac inkább a saját világát építgeti, amit a Homályrév (eredeti nevén 
Gloomhaven) játékkal alapozott meg. A vele készült interjút a 64. számban olvashatjátok.

Vajon tényleg a legjobb játék a 
Homályrév?

A Gloomhaven véleményem szerint nagyon ötletesen 
kapta a Homályrév nevet a magyar kiadásban, amit a 
Gémklub hozott el nekünk. Sokan ellene vannak a játék-
címek magyarra fordításának (én is inkább ezt a tábort 
erősítem), ebben az esetben azonban én nem értek egyet 
velük, mert a névnek fontos szerepe lesz majd a játék ké-
sőbbi szakaszában.

A cikk minimális spoilereket fog csak tartalmazni, hogy a 
cikk olvasójától ne vegyem el a felfedezés örömét.

A Homályrév egy labirintusfelfedező kooperatív játék, 
melynek fő része a küldetések megoldása, ez adja a játéki-
dő legnagyobb részét. Ebből alapvetően egy ameri játékra 
asszociálnánk, mint pl. az Odalent, azonban a játék újítá-
sa az volt, hogy elhagyta a kockacsörgetést, és helyette in-
kább egy kártyavezérelt mechanikát használt a mozgásra 
a labirintusban és a harcra is. 

Minden játékos két kártyát játszik ki a körében. Ezek 
a kártyák két részre vannak osztva, egy alsó és 
egy felső részre; az egyiknek az alsó, a másiknak 
a felső hatása érvényesül. Ha a helyzetnek épp 
nem megfelelőek a kártyáink, minden kártya 

alsó része használható mozgásra, a fel-
ső része pedig egy szimpla támadásra. A 
harc során bónuszkártyákat húzunk mind 

a saját harci bónusz paklinkból, mind a 
szörnyekéből, ezek befolyásolják a támadás 
sikerét. A saját paklink a későbbiekben fej-
leszthető, így egyre nagyobb eséllyel húzunk 

pozitív, mint negatív lapokat a harc során.

Bármelyik körünk végén tarthatunk rövid pihenőt, hogy 
az eldobott lapjainkat egy kivételével visszavegyük, illetve 
kihagyhatunk egy teljes kört, hogy gyógyuljunk egy keve-
set, visszavegyük a lapjainkat (szintén egyet kivéve) és újra 
aktiváljuk már elhasznált tárgyainkat. A játék összesen 95 
küldetésből áll, ám ezek a küldetések nem lineárisak, a 
végigjátszáshoz 50-60 küldetésen fogunk végigmenni. Mi-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_07.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-64-szama/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_06.pdf#page=12
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vel egy küldetés 1-2 óra játékidőt jelent, a setuppal együtt 
minimum 2, de inkább 3 órát fogunk az asztalnál ülni egy 
játékülésen. Kiszámolható, hogy még heti 2 alkalom ese-
tén is minimum fél év, mire végigérünk a történeten, így 
egyértelműen megállapítható, hogy ez a játék hosszú idő-
re le fog minket kötni, ha beruházunk rá.

Ha egy adott küldetés túl nehéznek bizonyul, újra neki-
vághatunk az előző kísérletben szerzett kincseinket meg-
tartva, és ha még így sem sikerül, a játék skálázható, hogy 
könnyebben teljesítsük az adott küldetést. Persze ha már 
ráéreztünk a játékra, akár nehezíthetjük is a feladatot, 
erősebb szörnyeket és veszélyesebb csapdákat kell így le-
küzdenünk, cserébe a zsákmány is egy kicsit nagyobb lesz.

Meg kell még említenem az adott küldetések egyéni cél-
jait, mert a karaktereknek a küldetések közben érdemes 
ezeket teljesíteniük, hogy extra jutalmat kapjanak. Ezek 
jellemzően olyan feladatok, amik nem a csapat ellen dol-
gozást ösztönzik, hanem fűszert adnak az adott karakter 
játékstílusához a küldetés lejátszása során.

Karaktereink a küldetések között fejlődhetnek, új tárgya-
kat szerezhetnek maguknak és apró, epizódszerű ese-
mények is történnek velük, ahol a csapat közös döntése 
alapján juthatunk extra jutalomhoz Homályrév városában 
vagy a vadonban.

Homályrév világa

A játék a régió központjául szolgáló kikötővárosról, Ho-
mályrévről kapta a nevét.

Isaac nem egy generikus fantasy világot készített a játék-
hoz, hanem új fajokat alkotott, melyek bár emlékeztetnek 
az ismert fantasy fajokra, mégis mások, ezzel is éreztetve 
a játékosokkal, hogy egy egyedi világ egyedi játékával ját-
szanak. Én, aki jellemzően nem játszom labirintusfelfede-
ző játékokat (ebbéli igényemet inkább a szerepjátékokban 
élem ki), jobban örültem volna egy hagyományos világ-
nak, ennek ellenére meg tudtam találni a nekem való ka-
raktert még a kezdéskor választható 6 közül is. A játékban 
a későbbiek folyamán további 11 karakter használati lehe-
tősége nyílik meg, így összesen 17 karakterből választha-
tunk a játék során. Karaktereinknek egyéni céljaik 
vannak (amit egy külön pakliból húzunk a ka-
rakter generálásakor), így ha elérik azokat, 
nyugdíjba vonulnak, mi pedig új karaktert 
választhatunk, akivel folytathatjuk az epi-
kus történetet. Mielőtt azonban nyugdíjba 
küldjük őket, számos küldetésen vesznek 
részt, szívünkhöz nőhetnek, és bizony le-
het, hogy a búcsú egy kicsit fájdalmas 
lesz tőlük.

Sok furcsa szörnnyel és szokatlan felada-
tokkal fogunk találkozni, egyes küldetések 
pedig kifejezetten nehezek.
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Komponensek

A játék hatalmas. Összsúlya 9(!) kiló, a doboza nem fér be 
a hagyományos Kallax polcra, csak ha befordítjuk és kilóg 
belőle.

A kartontokenek jó minőségűek, a lapok kis részét hasz-
náljuk rendszeresen, így nem kell mindet védőzni, sőt, a 
harchoz már applikációt is használhatunk, ezzel kímélve 
a szörnyek statisztikalapjait és a szörnypaklit egyaránt – 
nem beszélve arról, hogy ez is gyorsítja a setupot. A karak-
terminik szépen kidolgozottak, a szörnyek azonban stan-
dee-k, de ez érthető, a játék amúgy is borsos árát eléggé 
megdobta volna az extra 240 mini.

A legnagyobb problémám a helyszínt bemutató terület-
lapkákkal és a setup idejével volt. A méretes kartonok 
könnyen elhajlanak, és sokáig tart a küldetés kezdőállását 
felállítani.

Legacy-e a Homályrév?

Szakmai körökben többen vitatják, hogy a Homályrév va-
jon tényleg legacy játék-e. Ehhez definiálnunk kell ennek 
a fogalmát. Számomra az a legacy, ahol a játék elemeiben 
és esetleg mechanikájában szignifikánsan változik a játé-
kalkalmak között. Ha ezt a definíciót elfogadjuk, akkor a 
játék nem tekinthető legacynak, mert bár matricázunk la-
pokat és a térképtáblát a játék során, a mechanikák nem 
változnak, csak bizonyos küldetések és epizódok elérhe-
tetlenné válnak (ha legyőzünk bizonyos főellenségeket, 
értelemszerűen tőlük már nem kaphatunk küldetéseket), 
más küldetések és epizódok viszont bekerülnek a játékba.

Aki egy Pandemic Legacy típusú élményre vágyik, az rész-
ben csalódni fog, ugyanakkor a karakterfejlődés és a kinyí-
ló világ mégis egyfajta változást hoz a játékba.

Ameri vs. Euro

A legtöbben, akik a Homályrév sikerének okát keresik 
(2018 augusztusában már 120 000 eladott példánynál 
járt, azóta ez a szám 200 000 körül is lehet, illetve decem-
berben lesz 4 éve, hogy a BGG első helyén tanyázik), azt az 
érvet hozzák fel, hogy a játék sikeresen ötvözte az eurojá-
tékok és az amerijátékok előnyeit. A tematikus, de mégis 
mechanikavezérelt labirintus felfedezés sokakat vonzott. 
Részben ennek is köszönhető, hogy ebben az évtizedben 
már egyre inkább összemosódik a két műfaj, és bár a mai 
napig vannak jellegzetes eurójátékok (pl. elég Stefan Feld 
vagy Uwe Rosenberg munkáira gondolni) és jellegzetes 
amerijátékok is, a legtöbb sikeres játék mind a két műfaj-
ból merít.

Na, de miért az első a Homályrév, és 
megérdemli ezt a helyet?

Erre a kérdésre nem lehet egyértelmű választ adni. A BGG 
első 100, de még az első 200 helyezettje is kiváló játék, 
amiket mindenkinek érdemes legalább kipróbálnia. (Én 
magam 84-gyel játszottam közülük), de nem fogunk a Föl-
dön találni egy olyan embert, akinek nemhogy az összes, 
de akár csak 100 tetszene ezek közül.

A legfőbb oknak a hype-ot említeném. Már az első kiadás 
is 4900 backert és közel 400 000 dollárt hozott. A második 
nyomás (ekkor már az első volt a játék a BGG-n) 40 000 
backert és 4 millió dollárt termelt. Vannak olyan pletykák, 
hogy a Cephalofair Games (Childres saját kiadója) kam-
pányolt azért, hogy a backerek 10-esre értékeljék a játé-
kot, és ez röpítette az akkori első helyezett, a Pandemic 
Legacy elé.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=4
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Tudni kell, hogy manapság a sok kiváló játék miatt egyre 
nehezebb nemhogy az első helyre, de a Top10-be is be-
kerülni. Érdemes megnézni a Fesztávot vagy a legújabb 
üstököst, a Dune Imperiumot figyelni, ők is csak a top 20-
hoz voltak/lesznek elég erősek. (A Dune Imperium még 
felszálló ágban van, jelenleg a 25., de nem lesz meg neki 
a top 10.) A Brass Birmingham is csak az elődje sikerét 
tudta meglovagolni, a régi Brass (ami azóta a Lanceshire 
utónevet kapta) top 10-es játék volt, a 2017-es Birming-
ham a stabil kétjátékos módjával és az új mechanikájával 
is csak a harmadik helyet tudta megszerezni.

Meg kell még említenem Isaac azonos világon játszódó 
másik 2 játékát, a Gloomhaven: Oroszlánfalkát, mely 
az eredeti játék kistestvére, illetve a Frosthavent, az új 
nagydobozos játékát. Az előbbi már most az ötödik, és ha 
több értékelése lesz, talán a harmadik, vagy akár a máso-
dik helyre is feljöhet. Az utóbbi, mivel még nincs kiadva, 
csak sejthető, hogy vajon hova fog odaérni, de az biztos, 

hogy a hype nagy lesz körülötte is, a top 100 (ha a játék 
jó) szinte garantálható, az én tippem minimum a top 20, 
de reálisabb a top 10, sőt, talán ledöntheti a trónról Isaac 
korábbi játékát is.

Kinek ajánlom kipróbálásra? Röviden: mindenkinek! 
A kevésbé bátrak és azok, akik szeretik a gyors setupot, 
próbálják ki inkább a „kistesót”, mert ott a küldetésfüzet 
tartalmazza a küldetések térképét is, így nem kell 
kartonterepekkel bajlódni, de aki az igazi, teljes élményre 
vágyik, ami sokáig leköti (nem vicc a minimum fél év, 
ismerek olyan embereket, akik egy egész nyarat rászántak 
a játékra, mással nem is játszva és még így se fejezték 
be), az mindenképpen essen neki ennek a nagyszabású 
kalandnak!

Tzimisce

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.boardgamegeek.com/boardgame/174430/gloomhaven
https://cephalofair.com/pages/gloomhaven
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_04.pdf#page=5
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=7
https://www.gemklub.hu/
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Nidavellir
Nidavellir királyságának vad és fagyos vidékén ádáz harcok kezdődtek. Néhány napja hatalmas morajlás zavarta meg 
a törpevárosok lakóinak látszólagos nyugalmát, az égen pokoli lángok cikáztak. Egy rég elfeledett gonosz ébredt fel, 
baljós fenyegetést hozva az alattvalókra. Fafnir, a könyörtelen tolvaj célba veszi a törpék birodalmát, hogy szörnyű 
bosszút álljon az egy évszázaddal ezelőtti bebörtönzéséért. A királyság kincseire áhítozik, és arra, hogy a földdel te-
gye egyenlővé birodalmukat.

A játékosok Elvalandok bőrébe bújnak, hadvezérekként 
és tanácstagokként azt a feladatot kapják a királytól, hogy 
olyan ütőképes hadsereget toborozzanak maguk mellé, 
mely képes leszámolni a fenyegető gonosszal, a vérszom-
jas szörnyeteggel, Fafnirral, a sárkánnyal. A hadvezérek 
hamar rájönnek, hogy bátor harcosok felfogadására a 
kocsma a legalkalmasabb hely – sorban végigjárják hát a 
királyság összes ivóját, kezdve a Röhögő Goblinnal, folytat-
va a Táncoló Sárkány és a Ragyogó Paripa nevűekkel, egy-
re nagyobb és nagyobb összegekkel csábítva seregükbe a 
szépreményű katonákat. A harcosok mellett nagy hasznu-
kat veszik a vadászoknak, a kovácsoknak, a bányászoknak 
és a felfedezőknek is, ezért az a törpe, aki érez magában 
némi erőt, vagy csak elcsábul egy erszény arany láttán, ha-
mar valamelyik vezér csapatában találhatja magát, talán 
nem is tudva igazán, mire vállalkozott. 

Mi van a dobozban?

A szürkésfehér színvilágú, kompakt doboz grafikája önma-
gában is figyelemfelkeltő. A monokróm dizájn jól vissza-
adja a játék történetének hangulatát és kíváncsivá teszi 
a vásárlót. Tudjuk jól, hogy euró játék esetén a tematika 
másodlagos szokott lenni, de itt érezhető, hogy próbáltak 
minél több figyelmet fordítani rá, ami többé-kevésbé si-
került is. Persze a játék során már nem lesz hangsúlyos, 
melyik harcost hogy hívják, vagy milyen történet van mö-
götte. Mivel egy szettgyűjtésre építő játékkal van dolgunk, 
fontosabb lesz, hogy a kártya kék vagy piros színű, és az, 
hogy szereztünk-e már ilyen színűt korábban – de nem ér-
demes ennyire lecsupaszítani, mert a téma sokat ad hozzá 
a játékélményhez szerintem. 
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Alapvetően kártyákat gyűjtögetünk majd, így találunk a 
dobozban két korra való harcospaklit, különböző színekkel 
jelölve a kasztokat. Kapunk drágaköveket és pár aranyér-
mét, amivel megkezdhetjük a toborzást. Persze érdemes 
sokat látogatnunk a királyi kincstárat is, és üzletelnünk, 
hogy egyre nagyobb értékű érmékkel rendelkezzünk, 
növelve esélyünket a megfelelő harcosok felfogadására. 
A királyi kincstárat egy – manapság a társasjátékoknál is 
divatos – 3D elem jeleníti meg, melyet az első játék előtt 
össze kell raknunk és belehelyeznünk az aranypénzeket. 
Azon kívül, hogy látványos, sok haszna nincs, inkább ne-
hezíti a játékot: nem látszanak jól az érmék értékei és nem 
is túl stabil, kicsit nehéz kezelni. A hőskártyáknak fenntar-
tott műanyag sínek azonban kifejezetten jót tesznek neki, 
a kártyákat el tudjuk úgy helyezni, hogy mindenki láthassa 
és ne kelljen egyesével végigböngészni a paklit egy hős fel-
fogadásakor.

Hogyan játsszunk vele?

Az elsőre vaskosnak tűnő játékszabály és a hangsúlyos 
történet ellenére egy nagyon egyszerű szabályrendszerű 
játékkal van dolgunk. Az egyetlen tényező, ami kezdetben 
nehezíti a játékot, az az, hogy nem ismerjük a hőskártyák 
képességeit, de egy-két parti után ez az akadály könnye-
dén legyőzhető. A katonáinkat titkos licitálással szerezzük 
meg, sorban haladva kocsmáról kocsmára. A toborzás 
során három érmét választunk az ötdarabos pénzkészle-
tünkből, és képpel lefelé lehelyezzük őket a táblánkon arra 
a kocsmajelre, ahonnan a kiválasztott harcost fel szeret-
nénk fogadni. Minden fordulóban három kártyát szerzünk, 
kocsmánként egyet-egyet. Mindig látjuk a teljes kínálatot, 
azaz a licitet annak tudatában ejtjük meg, hogy nagyjából 

ott van a fejünkben, kiket szeretnénk a seregünkbe csábí-
tani. Persze ez a legtöbbször nem sikerül, így azok, akik ko-
moly stratégiát szeretnének építeni a játékban, és rosszul 
viselik, ha az ellenfeleknek lehetősége van ezt keresztül-
húzni, sokat bosszankodhatnak majd a parti során. Ezzel 
már el is árultam, hogy nem egy stratégiai euróról van itt 
szó, inkább egy laza, családi játékról, amiben a szerencse-
faktor is szerepet kap. Ilyen tudattal üljünk le mellé, akkor 
biztosan jól érezzük majd magunkat menet közben. 

Sorban látogatjuk tehát a kocsmákat, kártyát természete-
sen az a játékos választ először onnan, aki a legmagasabb 
értékű aranyat kínálta fel érte. Döntetlen esetén a na-
gyobb drágakővel rendelkező hadvezér. Tetszett, hogy azo-
nos licit után ki kell cserélni a drágaköveinket, így szépen 
forog, mikor ki nyeri a döntetleneket. A legkisebb összeget 
ajánló játékosnak már csak a megmaradt katona jut, így 
nem kifizetődő mindig spórolni sem. Ennek ellenére a nul-
la értékű zsetonunkat érdemes gyakran használnunk, még 
akkor is, ha így az utolsók között választunk. Ilyenkor ka-
punk ugyanis lehetőséget ad arra, hogy az erszényünkben 
maradt, a licit során nem használt, nagyobb érménket ma-
gasabb összegűre cserélhessük, körről körre növelve így az 
aranyaink értékét és az esélyünket, hogy a licitek megnye-
résével minél ütőképesebb hadsereget toborozhassunk.
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Hogyan nyerjük meg a játékot?

A játék nehézsége talán a pontozásában rejlik, de ettől 
sem érdemes megijedni, könnyen követhető. Öt külön-
böző színű kártyát gyűjthetünk az öt fentebb említett 
kasztnak megfelelően. Mindegyik szín másképp pontozó-
dik, ezekből a zöldet és a lilát a játékostáblánkon is lát-
hatjuk. Pontosan tudjuk, hány kártya esetén mennyi pont 
jár majd értük a játék végén. A piros és a kék kártyáknál 
minden kártya rangjához tartozik egy pontszám, azaz egy 
bátorságérték, ezeket kapjuk meg a játék végén értük. A 
piros harcoskártyák esetében, aki rangtöbbséggel bír a 
végén, jutalmat kap: a legmagasabb érméje összegét. A 
sárga kártyákon csak 0, 1 vagy 2 bátorságpontot találunk, 
viszont összegüket a megszerzett sárga rangok számával 
szorozzuk, azaz a kártyákon található sárga sávok számá-
val, így elég tetemes pontot zsebelhetünk majd be értük.

Amint összegyűjtöttünk minden színű kártyából egyet, 
felfogadhatjuk az első hősünket, majd minden színű kár-
tyából a másodikat is lerakva csatlakozik seregünkhöz a 
második és így tovább. Akár három-négy hőssel is erősít-
hetjük csapatunkat a játék során, tapasztalatom szerint 
nélkülük sokkal nehezebb megnyerni a játékot. Itt lesz fon-
tos, amit említettem is az elején, hogy tisztában legyünk a 
hőskártyák képességeivel, mert egyáltalán nem mindegy, 
melyiküket választjuk. Szerencsére a játékszabály részle-
tesen taglalja mindegyiket, így az első alkalmakkor érde-
mes több időt fordítanunk a választásra, később már kön�-

nyedén fog menni. Megjegyezném, hogy a próbajátékok 
során egy-két kártya esetében volt olyan érzésem, hogy 
kicsit túl erős, ezért érdemes a többi játékosnak is nagyon 
figyelni arra, ki milyen hőst választott, ha esélyes akar ma-
radni a győzelemre. Szerencsére több út is elvezet oda.

A játéknak a második forduló után vetünk véget. Az első 
forduló akkor fejeződik be, amikor az első kor paklija el-
fogy. Ilyenkor egy többségi pontozást tartunk minden szín 
esetében. Fontos, hogy a rangokat kell néznünk, azaz a 
színes sávokat a kártyák bal felső sarkában, és nem a pon-
tértéküket. Az egyértelmű rangtöbbséget szerző játékos 
megkapja a szín kasztkártyáját, ami a második fordulóban 
valamilyen előnyt biztosít majd számára, vagy egy újabb 
kártyát ad neki. Döntetlen esetén nem osztjuk ki a kaszt-
kártyát. A drágakövek ezt nem döntik el!
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A második fordulóban a második kor pakliját használjuk, 
amiben nagyobb értékű lapok is vannak. Ha ez is elfogy, 
vége a játéknak és pontozhatunk. Ne ijedjünk meg, több 
száz pont is elérhető, jól játszottuk. Színenként menjünk 
végig és adjuk össze a pontokat, ahogy korábban már 
írtam. Kiértékeljük még a piros kártyák esetén a rang-
többséget, és a játékos megkapja a legmagasabb érméjét 
pontban. Ezen kívül minden aranyunk az értékének meg-
felelő pontot ér, az arany drágakő pedig hármat. Végeze-
tül hozzáadjuk a kaszton kívüli hőseink pontjait is az eddig 
megszerzettekhez.

Kiknek ajánlom?

A témája miatt szerettem volna kipróbálni ezt a játékot 
annak ellenére, hogy a könnyebb családi darabok nálunk 
ritkán kerülnek asztalra. Inkább a klubban vesszük elő eze-
ket, otthon vagy mélyebb társasokkal játszunk, vagy a faék 
egyszerű játékokkal. Ez pedig a kettő között van, ezért nem 
is lesz a polcunkon, de tipikusan az a játék marad, ami-
hez bármikor szívesen leülök később is játszani. Többen 
ezzel az érzéssel keltek fel egyébként az asztaltól, szóval 
elő fog még kerülni a klubban, de gyűjteménybe nem ke-
rül. Nálunk egy lenne a sok közül, azonban a családi játé-
kot kedvelőknek az egyik legjobb szettgyűjtős játékuk is 
lehet. Könnyű szabályok, jó tematika, szép látványvilág, 
pörgős játékmenet, rövid játékidő és végig izgalmas par-
ti. A mechanikák szépen simulnak egymásba, tökélete-
sen működik a licit a szettgyűjtéssel, a hősök pedig extra 
csavart adnak hozzá. Van benne interakció, és igen, némi 
szerencse is, ahogy sok licitálós játékban. Jól skálázza a 

játékosszámot és hatalmas előnye, hogy öt fővel is töké-
letesen működik. Nehéz olyan játékot találni öt főre, ami 
nem parti és nem is tart fél napig. Az ember öt játékosnál 
sem érzi úgy, hogy bármiben kompromisszumot kötött, 
szóval bátran ajánlom családoknak, kezdő játékosoknak 
és társasjátékkluboknak, amikor még nem partijátékokat 
akarnak játszani, de már nincs agyuk elővenni egy heavy 
eurót, vagy pedig öten játszanának egy jót.

nemes

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/293014/nidavellir/credits
https://www.grrre-games.com/nidavellir-en/
https://reflexshop.hu/
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Szkítia fosztogatói
Mondhatni, a Szkítia fosztogatói című társasjátékkal Shem Phillips biztosra ment. Egyrészt a Nyugati király-
ság-trilógia (A nyugati királyság építőmesterei, A Nyugati Királyság Építőmesterei: A kézművesek kora, A Nyu-
gati királyság lovagjai, A Nyugati királyság várgrófjai) megágyazott a sikerének, másrészt ez a játék nem telje-
sen új: alapvetően az új-zélandi szerző első trilógiájának egyik darabja, a Raiders of the North Sea kapott új témát 
és egy picit megbolondított játékmenetet. Hogy ez mennyire sikerült jól, az alábbi cikkből talán kiderül.

Régi és új

Sajnos arról nincsenek információim, hogy miért kapott ez 
a kiadás egy teljesen új tematikát; a vikingek után a szkíták 
azért elég nagy változás. Ugyanakkor mégsem, mert mindkét 
játékban egy portyázó, fosztogató nép klánjait vagy törzseit 
alakítjuk, ahol a siker titka az erőforrásokkal való jó gazdálko-
dás mellett a hatékony fosztogatás. Elvégre minek bajlódjon 
az ember a munkával, ha mások elvégzik helyette?

Ahogy a két nép, úgy a két társasjáték is különbözik persze. 
A viking harcosok akár a dicső halállal is közelebb kerültek 
a győzelemhez, amikor hajóikkal útra keltek, a szkíták vi-
szont lóháton és sasokkal a vállukon robogtak csatába, és 
a morált némi kumisszal igyekeztek megtámogatni.

A két játék alapjai tehát ugyanazok: egy megfűszerezett mun-
káslehelyezés, illetve kéz- és erőforrás-menedzsment szere-
pel a fő mechanikák között. Ráadásul a Szkítia fosztogatói 

több, az „eredeti” játékhoz csak kiegészítőként járó elemet 
is tartalmaz.

Csavaros munkáslehelyezés

A mechanika ismerői számára meglepetés lehet, hogy 
minden játékos alapból egyetlen munkással rendelkezik, 
és ez a későbbiekben is így marad. Ami változhat, az a 
munkásunk színe: ugyanis a Szkítia fosztogatóiban egy-
részt elhelyezünk egy munkást és végrehajtjuk ennek a 
területnek az akcióját, majd pedig visszaveszünk egyet és 
ezt az akciót is végrehajtjuk (kivéve fosztogatás során). Így 
minden körünkben alapvetően két akciónk lesz.

Két fő részre oszlik a tábla is. A felső részen kapott helyet 
a falu, számos aktiválható hellyel, az alsó, nagyobbik rész 
pedig más birodalmakat jelöl, ahol fosztogatni fogunk. 
Fontos észben tartani, hogy nem mindenhová mehetünk 
bármely munkásunkkal – ez a színétől függ –, illetve egyes 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_12.pdf#page=15
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_02.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_02.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_03.pdf#page=21
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helyeken az eltérő színű munkások más akcióra adnak le-
hetőséget.

A faluban maradva dolgozni fogunk. Itt toborozzuk a csa-
patunkat, illetve itt tudunk szert tenni alapvető erőforrá-
sokra. Ráadásul ha jó viszonyt ápolunk a falu vezérével, 
akkor küldetéseket is teljesíthetünk. A faluban működik a 
már említett mechanika, miszerint lehelyezéskor és vissza-
vételkor is végrehajtjuk az adott helyszín akcióját, ám nem 
vehetjük vissza azonnal az éppen letett munkásunkat.

(F)osztogatók

Amikor úgy érezzük, hogy elég ütőképes már a kis csa-
patunk (apropó, csapat: ez egy, a setupnál megszerzett 
hősből és menet közben változó tagokból áll) és a meg-
felelő ellátmánnyal is rendelkezünk, célba vehetünk egy 
távoli települést. Ezt szintén a munkásunk kihelyezésével 
tehetjük meg, figyelembe véve a lerohanni kívánt helyszín 
kritériumait. Fontos a csapatunk létszáma, illetve be kell 
tudnunk fizetni a kívánt erőforrásokat is. Ha ezzel megva-
gyunk, kezdődhet a csata!

Ez a rész nincs túlbonyolítva: annyi és olyan színű kockával 
kell dobnunk, ami az adott civilizáció sávjában jelölve van, 
illetve annyi sárgával, ahány fosztogatásmezőn az adott 
településnél aranyra is szert tehetünk. Ezután meghatá-
rozhatjuk az erőnket, ami a kockadobásokból, az osztag 
tagjainak erejéből, az állatok erejéből, a beadott kumi-
szokból, illetve adott esetben az osztagtagok képességé-
ből áll. Az így kapott összesített erőnket kell összevetnünk 
a lerohant településnél leírtakkal, és meghatározni, hogy 
hány győzelmi pontot kapunk, vagy rossz esetben mennyi 
sérülést szenvedünk el.

Ha akár a sikertelen fosztogatás, akár a sárga kockák miatt 
sérülünk, ezeket fa vércseppjelölők formájában eloszthat-
juk az osztag tagjai között. Ha valamelyikük életereje nulla 
alá csökken, akkor a kártyát el kell távolítani a játékból.

Állatkert

Érdekes bővítés a Raiders of the North Sea-hez képest az 
idomítható állatok megszerzése: a falu istállójában saso-
kat vagy lovakat szerezhetünk és erősíthetjük velük a csa-
patunkat. Az így megszerzett állatok – típustól függően – a 
játékostábla alá vagy fölé kerülnek. Érdekesség, hogy nem 
adott csapattaghoz, hanem a táblán lévő helyhez rendel-
jük őket, így elképzelhető, hogy a hozzájuk tartozó tag me-
net közben változik. Ez azért fontos, mert a sasok között 
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vannak olyanok, amelyek az adott osztagtag speciális ké-
pességét duplázzák meg, így nem mindegy, hogy kinek a 
vállán csücsül éppen a madár.

Végjáték

A játék akkor ér véget, amikor már csak két kifosztható 
település vagy két küldetés marad a játéktáblán. Ilyenkor 
mindenkinek van még egy köre, és következhet a végső 
elszámolás.

A pontozósávon jelenleg elfoglalt helyünket növelhetjük még 
az osztagtagokért és a lovakért járó győzelmi pontokkal, a 
megszerzett küldetéskártyákkal, illetve a maradék zsákmán�-
nyal. Akinek a legtöbb pontja van, megnyeri a játékot.

Összegzés

Noha a Szkítia fosztogatóit talán helyesebb lenne egy 
újradizájnolt kiadásnak, semmint új társasjátéknak nevez-
ni, szerintem összességében jól sült el a dolog. Ha azt is 
számításba vesszük, hogy a vikinges előd magyarul nem 
jelent meg, kicsit máris jobb a helyzet: a hazai közönség-
nek is esélye van, hogy megismerje ezt a tényleg érdekes 
feldolgozását a munkáslehelyezős mechanizmusnak.

Kezdjük előbb a felszínnel! A játék összességében szerin-
tem jól néz ki. Bár Sam Phillips stílusa kevésbé ütős, mint 
a Nyugati királyság vagy az Északi tenger sorozatot jegy-
ző Mihóé, a kissé rajzfilmes, képregényes grafikák jól sike-
rültek. És talán nem is annyira megosztó így a dizájn, mint 
Mihajlo Dimitrevski munkája, amit ugyan én kifejezetten 
kedvelek, de tudom, hogy sokan idegenkednek tőle.

Igényesek a komponensek is, sem a kártyákra, sem a fa 
erőforrás-jelölőkre nem lehet panaszunk, habár az arany-, 
felszerelés-, jószág- és szekérjelölők egységes hatszögfor-
mája nem a legelegánsabb megoldás. Egyedül a papírból 
készült ezüstök lógnak ki egy kicsit a sorból, szerencsére 
ezeket igény esetén fémre cserélhetjük.

Kik azok a szkíták?

„A szkíták – régi magyar nevén: szittyák – ne-
vet tágabb és szűkebb értelemben is használják.  
A történettudomány meghatározása szerint a 
szkíta szövetség kötelékébe tartozó, szkíta nyel-
vet beszélő kelet-európai és közép-ázsiai népes-
ség elnevezése.”

„A másik általánosabb, azaz tágabb értelemben 
viszont minden, a hajdani Szkíta területeken átvo-
nuló vagy ott élő, lovas-nomád életformát folyta-
tó népek összefoglaló neve, függetlenül a beszélt 
nyelvtől, etnikumtól vagy származástól.“

Forrás: Wikipédia
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Ami nekem nem tetszett, az a tábla. Egyrészt a színvilága 
sem jön be, de ami fontosabb, hogy a különböző civilizá-
ciók sávos elválasztása miatt nekem néha olyan érzésem 
volt, mintha egy Excel-táblázatban játszanék. Ehelyett szí-
vesebben láttam volna valami organikusabb megoldást, 
még ha ez egy picit meg is bonyolította volna a civilizációk 
vizuális elkülönítését. Pluszpont jár azonban a tábla alján 
elhelyezett sávnak, ahol láthatjuk, hogy az egyes kockák-
kal milyen eredményekre számíthatunk.

Ami a belbecset illeti, igazából nincs okom panaszra, főleg, 
ha eltekintünk attól, hogy az egész játék felett ott lebeg az 
újrahasznosítottság érzése.

A mechanikák jól illenek a témához: az „egy munkást le-
helyezünk, majd egyet felveszünk” megoldás kellőképp 
pörgőssé teszi a játékmenetet. Érdekes döntéseket kell 
hoznunk mind az osztagtagokkal, akiknek a kártyái többfé-
leképpen is használhatók, mind az állatkártyákkal. Fontos 
továbbá a játékban az időzítés: főleg több fő esetén ke-
rülhetünk olyan helyzetbe, hogy a saját körünk befejezése 
után kigondolt következő körünk végrehajtására esélyünk 
sincs, így a játék folyamatos alkalmazkodást kíván.

Érzésem szerint kellőképpen változatos a játék, így magas 
az újrajátszhatósági faktora. Ráadásul rugalmasan kezeli 
a játékosszámot is: egytől négy főig igazából mindenféle 
megoldásban élvezetes, noha utóbbi esetben azért el tud 
kicsit húzódni egy parti.

Jól belőtték a játék nehézségét is. Maguk a szabályok 
nem bonyolultak, ha megszokjuk a szokatlan munkásle-
helyezős mechanikát, de a sokféle bejárható út és a már 
említett folytonos alkalmazkodás miatt szerintem a kicsit 
gyakorlottabb játékosok is elboldogulnak vele, de még a 
gamerek is találhatnak benne élvezetet.

Végül egy személyes vélemény: én a téma és a számomra 
kedvesebb dizájn miatt jobban kedvelem a Raiders of the 
North Sea-t, de ez a játék egy dobozban egy kicsit több 
élményt kínál annál. Így akit érdekel a dolog, fontos szá-
mára a magyar nyelv, illetve nem feltétlenül szeretne két, 
nagyon hasonló társast a polcán, szerintem nyugodtan te-
gye le a voksát emellett.

Vaszilij

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/301880/raiders-scythia
https://garphill.com/games/paladins-of-the-west-kingdom-abk98-bka24
https://reflexshop.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat hatvanhatodik darabját 
olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 

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

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

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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Játékok a világ körül

Targi
Van valami vonzó az arab világban játszódó történetekben, amit sosem tudtam igazán megmagyarázni magamnak. 
Talán az Ezeregyéjszaka meséinek színpompás világa miatt, de mindig is nagy érdeklődéssel figyeltem azokat a tár-
sasjátékokat, melyekben akár csak nyomokban is, de megjelenik az iszlám kultúra. A bagdadi tolvaj, a Five Tribes és 
az Yspahan után néhány éve nyílt alkalmam végre megismerkedni a kétszemélyes munkáslehelyezés csúcskategóriá-
ját képező Targi című játékkal, ami igencsak jó szívvel ajánlható minden euro típusú, de főleg a csak ketten játszható 
társasokat kedvelők figyelmébe.

A sivatag rejtelmei

A Targi már abban is némileg eltér a megszokott munkás-
lehelyezős játékoktól, hogy a játékteret a tábla helyett egy 
nem kevesebb, mint 25 kártyából álló mátrix képezi. Per-
sze nem teljesen egyedi ez ma már – elég csak a követke-
ző, 2013-as évben megjelent szintén kiváló Spyrium című 
játékra gondolni. De annyit mindenképpen érdemes már 
most megjegyezni, hogy ez az ötlet egészen nagy változa-
tosságot biztosít minden partinak, a végtelenségig növel-
ve ezzel az újrajátszhatóság esélyeit.

A játék előkészítésénél a lapokból úgy kell egy tulajdon-
képpen 5×5-ös „táblázatot” képezni, hogy a külső pere-
men található 16 kártya minden játékban ugyanazon a 
helyen van, ezek biztosítják az állandó, fix helyszíneket. 
A középső 9 kártya azonban fordulóról fordulóra változik, 
ezért szinte lehetetlen egy állandó stratégia mentén felé-
píteni a játékot.

Ösvény a homokdűnék között

Az eddigieknek megfelelően a fent említett 16 peremkár-
tya (a négy sarokban elhelyezkedő lap kivételével) gyakor-
latilag a fordulósávot, pontosabban a lejátszható 12 kört 
is jelképezi, mert az első körben az egyessel jelölt lapra 
kell helyezni a dobozban található szürke rabló figuráját, 
ami mintegy időjelölőként lép egy-egy újabb kártyára a 
fordulók elején. Ebből akár ki is található, hogy a játék 
legfeljebb 12 körön keresztül tart, melynek során mindkét 
játékos felváltva lehelyezheti három munkását a 12 pe-
remkártya egyikére. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_06.pdf#page=21
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_08.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf#page=32
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Ezeken a helyszíneken juthatunk fixen 1 darabhoz a há-
rom termény – só, bors, datolya – egyikéből, csereakció-
kat hajthatunk végre (különböző számú terményért más 
terményhez, aranyhoz, illetve győzelmi pontokhoz jutha-
tunk), valamint zsákbamacska módjára új terményt vagy 
törzsi kártyát is szerezhetünk.

Termények és törzsek

Legfőbb ideje, hogy a lapokról is ejtsünk néhány szót, mi-
vel alapvetően mégiscsak egy kártyajátékról van szó. A 
peremkártyák által közrefogott lapok a fentieknek megfe-
lelően két csoportba sorolhatóak: terménykártyák és tör-
zsi kártyák. A terménykártyákról alapvetően 1 vagy 2 só-
hoz, borshoz, illetve datolyához juthatunk, néhány lap 1-1 
aranyat, egyetlen kártya pedig 1 győzelmi pontot biztosít 
a megszerzőjének. A törzsi kártyák ezzel szemben tulaj-
donképpen kereskedelmi szerződések, melyeket győzelmi 
pontért azonnal teljesíthetünk, ha befizetjük a raktáraink-
ból a kívánt mennyiséget a három terményből és arany-
ból. Egyet igazából a kezünkben tarthatunk és később is 
kifizethetjük, de ez nem valami jó üzlet, mert az külön ak-
cióba kerül, ráadásul ha később inkább eldobnánk, akkor 
arra is külön akciót kell pazarolni.

Adódik a kérdés, hogy miként juthatunk hozzá a 9 középső 
laphoz, ha a három, rendelkezésünkre álló munkásunkat 
csak a peremkártyákon helyezhetjük el. Erre pedig az a 
válasz, hogy nagyon elmés módon az oszlopokba, illetve 
a sorokba helyezett munkásaink vonalai egy-egy közben-
ső lapon metszik egymást, amelyre gyakorlatilag azonnal 
fel is rakhatjuk az egyik jelölőnket, lefoglalva magunknak 
ezt a kártyát. Ideális esetben a három lehelyezett targi két 
ilyen metszéspontot is alkot, tehát összesen öt akció áll 
majd rendelkezésünkre a körünkben. Itt kell megjegyezni, 
hogy az egyik peremkártya-helyszín éppen az tudja, hogy 
ha oda munkást helyezel, akkor az egyik metszéspontba 
letett jelölődet bármelyik szabad közbenső lapra átmoz-
gathatod.

Hatalmas csavar a játékban, hogy arra a peremkártyára 
azonban nem rakhatsz le munkást, amelyik lappal szem-
beni helyszínre az ellenfeled már letette az egyik figuráját. 
A saját munkásoddal szembeni lapra tehetsz ugyan bábut, 
de ebben az esetben egészen biztosan el fogsz esni egy 
akciótól, mivel két szemközti targi soha az életben nem 
fog metszéspontot képezni egymással. Ugyanez a helyzet, 
ha a három munkásodat egyaránt a három sorba vagy a 
három oszlopba teszed (egymás mellé, illetve alá-fölé), de 
ez azért nagyon ritkán fordul elő. További korlátozás, hogy 
a főszabály szerint arra a peremkártyára sem tehetsz mun-
kást, amelyiken a rabló áll, hiszen sosem tanácsos útját 
állni egy útonállónak.
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Megy az üzlet

A targik metszéspontjában álló lapok sorsa az alábbiak 
szerint alakul. A terménykártyákon szereplő árukat egy-
szerűen magunk elé helyezzük, a törzsi kártyák árát pedig 
lehetőleg azonnal befizetjük és négy darab hármas osz-
lopban gyűjtögetjük magunk előtt.

A lapokon számos fontos dolog van. Egyrészt egy grafika 
formájában megjelenik rajta, hogy az öt típusú törzsi kár-
tya melyik osztályába (tevehajcsár, targi, tó, oázis, sátor) 
tartozik, másrészt többségükön van egy szöveg, ami vagy 
azonnali juttatást, vagy egy egész játék alatt élő képes-
séget vagy játékvégi győzelmi pontot biztosít valamiért, 
ahogy az a hasonló játékokban lenni szokott.

A lapok megszerzésének és lehelyezésének sorrendje kife-
jezetten fontos, mivel azonos típusú lapokból álló sorokért 
4 győzelmi pontot kaphatunk, a kizárólag különböző osz-
tályba tartozó kártyákat tartalmazó sorokért pedig 2 pont 
jár. 

Támadás!

A rablót megtestesítő szürke figurának azonban nemcsak 
annyi a szerepe, hogy leblokkol egy helyszínt. Ez a gaz 
útonálló ugyanis minden harmadik forduló után benyújt-
ja egyre növekvő igényét a vagyonunk egy részére. Mivel 
ezekkel a sivatagi rablókkal nagyon megéri jóban lenni, 
ezért inkább mindenki szívesen lemond egy, két vagy akár 
három terményről is (attól függően, hogy a játék melyik 
szakaszában járunk), különben súlyos győzelmi pontokkal 
kell fizetnie annak, aki botor módon minden vagyonát el-
költötte már a fent említett törzsi kártyákra.

Ennél csak az a kétségbeejtőbb, hogy az utolsó, 12. kör 
után már nem terményt, hanem egy aranyat kell fizetni a 
rabló számára. Ezt legfeljebb úgy lehet kivédeni, hogy már 
korábban megveszed a 12. törzsi kártyádat és ezzel a for-
duló végén le is zárod a játékot. Az arany ugyanis igencsak 
szűk keresztmetszet a játékban. A két arannyal rendelkező 
játékos már kifejezetten gazdagnak számít, három arany-
nál (illetve tíz terménynél) többet pedig nem is tarthatsz 
meg a forduló végén.

Miután mindenki végrehajtotta az akcióit, újra kell tölte-
ni a felvett közbenső kártyákat. A törzsi kártyák helyére 
terménylapok kerülnek és fordítva. A játékossorrend meg-
cserélődik és kezdődhet az újabb forduló.

A játék végét kiváltó 12. forduló befejezése (vagy a 12. tör-
zsi kártya megszerzése) után már csak a pontszámítás van 
hátra. A játék alatt cserekereskedelem során szerzett győ-
zelmi pontjaikhoz a játékosok hozzáadják a megszerzett 
törzsi kártyák pontjait, valamint az azokon szövegesen fel-
tüntetett esetleges bónuszpontokat (például minden két 
oáziskártyád után kapsz 1 pontot), ezen felül megkapod 
a törzsi kártyákból álló jól sikerült négyes sorokért járó 4, 
illetve 2 pontokat. Azonos pontszám esetén a megmaradt 
termények száma oldja fel a döntetlent.

A tuaregek egy afrikai berber nép, akik több száz éve 
nomád módon élnek a mai Algéria, Niger, Mali, Ma-
uritánia, Líbia, Burkina Faso és Nigéria területén. A 
„tuareg” név a targi szóból ered, ami azt jelenti, hogy 
„a Targa-völgyből”. A Targa-völgy Líbiában, a Fezzan 
környéken található. A targa egy berber szó, jelenté-
se „csatorna”. A tuaregek eredetét kutató elméletek 
sem mentesek a misztikus, legendás elemektől. Olyan 
legenda is létezik, mely szerint a Tunéziába behatolt 
kereszteseket ellenségeik a Szaharába űzték, és ott 
a nomádok segítségével életben maradtak és elno-
mádosodtak. Büszke, fegyelmezett és méltóságteljes 
magatartásuk és vitézségük katonaőseikre vezethe-
tő vissza. A legtöbb tuareg nomád állattenyésztő, 
vannak köztük kovácsok, tevetenyésztők, karaván-
vezetők. A tuaregek többnyire muzulmán vallásúak, 
akik a mai napig hierarchikus társadalomban élnek. 
Jellegzetes viseletük a naptól és a sivatagi homoktól 
egyaránt védő kék kendő.

 Forrás: Wikipédia
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A kiegészítő

A játék sikerét mutatja, hogy a 2012-ben kiadott alapjáték 
mellé négy év múlva napvilágot látott a nem túl fantázi-
adús címmel bíró Targi: The Expansion c. kiegészítő. Va-
lójában nem is a klasszikus értelemben vett kiegészítőről 
van szó, hanem alternatív kártyákról, amire le kell cserélni 
az alapjáték lapjainak egy részét. A Targit kedvelőknek 
minden bizonnyal nincsenek ellenére a bevezetett újdon-
ságok, mert inkább javítanak, mint rontanak a játékon.

Bevezet egy új nyersanyagot (víz), lehetőségünk van töb-
bet fizetni egyes törzsi kártyákért, hogy több pontot sze-
rezzünk, homokdűnekártyákat vehetünk egy-egy igencsak 
erős jutalomért cserébe, a rablóval ellentétes irányba in-
duló rózsaszín targifigura pedig egy további nyersanyagot 
biztosít, ha azt az akciót választjuk, amelyiken éppen áll.

Az igazi újdonság persze az új törzsi kártyákban van, me-
lyek újabb képességeket, bónuszokat biztosítanak az alap-
játékhoz képest. Nem mondanám, hogy a kiegészítőt min-
denképpen kötelező beszerezni, de ha nagyon megtetszik 
a játék és várhatóan sokat játszol majd vele, akkor már 
megéri szert tenni rá.

Összegzés

Összességében annyi mindenféleképpen elmondható, 
hogy a játék zseniálisan egyensúlyoz a könnyed családi 
játékok és a fejtörést okozó munkáslehelyezős játékok vé-
kony határmezsgyéjén. A parti egy óra alatt lejátszható, kí-
mélve ezzel agytekervényeinket egy fárasztó nap vagy egy 
kimerítő három órás heavy euro játékparti után. Ugyan-
akkor a sajátos szettgyűjtögetés, a némileg konfrontatív 
(egymást kiszorító) játékmód, a lapok nyújtotta speciális 
képességek kombinálása mégis kiváló élményt nyújthat az 
összetettebb játékokat kedvelők számára is.

 winterborn

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/118048/targi
https://www.kosmosgames.co.uk/games/targi
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Ismertető

Vár az Aurora
Ne vessetek meg ezért, de nem szeretem a Mad Max filmeket. Sem az eredeti darabokat Mel Gibsonnal, sem az újat. 
Nem tudnék konkrét okot megnevezni, hiszen ez az averzió korábbról ered, mint hogy kiderült: ha nem csinálunk 
valamit a klímaváltozást okozó kibocsátásainkkal, akkor az ott ábrázolt világ elképzelt helyszín helyett megjósolt 
valósággá válik. Most meg, hogy kiderült, hogy még az is benne van a pakliban, hogy ez vár ránk, még kevésbé 
szimpi a közeg. De más a helyzet egy játékkal, amikor nemcsak nézőként vagyok jelen, hanem én alakítom a sztorit, 
méghozzá ugyanúgy lehetetlen kinézetű roncsokkal és különféle túlélőkkel, és száguldunk, száguldunk, hogy elérjük 
az utolsó hajót, ami maga mögött hagyja ezt a nukleáris szennyezéssel és fosztogató bandákkal teli világot; egy posz-
tapokaliptikus világot, ami a változatosság kedvéért most nem sivatag, hanem jégmező.

Kopog a spiccvas lassan a jégen

Engem a tesztelésre és cikkírásra hazavitt játék annyira 
megfogott, hogy magamnak is beszereztem, és ez igazá-
ból onnan indult ki, hogy már a borító megragadta a fi-
gyelmemet. Impulzusvásárlás, kombinálva a kipróbálás 
tapasztalatával – talán a legjobb kombó.

A dobozfedőn egy száguldó autó látható, talán DeLore-
an, de erre nem esküszöm. Különben is, mit keresne ott?  
A háttérben elmosódva, a hóvihartól homályosan valami-
lyen fura verda, eleje, mint egy hajó, de közben a kerekei 
is látszanak. Roncsokból lehet összetákolva, szóval rögtön 

megadja a hangulatot és felkel-
ti a kíváncsiságot. A dobozt ki-
nyitva egy kicsit csalódás, hogy 
a játék alapkiadásában a jármű-
vek helyett korongokat kapunk, 
az üzemanyag, az élelem és  

a lőszer pedig csak fakockák – de 
legalább a túlélők emberformájúak. 

A szabálykönyv 24 oldalas, de nem kell 

megijedni, ezt simán harmadekkora terjedelemben is el 
lehetett volna mondani, tehát a szöveg nagyon szájbará-
gós, tele példákkal.

Rengeteg kártyát kapunk, amelyek szinte egyformák a hát- 
oldaluk alapján, ez viszont néha zavaró tud lenni, így vagy 
a setupnál, vagy az elpakolásnál időt kell szánni a ren-
dezgetésre. A dobozban praktikusnak látszó inzert segíti  
a rakodást, de mivel zacsit nem kapunk a játékhoz, csak 
az első elrakás utáni levétel után fogjuk meglátni, hogy bi-
zony állítva tárolásnál összeborulnak az alkatrészek.

Szöget üt belém a gondolat

Lássuk minden játék sava-borsát, a szabályt. Először is 
választunk egy útvonalat. A táblának van A(lfa) és B(é-
ta) oldala, és ezek eléggé eltérnek egymástól. Először is 
random el kell helyezni bizonyos jelölőket a táblán egyes 
állomáshelyeken, ezek majd valamilyen előnyt adnak, 
vagy pont ellenkezőleg, radioaktív sugárzást okoznak. Az 
Aurora figuráját a tábla megadott részére tesszük, az első 
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állomásra; gyakorlatilag ennek a figurának a mozgatásával 
követjük a fordulókat. Játékosszámtól függően összeállí-
tunk egy ún. felfedezéspaklit; ezek között I-es, II-es és III-
as jelölésűek vannak. Sok játékhoz hasonlóan ezeket úgy 
rakjuk egymásra, ahogy a korszakok számozása növekszik. 
Van még zsákmánypakli, tárgypakli, eredménypakli, de 
ezekről majd akkor, ha játékba kerülnek. A jelölőket egy 
kupacba tesszük (persze szét is válogathatjuk különálló ku-
pacokba), majd a felfedezéssáv első két helyére leteszünk 
két rozsdás konténert. Feltöltjük a felfedezéssávot a pak-
liból. Ilyenkor kikerülhetnek a sávra járművek, fegyverek, 
erőforrást adó helyek, túlélők vagy fosztogatók. 

Az egyes játékosok kapnak egy csak erre a játékra jellemző 
alakú táblát, amin egyfelől az akciók sorrendje van feltün-
tetve, másfelől itt vezetjük a hírnévpontokat, harmadrészt 
az oldalán lévő bemélyedésekhez társítjuk az egyes lap-
jainkat. Ja, meg itt tároljuk a tárgyainkat és a jelölőinket 
is. A játékosok még annyit megtesznek, hogy véletlensze-
rűen lerakják a jelölőiket a nagy tábla sorrendsávjára, és 
már szinte kezdhetünk is, illetve dehogyis! Még össze kell 
állítani mindenki kezdőkészletét: minden játékosnak jár  

2 kezdőkarakter, ezek lapjai az Aktív mezőben kezdenek, il-
letve mindenki kap egy kamiont és egy utánfutót a Konvoj 
mezőhöz (ezeket a járgányokat kell majd fejleszteni a játék 
során). Kap még mindenki 2-2 túlélőfigurát (ezek jelenítik 
meg a kártyák karaktereit) és 1-1 élelmet, üzemanyagot 
és lőszert; ezeket mind el 
kell helyezni a konvoj jár-
művein (kártyáin).

A hőmérő higanyszála jóval fagypont alatt, a dízelmoto-
rok nagy nehezen beindultak és már egy fél órája járatjuk 
őket, a rakomány és az emberek fent vannak a helyükön, 
szóval ideje indulni, mert úgy hírlik, odakint nemcsak hi-
deg van, de banditák is ólálkodnak...

Mit keresek én ezen a vidéken

A játék fordulókra, azon belül körökre oszlik, és mindenki 
elvégzi a saját akcióját, mielőtt egy következő akcióra ke-
rülne a sor. A sorrend kötött és az alábbi lépésekből áll:

1.	 Felfedezünk, azaz vásárolunk.Mindegyik kártyával, 
amelyik a felfedezéssávon van, más a dolgunk típus-
tól függően. A járműveket megvehetjük, ugyanígy 
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az erőforrásokat, az embereket felfogadhatjuk, de a 
fosztogatókhoz nem nyúlunk. A táblán lévő sorrend-
jelölő szerint haladunk, mindenki egyszer vehet, és 
annyiba kerülnek a cuccok/emberek, amelyik kár-
tyahely alatt elhelyezkednek. Ez 1, 2 vagy 3 értékű 
lehet; ezt úgy fizetjük, hogy a saját táblánk Aktív ré-
szén lévő karakterlapokat ilyen értékben áttesszük 
a Kimerült részre. Egyes lapokon sajnos további ha-
tások is fel vannak tüntetve, pl. lehet, hogy kapunk 
erőforrásokat, de sugárszennyezett is lesz az egyik 
emberünk. Még (előtte vagy utána) végrehajthatunk 
egy bónusz akciót is, amit az elvett kártya helyén lá-
tunk, de ez nem kötelező. Az elvett lap helyére balra 
toljuk a lapokat és jobbról feltöltjük a készletet (ma-
gyarul a piacot). A megvásárolt járművek a meglé-
vőkhöz csatolhatók vagy lecserélhetők, a kiegészítők 
ráépíthetők a meglévőkre, az erőforrásokat és em-
bereket el kell tudni helyezni a rakomány helyeken, 
a tárgyakat pedig (legfeljebb hármat) a saját táb-
lánkon tárolunk. Ha olyan lap jön fel, amelyiken egy 
ember van, de nem túlélő, azaz nem tudjuk felvenni 
a konvojunkra, csak a találkozáskártya szövegét kell 
követni és annak megfelelően eljárni.

2.	 Ha valaki ilyenkor passzol, akkor a karakterlapjait az 
Aktív területről a Pihent területre teszi át.

3.	 Most jön a pihenés, amikor a Kimerült területről 
egy-egy élelem beadásával át lehet ten-

ni a karakterlapokat a Pihent terü-
letre, illetve a Pihent területen 

lévő lapokat az Aktív területre. 
Funkciója egyértelmű: ah-

hoz, hogy a következő for-
dulóban is legyen miből 

vásárolnunk, kell, hogy 
legyenek embereink az 

Aktív területen.
4.	 Ezt követően 
mozgunk, méghoz-
zá pont fordított 
sorrendben, mint 
ahogy vásároltunk 
(felfedeztünk). Egy 
üzemanyagért elin-
dulhatunk és annyit 

mehetünk, amennyit a konvojunk mutat, viszont 
minden plusz üzemanyagért mehetünk még egy me-
zőt. Mivel a játékot nagy valószínűséggel az nyeri, aki 
a legelöl tartózkodik, érdemes mozogni. Viszont ha 
olyan mezőre érkezünk, ahol lapka van, akkor annak 
a hatását alkalmazzuk, ami lehet akár sugárszennye-
zés is, tehát érdemes tervezni a lépéseket és nem 
feltétlenül kimaxolni az előrehaladást.

5.	 Ezután frissítjük a játékossorrend-sávot, és az lesz  
a jobb szélső, aki legelöl van – ergo ő fog utoljára 
vásárolni a következő fordulóban. 

6.	 Most jön az összecsapás, ha van kivel. Ha a felfede-
zéssávon tartózkodik támadó, akkor az ő lapját a táb-
la fölé tesszük. Ezen fogjuk vezetni azt, hogy mi hány 
sebzést osztottunk ki neki, de előbb még ő jön, rajta-
üt a konvojunkon és találatjelzőket helyez el a rako-
mányhelyeinken. Ha ott éppen rakomány volt, akkor 
annak annyi… Utána viszonozzuk a tüzet, ha van 
fegyverünk és van lőszerünk. Ekkor fedjük 
fel a találatkártyákat (eredmény-
paklinak hívja a szabály, kicsit 
furcsán), és ha találtunk, elhe-
lyezzük a jelölőnket a támadó 
lapján. Ez utóbbin mindig adott 
számú hely van, amit sorrend-
ben betöltve legyőzhetjük. Ha 
legyőztük, még egy találatkártyát 
fordítunk fel, ami meg mondja, hogy 
melyik játékos okozta a halálát, és ő 
kapja az érte járó zsákmányt. Mindenki 
más, aki hozzájárult a legyőzéséhez, egy 
tárgyat kap. Ha még mindig maradt ellen-
fél (mert nem sikerült legyőzni), megint ők jönnek, 
megint felfedünk egy találatlapot és kiosztjuk a min-
ket ért újabb sebzéseket. 

7.	 Forduló vége: eggyel előre mozgatjuk az Aurorát, 
frissítjük a felfedezéssávot, és már mehet is a követ-
kező forduló. 

A játéknak akkor van vége, ha valaki elérte az Aurorát, 
vagy  a fehér (vagy piros) 6-os mező mellett áll. 

Miért hagyott itt a gyorsvonat

Mivel nem szabálykönyvet másolunk, ezért nem írok meg 
minden apró részletszabályt, de azért arra vissza kell tér-
ni, hogy a játéktáblának van egy másik oldala, a Béta. Itt 
egyes mezők bizonyos előnyöket adnak, de melléjük le kell 
rakni egy lavinatokent, és miután az első játékos áthaladt 
ezen a helyen, a lavina lezúdul és elzárja az addig nyitott 
útrövidítést vagy előnyt. A másik oldalon új bónuszakciók 
is várják a játékosokat, illetve egyes útrövidítések min-
denkinek elérhetők (nem csak a lánctalpas járműveknek, 
mint az Alfa oldalon), de egyúttal sugárzást vagy sebzést 
is okoznak. Végül meg kell említeni, hogy van a játéknak 
egy egyszemélyes változata, de azt – mivel eddig mindig rá 
tudtam venni a srácokat a játékra – még nem próbáltam; 
legalább marad valami az ínségesebb időkre is.
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És most következzen az értékelés. Mindenekelőtt szerin-
tem ez a játék semmiképpen nem egy olyan „komoly” da-
rab, mint pl. a Praga Caput Regni. Nem is igazán tudom, 
honnan jött ez az összehasonlítás, egyszerűen akartam 
egy olyan ellenpontot állítani, ami megfontolt tervezésre, 
építkezésre épül, ellentétben ezzel, ami alapjában véve 
egy versenyjáték. És mint olyan, a versenyjátékok mindig 
egy kicsit komolytalanabbak a nehéz euróknál. A másik vi-
szont, hogy nagyon szórakoztató. Kevés játékot szoktam 
megvenni mostanában, de ez azok közé tartozik; valahogy 
úgy éreztem, hogy ez otthon elfér, elég sokszor le fog ke-
rülni a polcról stb. Az ok: van egy utánozhatatlan hangu-
lata, ami minket megfogott és bizalmat szavaztunk neki. 
Persze elég meghatározó bizonyos pontokon a szerencse 
szerepe. Ha a kártyakínálatot nem is soroljuk ide, hiszen 
ez más játékokról is elmondható, de a támadásoknál a 
találatok kiosztása kellően random alapon zajlik. Viszont 
mivel ez a harci fázis a játékon belül, ez talán megbocsát-
ható neki. 

A kinézetével nincs gond, sőt, ahogy már írtam is, en-
gem igazán a borító fogott meg, de a többi grafika is illik 
az alaptémához, jól kidolgozottak, egyediek, stílusosak.  
A fajelölők közül a túlélők fekete figurái kimondottan rész-
letgazdagok, viszont épp ezért nem értem, hogy miért 
nem lehetett az alapverzióhoz 4 fa kisautót csomagolni, 
amikor pedig az Aurora maga egy hajót formázó fafigura.  
A standard jelölő egy fakorong vagy papírtoken – attól 
függ, ízlés szerint ki melyiket rakja a táblára és melyiket 
a sorrendsávra. A játék BGG adatlapjának Képek szekciója 
tele van szebbnél szebb egyedi jelölőkkel a benzin, az éle-
lem, a lőszer és egyebek terén, szóval egyébként a határ 
a csillagos ég. 

A szerző nem igazán híres egyéb játékokról, de ahogy lát-
szik a BGG-n, eléggé „rákattant” erre az egy témára, mert 
a játékhoz több promó és két kieg is érkezni látszik. 

A játék megnyeréséhez nem tudom bátran állítani, hogy 
többféle taktika létezik, mert eddig mi csak egynek a si-
kerét tudtuk biztosra venni, és úgy tűnik, ez a megoldás 
nem más, mint: menni kell előre! A pontozás furcsasága 
(mindenki annyi pontot kap alapból, ahány mezővel az 
utolsó játékos előtt áll a játék végén – az utolsó tehát nul-
lát!) egyértelművé teszi, hogy bár lehet itt apró pontokat 
gyűjtögetni más forrásból, tárgyakat szerezni és lelövöl-
dözni a felbukkanó fosztogatókat, azért ez 
alapvetően egy versenyjáték. És tényleg! 
Emiatt viszont 2, 3 és 4 fővel is jól tud 
működni, és mivel az út során an�-
nyi változatosság és nem várt dolog 
fordul elő, az újrajátszhatósága is 
elég jó. Egy szó mint száz, nekünk 
nagy kedvenc lett mostanában, 
és mindenkit csak biztatni tu-
dok, hogy tegyen vele egy 
próbát és engedje, hogy 
„jégre vigye” a játék.

Az alcímek részletek 
az Aurora zenekar 
Fagypont alatt című 
dalának szövegéből.

drkiss
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/274450/last-aurora
https://www.pendragongamestudio.com/blog/project/last-aurora
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=36
https://boardgamegeek.com/boardgame/274450/last-aurora/images
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Rumini
A sikerkönyvek sorsa régebben az volt, hogy megfilmesítették őket. Ez ma is igaz, de ehhez a trendhez felzárkózott  
a „megtársasjátékosítás”. Apropó, kiírhatnánk egy pályázatot az új magyar szó kitalálására – de vigyázat, a gamifi-
káció (gamification) azért nem ugyanaz! És hát mi lett volna nagyobb sikerkönyv, mint az eredetileg 2006-ban meg-
jelent Rumini, Berg Judit közismert gyerekkönyve, amit aztán 9 másik kötet követett egészen 2020-ig. Az én privát 
viszonyom a Rumini regényfolyamhoz meglehetősen ambivalens, de ez nem befolyásolt abban, hogy az arra épülő 
játékokat élvezettel próbáljam ki és írjak róluk elfogulatlan ismertetőt.

A Rumini-játékok

A BGG három Rumini témájú játékot ismer, 
ezek a 2011-es A küldetés, a 2014-es A szét-
szakadt térkép és a 2018-as Kincsesláda. 
Ezek közül a legutolsóval foglalkozunk a je-
len cikkben, törlesztve egy régi adósságun-
kat, illetve a BGG-n nem megtalálható, de 
legújabb, 2021-es kiadású Hajónaplóval.

Hajónapló

Érdekesség, hogy a Hajónapló azzal a régebbi kiadású 
Rumini-könyveket idéző grafikával jelenik meg, amelyiket 
maga a szerző cserélte le a nemzetközi siker érdekében 
egy modernebb, frissebb dizájnra. Ez akkora hírnek számí-
tott akkoriban, hogy még a HVG is beszámolt róla 2017-
ben. 

A játékban 68 
karakter- és 
32 jelenetkár-
tyát találunk, 
valamint egy 
emlékeztetőt, 
amelyik azt 
mutatja meg, 
hogy az egyes 
ka ra k t e re k-
nek mekkora 
a pontértéke. 
K e z d é s ké n t 
minden játé-
kos kap 6-6 
karakterlapot, 
a maradékot 
pedig húzópakliként az asztal közepére tesszük. Utána 
osztunk mindenkinek játékosszámtól függően jelenetkár-
tyákat, majd ezt követi egy érdekes, draftolós intermez-
zo, amikor kidobhatunk egy-egy olyan lapot ezek közül, 
ami a legkevésbé hasznos nekünk. Ha kevesebb, mint 8 
jelenetlap maradt a játékban, akkor azt kiegészítjük 8-ra 
(istenigazából ezzel a random húzási mozzanattal ismét 
kerülhet a pakliba számunkra kedvezőtlen lap, de ezt a já-
ték már a szerencsére bízza). Mivel a pontozást minden 
körben folyamatosan vezetni kell, ezért elő kell készíteni  
a pontozótömböt és kitölteni a játékosok neveivel.

A játék annyi körből áll, ahány jelenetkártya szerepel ben-
ne, tehát 8-ból. Felcsapjuk az első jelenetlapot az asztal-
ra, és mindenki kijátszhat mellé olyan karakterlapokat, 
amelyek a jelenetben szerepelnek. Az egyes körök pon-
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https://boardgamegeek.com/boardgame/184723/rumini-kuldetes
https://boardgamegeek.com/boardgame/188721/rumini-szetszakadt-terkep
https://boardgamegeek.com/boardgame/188721/rumini-szetszakadt-terkep
https://boardgamegeek.com/boardgame/254190/rumini-kincseslada
https://hvg.hu/elet/20170525_Elvesztett_az_egerjelleg_uj_illusztraciokkal_jelenik_meg_a_Rumini
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tozása eltérő, így az első két körben annyi pontot írunk fel 
a játékosnak, amennyi a jelenetlap pontszáma + az általa 
kijátszott karakterlapok pontszáma. A harmadik és negye-
dik körben ezt 2-vel, majd két körönként növelve, 3-mal 
és 4-gyel szorozzuk (ezt egyébként a pontozótömb szé-
pen mutatja). Ha valaki passzol, akkor az első két körben 
húzhat 2 karakterlapot, majd két körönként csökkentve, 
1-et, 0-t, illetve az utolsó két körben még neki kell 1 lapot 
eldobnia. Ha valakinek a játék, azaz a nyolcadik kör után 
is van karakterlap a kezében, akkor annak az értékét meg- 
háromszorozzuk és levonjuk az általa elért pontokból. 

Értékelés

A felszínes olvasó számára a mechanika 
azt az érzetet keltheti, hogy még kevesebb 
is van benne, mint egy ütésvivős játékban, 
hiszen mindenki megkapja a pontot a le-
rakott lapjáért (és a középen lévő lapért), 
de aztán ahogy belegondolunk, hogy mik 
fognak történni a következő körökben, 
hányszoros pontértéket lehet begyűjteni  
a jól időzített kijátszással, rájövünk, hogy 
ez a mechanizmus kimondottan furfangosra sikerült. Adott 
kapásból, hogy az első körben érdemes passzolni, és ez így 

is szokott lenni. Aztán az is elég 
egyértelmű, hogy a dzsóker la-
punkat érdemes az utolsó körre 
tartogatni, amikor az csak egy-
maga 24 pontot fog hozni. Hogy 
a legkisebb értékű lapjainkat 
mikor játsszuk ki, azt is érdemes 
tervezni, bár az talán nem lesz 
döntő, hogy egy Rumini lapért  

3 vagy 4 pontot írunk-e fel magunknak. Hogy az első és az 
utolsó kör között hogyan időzítünk és mit csinálunk, rész-
ben a szerencsén múlik (milyen jelenetlapok jönnek fel), 
illetve a tervezésen is, hiszen a lapok egy részét ismerjük, 
mi tartottuk azokat játékban. Összességében érdekesnek 
tartottuk a játékot, a játékmenet kimondottan gyors volt, 
az életkori kategória is jól van belőve, szóval a könnyedebb 
játékokat szerető Rumini-rajongóknak kötelező darab.

Kincsesláda

Ahogy írtam is már, egy adósságunkat is tör-
lesztjük ezzel a cikkel, hiszen anno, megje-
lenésekor nem írtunk a Kincsesládáról, de  
a szerzővel készült interjúban kétszer is 
szóba került ez a darab, szóval pont itt volt  
a helye, hogy megemlítsük részletesebben 
is.

Nos, teljesen igaz a szerző értékelése, miszerint „csak  
a téma miatt lett gyerekjáték, ha leülne mellé egy fiatal 
felnőttekből álló társaság, simán megállná a helyét”. Ez 
ugyanis tényleg nem (csak) egy gyerekjáték, annak viszont 
elég bonyolult. Én ezért egy kicsit vitatkoznék a 6+-os be-
sorolással, mivel még nagyobbaknak is fejtörést okozott 
a jó stratégia kidolgozása (és először annak felismerése).

A cél minél értékesebb szettek összegyűjtése, miközben 
a tárgyak értéke játék közben folyton változik. Mivel nem 
szabályleírást végzünk, nem írom le részletesen, hogy 
milyen előkészületek vannak, de legyen annyi elég, hogy 
játékosszámtól függően keverünk egy kártyapakliba meg-
adott számú tárgykártyát, illetve osztunk mindenkinek 
megadott számú lapot, végül szintén aszerint kap minden-
ki piros és zöld kockákat és egy saját színű jelölőt. 

A játékosok egymás után kerülnek sorra és a náluk lévő 
pakliból mindig egy lapot tesznek középre képpel felfelé. 
Erre a lapra lerakható innentől jelölő, akár azonnal, mi-
nél gyorsabban, de a kör végéig bármikor. Egy lapon csak 
egy jelölő lehet. Utána a következő játékos fordít fel egyet  
a saját lapjai közül, és így tovább. A kör végén minden la-
pon lesz egy-egy jelölő, kivéve annyi lapot, ahányan ját-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_09.pdf#page=43
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szanak (így van kiszámítva), 
mert ezek az utolsó körre 
mennek tovább. A je-
lölők mást és mást 
jelentenek: piros  
kocka – a lap ki-
kerül a játékból, 
zöld kocka – a lap 
a bankba kerül,  
saját jelölő – a la-
pot megkapja a játé-
kos. 

Amikor az utolsó kör 
is lement, pontozunk. És itt jön 
a (hajó)csavar. Akinek van olyan lapja, amelyikből senki 
másnak nincs és a bankban sincs, az 10 pontot ér. Akinek 
olyan lapja van, amelyikből van a bankban, az annyit fog 
érni, amennyi a bankban van belőle. És végül akinek olyan 
lapja van, ami nincs a bankban, de másnak van, az dara-
bonként csak 1 pontot hoz. 

Értékelés

Mi a titka a játéknak? Miért olyan 
nehéz sok pontot elérni? Nos, 
minden tárgyból 16-16 lap van  
a pakliban, de ezek nem pontosan 
azonosak. Ebből a 16-ból van 8 
egyforma, például bogár, de vagy 4 
kicsit másfajta és megint 4 attól is 
eltérő. A pontozásnál viszont csak 
a teljesen azonosak számítanak 
egy-egy sorozatba. Ahogy a szerző 
írta: „A Kincsesláda esetében pél-
dául azért kellett jobban beleszólnom a grafikába, mert 
fontos volt, hogy a tárgyak összetéveszthetőek legyenek.” 
Miért? Mert ha nem figyelsz, azt hiheted, hogy már 5 
kalapot gyűjtöttél, mire a végén kiderül, hogy más a szalag  

rajtuk, és ami 5-nek tűnt, az bi-
zony csak 3 + 2. Aztán pél-

dául esély arra, hogy kizá-
rólag neked legyen egy 

kártyából, leginkább 
csak azoknál esé-
lyes, amiből csak 

4 van a pakliban.  
A bankos pontozás-

nál viszont az a jó, ha 
a 8 lapos tárgyból 4 van 

nálad, 4 a bankban, és 
akkor kihozhatod belőle  

a 16 pontos maximumot (minden más 
variáció kevesebb pontot ad). És akkor 

még nem beszéltünk arról, hogy a gyorsaság sokszor  
a tervezés rovására megy és fordítva, szóval nagyon kell fi-
gyelni és számolni, miközben egyáltalán nincs idő a ráérős 
alaposságra. Mindezek hatására egy egyszerűnek tűnő, de 
az agyat mégis jól megdolgoztató játék lett a Kincsesláda, 
ami miatt nem is ajánlom nagyon kicsi gyerekekkel, ne-
hogy elvegyük a kedvüket a későbbi játékoktól. 

A paklihoz még két játékvariációt javasol a szabályfüzet, 
ezeket nem próbáltuk, de mindenkit arra buzdítok, hogy 
tegyen velük egy próbát.

Összegzés

Mindkét játékról azt tudom mondani, hogy egyrészt ben-
ne van a szerencse, de jó tervezéssel ki lehet védeni annak 
negatív hatásait. Mindkettőben kulcsfontosságú az időzí-
tés, illetve mindegyikben sok módosító tényező játszik 
közre abban, hogy végül hány ponttal fejezzük be a par-
tit. Legvégül mindkettőt olyan családoknak ajánlom, ahol  
Rumini történetei nagy kedvencnek számítanak.

drkiss

PAGONYPAGONY

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.pagony.hu/termekek/rumini-hajonaplo
https://www.pagony.hu/termekek/rumini-hajonaplo
https://boardgamegeek.com/boardgame/254190/rumini-kincseslada
https://www.pagony.hu/rumini-kincseslada-kartyajatek
https://www.pagony.hu/
https://www.pagony.hu/
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Ismertető

Splendor Marvel
Marvel-rajongók, figyelem! Idén megérkezett a méltán népszerű Splendor játék Marvel-kiadása. Hozzáteszem, én 
nem vagyok nagy Marvel-fan, de van a családban, aki igen, így nem volt kérdés, hogy elvállalom ezt a játékbemu-
tatót. Azt is megemlíteném rögtön az elején, hogy a Splendor játék nagy családi kedvenc, társasjátékkörünkben is 
sok példány van, alig akad olyan játékalkalmunk, ahol ne kerülne elő. Annyit elárulnék, megkockáztatva, hogy nem 
lövöm le a poént, hogy az ebben a kiadásban lévő, játékvégi kis változtatás kifejezetten jót tesz neki, szóval ne csak 
a Marvel-rajongók olvassák végig a cikkemet.

A szuperhősök és a szupergonoszok világába csöppenünk 
ebben a játékban: a Végtelen Kövek szétszóródtak a Multi- 
verzumban, össze kell gyűjtenünk őket. Ezek segítségével 
Marvel-szereplőket toborozhatunk, akik segítségünkre 
lesznek abban, hogy újabb karakterek csatlakozhassanak 
a csapatunkhoz. Verhetetlen hadseregünk segítségével 
kell ugyanis Thanost megakadályoznunk abban, hogy  
gonosz tervét végrehajthassa, és előttünk megszerezze  
a Végtelen Kesztyűt s az azzal járó hatalmat.

Külcsín

A Splendor eredeti kiadása ismert arról, hogy látványos 
asztalképpel, jó minőségű alkatrészekkel rendelkezik, és 
ez nincs másként a Marvel-kiadásban sem. Színes doboz, 
átgondolt inzert, szép grafikájú karakterkártyák, helyszín-
lapkák, Végtelen Kő korongok műanyag pókerzsetonok 
formájában. Minden, ami egy komolyabb játékhoz kellhet, 
pedig a Splendor inkább a kártyajátékok kategóriájához 

áll közelebb. A Végtelen Kövek öt szín-
ben állnak rendelkezésünkre: sárga 

– elme, kék – tér, narancs – lélek, 
lila – hatalom, piros – valóság. Van 
a játékban öt szürke S.H.I.E.L.D 
dzsókerzseton is, amely bármely 
másik fenti követ helyettesítheti. 
Ebben a kiadásban találunk négy 
darab zöld időkorongot, me-
lyekről később külön ejtek szót, 
ugyanis ez nincs benne a játék 
eredeti verziójában.

Az előkészület során különválogatjuk a három karakter-
paklit. Az első tartalmazza a legolcsóbb karaktereket,  
a második pakliban lévők már győzelmi pontokat is ad-
hatnak, a harmadik kupac lapjai pedig a pontok mellett 
tartalmaznak egy zöld időkövet is. Egymás fölé rendezzük 
a paklikat 3 sorban, majd mindegyikből felfordítunk né-
gyet melléje. Ez lesz a karakterkínálatunk. Ha egy lapot 
elveszünk, mindig pótoljuk a sort mindaddig, amíg van 
kártya a pakliban. Kirakunk a sorok fölé annyi helyszínlap-

kát, ahányan játszunk, majd szintén a játékosszámnak 
megfelelően készítjük elő az öt Végte-

len Kő-kupacot és a zöld idő-
korongokat. A szürke dzsó-
kerzsetonok mindegyikére 
szükség lesz. Felcsapjuk még 
a Végtelen Kesztyű lapkát és 
a Bosszúállók tokent, majd 
kezdődhet a parti.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_08.pdf#page=26
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Belbecs

Kifejezetten gyors játékmenettel van dolgunk. Körünk-
ben egy akciót választhatunk a lenti négy lehetőség közül, 
majd máris a következő játékos jön.

	» Felveszünk három különböző Végtelen Kő korongot 
(dzsókert és zöldet nem választhatunk).

	» Elviszünk két azonos színű Végtelen Kő tokent a zöld 
és a szürke kivételével, amennyiben még legalább 
négy ilyen korong van a készletben.

	» Felhúzunk a kezünkbe egy karakterlapot a kínálat-
ból vagy a lefordított paklik valamelyikéről, ezzel egy 
szürke dzsókerkorongot is megszerezve, ha még van 
elérhető.

	» Toborzunk, azaz kijátszunk a kezünkből vagy a kíná-
latból egy karakterkártyát, kifizetve annak erőforrás-
költségét.

Ahogy az eredeti ki-
adásban, a limitekre 
itt is figyelnünk kell, 
egyszerre maximum 
három kártya lehet a 
kezünkben és legfel-
jebb tíz Végtelen Kő ko-
rongot birtokolhatunk 
a körünk végére. Most 
jön a csavar a játékban. 
A toborzott karakterek 
mindegyike tartalmaz 
egy-egy Végtelen Kő 
bónuszt, amit a későb-

bi toborzások során erőforrásként használhatunk fel, azaz 
annyival kevesebb zsetont kell beadnunk egy jövőbeni 
kártyáért. Így a játék előrehaladtával egyre többször lesz 
arra példa, hogy konkrétan nem is kell már követ fizetnünk 
egy-egy lapért. Ha a körünk végére rendelkezünk annyi 
bónusszal a karaktereinken, amennyit valamelyik helyszín 
kér, elvehetjük azt a lapkát is. Három-három pontot ér-
nek a játék végén majd. Néhány kártya tartalmaz Bosszú-
állók-jelet vagy -jeleket – ez értelemszerűen szintén nem 
szerepel az alapjátékban. Mikor valaki először gyűjt össze 
a kártyáin három ilyet, megkapja a tokent. Amint bárki 
többet gyűjt nála, elveszi az előző játékostól ezt a lapkát. 
Ez szintén három pontot ér, így nagy szerepe lehet a játék-
végi pontozásnál.

A játék vége

Az eredeti kiadással ellentétben ebben a játékban nem 
tizenöt pontig játszunk, hanem tizenhatig, és egyéb fel-
tételeknek is teljesülnie kell, hogy kiváltsuk a játék vé-
gét. Ezeket a követelményeket a Végtelen Kesztyű lapka 
tartalmazza. Rendelkeznünk kell tehát tizenhat ponttal  
a kártyáinkon és egyéb lapkáinkon, minden színű bónusz-
ból legalább eggyel és a zöld időtokennel. Ebből a zseton-
ból mindenkinek egy lehet. Azaz a zöld korong nélkül (amit 
egy harmadik szintű kártya lerakásával szerezhetünk meg) 
nem nyerhetjük meg a já-
tékot. Itt arra is figyelnünk 
kell, hogy a karaktereinken 
minden bónusz legalább 
egyszer előforduljon, ami 
határozottan jót tesz a játéknak. 



10+   2-4   30'

Tervező:
Marc André

Megjelenés:
2021

Kiadó:
Space Cowboys, Gémklub

Kategória:
szettgyűjtős, tablóépítős

Sp
len

do
r M

ar
ve

l

Sp
len

do
r M

ar
ve

l

www.jemmagazin.hu 44

Már a tizenhat pont is később kö-
vetkezik be, de azzal, hogy a bó-
nuszszínekre és a zöld tokenre is 
ügyelnünk kell, nem lehet olyan 
egyszerűen előrerohanni a játék-
ban, mint az eredeti verzióban. 
Ha valamelyik játékos kiváltotta a 
parti végét, még nem biztos, hogy 
megnyeri a játékot, ugyanis azt 
a fordulót még végig kell játsza-
nunk. Bőven előfordulhat, hogy 
ezalatt egy másik játékos több 
pontot gyűjt össze, például azzal, 
hogy elveszi a Bosszúállók lapkát.

Vélemény

Ahogy korábban már írtam, a Splendor az a klasszikus 
„egyszerű, de nagyszerű” játék, amely emellett még lát-
ványos és gyors is. Kezdőknél szinte mindig beválik, de 
a tapasztaltabb játékosokat is bármikor le tudjuk ültetni 
mellé. Jó minőségű alkatrészek, pörgős, versengős játék-
menet jellemzi, kevéske konfrontációval, mely még az erre 
érzékenyebbek számára is elfogadható. Végig figyelnünk 

és számolnunk kell az ellenfél pontjait, ezért nem unatko-
zunk akkor sem, ha nem mi vagyunk soron. Amit mindig 
kifogásolok az eredeti játékban, az az, hogy nagyon gyor-
san és hirtelen érhet véget, ha valaki tudatosan elkezdi 
halmozni a pontokat, ezen pedig kifejezetten sokat segít a 
Marvel-kiadás azzal, hogy eggyel több pontot engedélyez 
és egyéb győzelmi feltételeket is elvár. 

Szóval továbbra is ajánlom a játék bármelyik verzióját be-
lépő játéknak, családi játéknak, a Marvel-kiadást pedig 
nem csak rajongóknak. Megkockáztatom, hogy nálunk is 
leválthatja az eredeti kiadást – majd csak megbarátkozom 
ezekkel a karakterekkel!

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/293296/splendor-marvel
https://boardgamegeek.com/boardgame/293296/splendor-marvel
https://www.spacecowboys.fr/splendor-marvel-en

https://www.spacecowboys.fr/splendor-marvel-en
https://www.gemklub.hu/
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Honey Buzz
Sajnos a globális felmelegedés és az éghajlatváltozás nagyon sok fajt a pusztulás szélére sodort, többek között az egyik 
legfontosabb élőlényeket, a méheket is, hisz ha nincsenek méhek, nincs élelem sem. Igen, a szorgos kis méhecskék 
kulcsfontosságúak a földi életben, és ők szépen csendben tennék is a dolgukat, ha mi emberek nem akadályoznánk eb-
ben őket. Szerencsére egyre több kezdeményezés hívja fel a méhek fontosságára a figyelmet könyvek, dokumentumfil-
mek és akár társasjátékok formájában is. Megfigyelhető, hogy a tavalyi évben több méhecskés témájú társasjáték is ki-
jött, mint például a magyar megjelenést is kapott Mééz vagy a Mackók és méhek, vagy a mai bemutatóm főszereplője, 
a Honey Buzz is. A felvezető ellenére azért ezek a játékok vidám családi hangulatúak, de lássuk is közelebbről!

 Méhenkórászok viadala

A Honey Buzz társasjátékban a Méhkirálynő felfedezte azt 
a piaci rést, aminek segítségével a medvékkel békében él-
hetnek Édesded ligetben. Sajnos korábban a medvék lop-
kodták a mézet, így a Méhkirálynő úgy döntött a kaptár tár-
sadalom nyugalma érdekében, hogy erdei piacot nyit, ahol 
a medvék legálisan vásárolhatnak tőlük, ezzel megoldva az 
állandó konfliktusok forrását. A feladatunk, hogy Őfelsége 
könyvelőjeként felvirágoztassuk a piacot és minél jobb áron 
minél több mézet termeljünk a medvéknek. Természetesen 
ezzel nagy verseny veszi kezdetét a Királynő kegyéért.

 Indul a bee-znisz

A játékhoz két tábla van, 
több helyszínnel, ahol 
akciókat hajthatunk 
végre. Az egyik a 
Kaptár tábla, ahol 
kaptár lapkákat sze-
rezhetünk, illetve a Királynő 
kegyéért küzdhetünk, a másik 
a Tisztás tábla, ahol nektárt gyűjthetünk, 
különböző erdei állatkák megrendelését tel-
jesíthetjük, illetve részt vehetünk a különböző 
fajtájú mézek árfolyamának a beállításában. 
A játék elején mindenki megadott számú mé-
hecske munkással és alap kaptár lapkákkal kezd. Húzni kell 
egy Alakzat kártyát és a kártyán lévő sejt alakzatot kell meg-
építeni magunk elé. Ez lesz a kezdetleges kiinduló kaptárunk, 
és ezt kell a játék során fejlesztenünk és mézzel telítenünk.

 „A méz tömény napsugár, sűrű cukor, 
kacagó szeretet” (Böszörményi Gyula)

Nézzük szép sorjában, hogy készül a méz, amit egyébként a 
játék rendkívül bájosan, de ezzel együtt tematikusan is be-
mutat. Mézet úgy tudunk készíteni, ha előtte létrehozunk 
hozzá egy üres sejtet, amit minden oldalról körbeépítünk 
a sejtlapkákkal addig, amíg egy zárt sejtfallal nem vesszük 
körül. Igen ám, de nem ilyen egyszerű, mivel minden sejt 
belső szélein a keret sötétebb színű, és attól függően, hogy 
milyen mézet szeretnénk készíteni, úgy kell kialakítanunk a 
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belső üres sejt falát. A játékban akác-, cseresznye-, rozma-
ring- és vadvirág mézet készíthetünk. Például, ha akácmézet 
szeretnénk készíteni, akkor a sejt belső falában két egymás 
melletti sötét fal résznek kell lennie, de például a vadvirág 
méznél az összes belső sejtfalnak sötétnek kell lennie, és 
így tovább, ezek variálódnak a többi méznél.

Ahhoz, hogy sejtlapkát szerezzünk, le kell raknunk a Kap-
tár tábla egy tetszőleges helyére egy méhecske munká-
sunkat. Ha már van ott egy játékostársunk méhecskéje, 
akkor mindig eggyel több munkást kell az adott helyre 
tenni. Összesen hat fajta sejtlapka van, és minden sejt-
lapkán található egy kaptár akció, ami csak akkor hajtható 
végre, ha befejeztél egy zárt sejtet, de ezekre az akciókra 
később részletesen kitérek.

Amikor elvettél egy sejtet, azt azonnal be kell épí-
teni a kaptáradba, úgy, hogy egy vagy több 

már lerakott lapkáddal érintkezzen. Ami-
kor már nem tudsz vagy nem szeretnél 
méhecskét akcióhelyre küldeni a Kaptár 
táblán, akkor vissza kell venni őket. Ilyen-

kor a játék elején a Tisztás táblára helyezett 
Begyűjtő méhecskédet egy mezőnyit moz-
gathatod, hogy egy másik virágon pihenjen 

meg. Ennek a későbbiekben még lesz szerepe.

„A lámpa nem látja önmaga fényét, 
a méz nem érzi önmaga édességét” 
(Weöres Sándor ) 

A Kaptár akciók azok az akciók, amiket nem a munkásod 
lehelyezésével hajtasz végre, hanem amikor befejeztél 
egy sejtet, így nagyon fontos a sejted építésekor, hogy 
megtervezd, milyen akciók állnak majd rendelkezésedre.

A Begyűjtő lapka akciója segítségével vagy nektárt gyűjt-
hetsz, vagy pollent, attól függően, hogy van-e üres sej-
ted a tárolására vagy sem. Nem mindegy azonban, hogy 
milyen virág pollenjét gyűjtöd be, hisz ha akácméz sejtet 
hoztál létre, akkor csak akácméz pollent tudsz beletenni, 
hogy a későbbiekben létrehozz egy akácmézet. Ennél az 
akciónál a Begyűjtő méhecskédet mozgathatod ingyen 
egy mezővel, de a további mozgásokért fizetni kell. 

Ekkor még nem lesz automatikusan mézed, 
hanem a Termelő sejtlapka segítségével. Ha 
ilyen szimbólumú sejtlapka is van a zárt sejt 
falában, akkor rögtön végre is hajthatod az 
akciót és a jól megérdemelt mézet beteheted 
a sejtedbe, hisz megdolgoztál érte, pont úgy, 
mint a méhek a természetben.

Ha Pecsét szimbólumú sejt van a zárt sejted falában, akkor 
teljesíthetsz egy megrendeléskártyát, feltéve, ha megvan a 
megadott mennyiségű és fajtájú mézed. Ezek a rendeléskár-
tyák győzelmi pontokat adnak a játék végén. Ha nem tudsz 
vagy nem akarsz megrendelést teljesíteni, akkor pedig a 

piacon lehet elad-
ni a megadott fajta 
mézet a maciknak. 
Minden mézfajta mel-
lett ott van az aktuális 
ára. Ha eladtál egy bizonyos mézből, 
akkor az ára mindig eggyel lejjebb 
csökken, amit úgy kell jelezni, hogy az 
adott méz tokennel egy szintet csökken-
ted a helyét a piacon, így az utánad következő 
játékos már kevesebb pénzért tudja eladni és így tovább.

Ha Lárva szimbólumú sejt lapka alkotja a zárt sejted falát, 
akkor elvehetsz egy új méhecskét. Ezáltal lesz a játékban 
újabb és újabb munkásod. Ha Könyvelő sejtlapkád van a 
befejezett sejted körül, akkor pénzt kapsz.

Végezetül a Jegyző szimbólumú sejtlapka a dzsóker akció, 
melynek segítségével bármelyik akciót használhatod, de 
természetesen csak akkor, ha egy már befejezett sejted fala 
körül van. Amikor ezt a lapkát elveszed, a többi akcióhellyel 
ellentétben ez pénzbe kerül, de később behozza az árát.

„Lépes méz a kedves beszéd: édes a 
léleknek és gyógyulás a testnek” (Biblia)

Minden játékban három, Küzdelem 
a Királynő Kegyeiért kártyát húzunk 
a Kaptár táblára. Ezek a kártyák 
extra pénzt adnak a játék közben, 
vagy győzelmi pontokat jelentenek 
a játék végén.

A Gyorsasági küzdelem kártyákkal 
játék közben pénzt szerezhetünk, 
attól függően, hányadiknak teljesí-
tettük a megadott célt. Ilyen gyor-
sasági cél lehet például, hogy ki 
tud a leghamarabb teljesíteni 
három rendelés kártyát. Aki a 
leghamarabb teljesítette az 
adott célt, az kapja a legtöbb 
pénzt és így tovább.

A Játék végi küzdelem kártyák pedig, ahogy a nevéből is 
adódik, a játék végén adnak értékes győzelmi pontokat. A 
Gyorsasági küzdelem kártyákhoz hasonlóan itt is az szerzi a 

legtöbb pontot, aki a leggyorsabban teljesítette a meg-
adott célt. Ilyen cél lehet például, hogy ki az, aki a 

legtöbb nektárt gyűjtötte.

Amikor valaki teljesített egy célt, elveszi a 
sorrendnek megfelelő pénzt és 

győzelmi pontot, ezzel is 
jelezve, hogy a következő já-
tékos már csak a kevesebb 
értékűt tudja majd elvenni 
a teljesítésekor.
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 „Remény. Olyan, mint egy csepp tiszta méz, 
tavasszal virágzó tulipánmező. Friss eső, 
suttogott ígéret, felhőtlen ég, a tökéletes 
írásjel a mondat végén.” (Tahereh Mafi ) 

A játék kétféleképpen érhet véget. Ha a négy méz árfolyam je-
lölőt lenulláztuk, vagy ha a két rendeléskártya húzópakli kifogy.

Ezután összeszámoljuk a pénzünket, ami pénzenként egy 
győzelmi pontot ér, a méz és pollen jelölőinket, ami szin-
tén egy-egy pontot ér, a küzdelem kártyákat és a megren-
delés kártyákat. Aki a legtöbb pontot gyűjtötte, elnyeri a 
Királynő kegyét, hisz bizonyította, hogy ő a legszorgosabb 
és legügyesebb méh könyvelő a kaptártársadalomban.

Összegzés

A Honey Buzz egy végtelenül bájos és kedves hangulatú 
társasjáték gyönyörű csomagolásban. Ezzel együtt becsapós 
is, hisz nem olyan könnyű, mint amilyennek elsőre látszik, így 
haladó családi társasjátéknak ajánlanám. Ami a csodaszép 
illusztrációkon kívül még tetszik benne, az a tematikussága, 
ahogy végigvezet minket a méhek munkáján a kaptárépítés-
től kezdve a pollengyűjtésen át a nektár és méz készítéséig. 
Mindemellett a játék prémium minőségű alkatrészekkel van 
ellátva, és a kis méz jelölőket öröm kézbe venni. Az állaguk 
gumis, nem fröccsöntött műanyag, és leginkább a Haribo 
gumicukorhoz tudnám hasonlítani, vagy ha társasjáték pél-
dával akarok élni, akkor az Everdell bogyó jelzőihez hasonlít. 
A szabálykönyv a Fesztávnál megismert prémium minőségű 
lapokkal érkezik, szóval ennél a játéknál tényleg odafigyeltek 
a készítők a legapróbb részletekre is.

Játék mechanikáját tekintve egy ízig-vérig hibrid játék, mert a 
sejtépítési absztrakt vonal mellett van benne munkáslehelye-
zős mechanizmus és a sejtfal aktiválásnál pedig engine buil-
ding mechanizmus is. A kaptár építésénél, hogy milyen sejtek-
ből álljanak és hogy ezáltal a nekünk szükséges plusz akciókhoz 
jussunk, eléggé sok előre tervezést és gondolkozást igényel, 
illetve az építkezésnél, ha elég ügyesek vagyunk, akár több sej-
tet is befejezhetünk, ezáltal kombózva a nyert akciókat.

Ha egy negatívumát ki kellene emelni, akkor az interakció hi-
ányát mondanám, mert a Küzdelem kártyákon és a piacon kí-
vül nem nagyon van interakció a játékostársak között. Ennek 
ellensúlyozására van a Honey Pot mini kieg, ami az interakció 
szerepét nagyítja fel, azzal, hogy egymástól is tudunk vásárol-
ni a saját kis mézes csuprunkba gyűjtött mézből.

A játéknak van szóló módja is, így ha nincs társaságunk, 
egyedül is leülhetünk mellé játszani.

Összegezve, nekem nagyon bejön, mert rövid játékidejével 
kellemesen elzsibbasztja az agyam. Haladó társas-

játékosoknak és gamereknek is egyaránt aján-
lom, és nem lepődnék meg, ha egy kiadó 

ráharapna, mert szép és okos játék, így 
nagy kedvenc. :)

 Besty

Érdekesség

A háziméhek (Apis mellifera) 
a virágok nektárjából és a levél- és 

pajzstetvek által kiválasztott mézhar-
matból gyűjtik a méz alapanyagát az 

előgyomrukba. Ott a garatmirigy váladé-
kával különböző enzimekkel keveredve 
vegyileg alakítják át. Az így kialakult híg, 
magas víztartalmú mézet a kaptár hat-
szögletű viasz lépsejtjeiben tartalék táplá-
lékként raktározzák el. A kaptárban dolgozó 
méhek a szárnyukkal keltett légárammal párologtat-
ják el a felesleges vizet, s teszik sűrűbbé, tartósabbá a mé-
zet, vagyis itt érlelik, besűrítik, végül lefedik, lepecsételik. A tömény 
mézben nem képesek az élesztők és a mikroorganizmusok elszapo-
rodni, így ez a cukros oldat nem romlik meg. Egy évad alatt a tél átvé-
szeléséhez szükséges mennyiség többszörösét is képesek begyűjteni.

A gyűjtőméh szipókáján felszívja a nektárt vagy a mézharmatot, ami a 
mézgyomorba kerül; így szállítja a kaptárba. Ott átadja a mézérlelő belső 
munkásoknak, akik többször is felszívják, majd leadják, közben különböző 
enzimek, savak, fehérjék keverednek hozzá. Egy enzim invertálja a répacukrot, vagyis 
egyszerű cukrokra bontja. Más enzimek fruktózzá alakítják a glükózt, vagy összetett 
cukrokat állítanak elő. Közben a nektár besűrűsödik, és olyan anyagok kerülnek 
bele, amelyek akadályozzák a gombák és a baktériumok növekedését.

A méhek a mézet téli élelemnek, vagy akár esős napokra tartalék 
tápláléknak gyűjtik. Jó méhlegelő esetén szükségletük többszörö-
sét képesek begyűjteni. A méhésznek vigyáznia kell, hogy csak a 
fölösleget vegye el, különben méhei nem fogják túlélni a telet, 
vagy a hirtelen jövő márciusi hóesést. A méhésznek mindig 
kemény télre kell számítania.				  

				    Forrás: Wikipédia

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/284742/honey-buzz
https://elfcreekgames.com/games/honey-buzz
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KalandoZOO 
Marci az állatkertben
Gémerként mindig nagy érdeklődéssel ülök le gyerekjátékok mellé, azt keresve, hogy vajon milyen eszközökkel pró-
bálja rávenni a játék tervezője a kicsiket, hogy ez bizony jó móka lesz. A KalandoZOO - Marci az állatkertben 
esetén ez viszonylag kézenfekvő: a játékosok egy napra beszabadulnak az állatkertbe, és megpróbálnak minél több 
állatot megfigyelni, közben az ajándékboltban érdekes tárgyakra szert tenni, és (bár már tavaly sem sikerült) ezúttal 
tényleg nem lemaradni a 14:45-kor kezdődő fókaetetésről.

Állatkertbe menni olyan, mint a csoki meg a 
fagyi: 10-ből 11 gyerek szereti. Ehhez képest 
kevés társas foglalkozik a témával, de amelyik 
mégis, az inkább az állatok kifutóinak feltöl-
tése irányából közelítette meg (Zooloretto, 
New York Zoo). Itt azonban az állatkert és az 
ott lakó állatok adva vannak (és nem kis idő 

az előkészületek során, míg minden 
ketrechez a játékosszámnak 

megfelelő kis korongot letes�-
szük az adott állatból), nekünk 
pedig csak sétálgatni kell közöt-
tük. A táblán tehát állatok lakóhelyei 

vannak elszórva, közöttük pedig útvonalak. 

Lépten-nyomon betérünk majd az ajándékboltba 
is, ilyenkor mindig 3 ajándéktárgy közül lehet vá-
lasztani. Időnként az eseménypakliból is húzunk 

majd, ezeknek a kártyáknak dedikált he-
lye lesz a táblán. Minden játékos kap 

továbbá egy bábut a startmezőre és 
egy játékostáblát, amin látható né-
hány állat. A tanító néni határozot-
tan megkért minket, hogy először 

ezeket legyünk szívesek meglátogat-
ni, és csak utána, apránként nézhetünk 

bármilyen, nekünk tetsző állatot. 

Dobok-lépek helyett lépek-dobok

Bár a táblára nézve elsőre 
beindulnak a gyerekkori re-
flexeink – dobunk a kocká-
val, majd lépünk annyit – de 
nem! A játékos a körében há-
rom akciópontot költhet el, 
ami lehet vagy egy lépés vagy 
egy állat megfigyelése. Ha 
szem ikon van a mezőn, ahol 
megálltunk, onnan rá lehet 
látni valamelyik állatra, de 
ténylegesen megfigyelni őket 
nem mindig olyan egyszerű.  
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A 
szem mellett általában 

van egy szám 1-6-ig, en�-
nyit kell legalább dobnunk, ha szeretnénk ala-

posan szemügyre venni egy állatot. Ha ez sikerült, 
az adott ketrecről levehetünk egy korongot, amin 1, 

2 vagy 3 sárga pötty van, ez a játékvégi győzelmi pont.  
Ha nem sikerült elsőre megfigyelni az állatot, többször 
is próbálkozhatunk, ha pedig egy körben a harmadik ak-
ciópontunkat is erre használjuk, garantáltan sikeres lesz 
a művelet. A megfelelő mezőkön áthaladva tárgyakat 
kapunk az ajándékboltból (ezek általában 2-3 pontot ér-
nek, de a távcső például segít a megfigyelésben: ha ná-
lunk van, onnantól elég eggyel kisebbet dobni, mint amit 
a szem ikon jelez). Néha pedig események történnek 
(például találunk egy pénztárcát, amit ha visszajuttatunk 
a tulajdonosának, jutalom jár érte), de a lényeg itt a kü-
lönböző látványos programok, mint például a fóka- vagy 
elefántetetés. Ha egy ilyen eseményt csapunk fel, az adott 
állatot meglátogatva extra pontokat kaphatunk, amíg az 
esemény tart. Ilyenkor reménykedhetünk, hogy nem az 
állatkert másik végében bámészkodunk, mert akkor ga-
rantáltan nem érünk át. 

Ha mindenki lépett, az idősávon haladunk egyet (eltelt 
negyedóra) és jön a következő forduló, egészen zárórá-
ig. Ha ügyesek vagyunk, már mindent megnéztünk, amit 
szerettünk volna, és zárásra sikerül visszaérni a kijárat-
hoz, 3 extra pontot kapunk.

A szabály végén vannak ötletek, hogyan lehet egyszerű-
síteni a kisebbek kedvéért (én a 7 éves unokatesómmal 
játszottam, neki nem okozott különösebb fejtörést az 

alapjáték, de a doboz szerint már 
5 évesekkel is ki lehet próbálni), 
és van több modul is, amikkel 

kiegészítő szabályokat csempész-
hetünk bele. A zoo csemegével 
odacsalogatjuk az állatokat, így kön�-
nyebb lesz őket megfigyelni (csökkentjük a dobandó érté-
ket). A tanító néni jelenlétével is könnyebb állatokat meg-
figyelni (ő egy külön mozgó bábu): aki egy mezőn áll vele, 
annak nem is kell dobnia.

Az állatkert-látogatás mindig jó buli

Mindjárt nekiállok dicsérni, hogy a játék mennyire jól 
átadja az állatkert-látogatás hangulatát, de itt muszáj 
belekötnöm egy logikai bukfencbe, pusztán azért, mert 
minden más ponton látszik, hogy a készítők nagyon fi-
gyeltek arra, hogy a KalandoZOO tényleg egy tematikus, 
történetet elmesélő játék legyen. Szóval ha belegondo-
lunk, a gyerekek a tanító nénivel 10:00-kor beszédülnek 
az állatkert kapuján, mindenki kap némi iránymutatást, 
majd szétszélednek és kedvükre bolyonganak fel-alá, 
aztán vagy összefutnak még a nap folyamán a tanító 
nénivel (és egymással), vagy nem. Nem vagyok kifeje-
zetten öreg, de nyugodtan mondhatom, hogy bezzeg az 
én időmben ez még nem így működött. 

Na de a viccet félretéve, ettől a játék működése szem-
pontjából egyébként nyilván érthető tényezőtől füg-
getlenül a KalandoZOO szerintem szuper gyerekjáték, 
amihez mindig szívesen ültem le (persze kizárólag uno-
katesóval). Aranyos, színes, látványos, ikonokat jól hasz-
náló, könnyen érthető táblája van, ami nagyon szépen 
mutat, és tényleg úgy érezhetjük magunkat, mintha az 
állatkertben töltenénk el egy napot. Sikerülni fog bejár-
ni nagyjából a terület háromnegyedét, de lesznek olyan 
ketrecek, ahol óhatatlanul sokat időzünk, mert 
bujkál az adott állat, így valamire a végén már 
nem marad idő (ez tényleg mindig így van, 
egyszerűen nem elég hosszú egy 
teljes nap, hogy nyitvatartási 
időben bejárjuk az egészet). 
Az események és a tárgyak 
előkerülése is erősíti ezt a 
kellemes, ismerős hangulatot. 
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 A végén persze valakinek több pontja lesz, de mindenki 
elmondhatja, hogy más állatokat látott, mint a többiek, 
úgyhogy maradnak sztorik a sulibuszos hazaútra (bár ez a 
tanító néni valószínűleg nem foglalkozik ilyenekkel, inkább 
mindenkinek a kezébe nyomja egy BKV vonaljegy árát). 

A hangulat átadása mellett nagyon tet-
szik még, ahogy egyszerű, de később 
összetettebb játékokban is használt, 
esszenciálisabb játékelemeket tanít a 
gyerekeknek, mint például az útvonal-

tervezés, az aszimmetrikus játékostábla 
átlátása vagy a rizikó felmérése (érdemes-e 

időt tölteni egy ketrecnél, ahol 6-ost kell dobnunk, 

hogy lássuk az állatot, vagy inkább továbblépünk egy ajan-
dékboltba, de akkor 3 pont helyett csak 2-t kapunk).

A KalandoZOO-t bátran tudom ajánlani 
olyan családoknak, ahol 5-10 éves gye-
rekekkel szeretnének játszani, mert a 
szülők vagy nagytesók sem fognak 
unatkozni, a kicsik pedig a hideg janu-

ári estéken is átélhetik az állatkertben 
barangolás egyedülálló élményét.

bzskmrc

PAGONYPAGONY

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.pagony.hu/termekek/kalandozoo-marci-az-allatkertben
https://www.pagony.hu/
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Útmutató  
A Mars terraformálása 
univerzumhoz
Évekkel ezelőtt egy nem társasos haverom mesélte, hogy megvették A Mars terraformálását, és annyira szerették, 
hogy viszonylag gyors egymásutánban nyomtak vele 8-10 partit, így rá is untak. Nem egészen értettem a dolgot: 
ráunni a Marsra? Kiismerni a kártyák millióféle kombinációját? Aztán rájöttem, hogy hol a hiba: ők csak az alapjá-
tékkal játszottak. A Mars számomra a kiegészítőkkel együtt vált teljessé, azonban sokan vannak, akik csak az alap-
játékot ismerik, esetleg a kiegészítők közül egy-kettőt birtokolnak. Nekik kívánok némi eligazítást adni ezzel a cikkel, 
amiben elmagyarázom, hogy melyik kiegészítőtől mire lehet számítani. 

Hellas & Elysium (2017)

A Hellas & Elysium volt az 
első megjelent kiegészí-
tő, és tulajdonképpen a 
legkönnyebben ajánl-
ható is: nem drága, 
nem bonyolult, 
nem kell új sza-
bályokat tanulni 
hozzá, a két új tér-
kép mégis képes némi változatossá-
got hozni a Marsra. A változatosság esszenciája nem is 
a térképek elrendezésében rejlik, hanem a térképenként 
eltérő díjakban és mérföldkövekben. Ezek ismeretében 
mindenkinek célszerű módosítania az addig megszokott 
stratégiáját, ha nem akar lemaradni az 5 pontokról.

	» Tartalom: 2 térkép
	» Főbb újdonságok: 2 térkép, új díjak és mérföldkövek
	» Értékelés: 9/10

Következő állomás: Vénusz (2017)

A Következő állomás: Vénusz az első komolyabb kiegé-
szítő volt a játékhoz. Ebben már nemcsak a Marsot, ha-
nem a Vénuszt is terraformálhatják a játékosok, új lehe-
tőséget nyitva ezzel a stratégák számára. A Vénusz-tábla 
tulajdonképpen nem más, mint egy 15 lépéses terra-
formálási sáv, kiegészítve 4 speciális várossal (amiket 
a hozzájuk kapcsolódó projektkártyák birtokában le-
het felépíteni). A táblán látható egy új alapakció is, 
a vénuszformálás, ami 15 m€-be kerül, és ugyanúgy 
1-gyel növeli a játékos terraformációs rátáját, ahogy a 
marsi óceánok lehelyezése vagy a Mars felfűtése. 

A 49 új lap többségén feltűnik egy új 
ikon, a Vénuszé, illetve egy új „erő-
forrás”, a lebegő. Ez a mikrobához 
vagy az állatokhoz hasonlóan nem 
kapott külön fizikai jelölőt, viszont 
a gyűjtögetésével új lehetőségek 
nyílnak előttünk a pontszerzésre. 
Kiemelném még az új cégek egyi-
két, a Viront, amivel kék projekt-
kártyáink egyikének akciója kö-
rönként kétszer is használható.

https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/218127/terraforming-mars-hellas-elysium
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/231965/terraforming-mars-venus-next
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További újdonság az ún. Világkormányzat fázis, amivel 
opcionálisan gyorsítható némileg a Vénusz miatt lelassult 
alapjáték. A Vénusz terraformálása ugyan nem játékvégi 
feltétel – azaz akkor is vége lehet a játéknak, ha semmi-
lyen szinten se terraformáltuk – ám mivel időnként kifeje-
zetten megéri foglalkozni vele, ezért közvetetten távolabb-
ra kerülhet használatával a játék vége. Ezt kompenzálandó 
jelent meg a Világkormányzat fázis, amelyre minden gene-
ráció végén kerül sor, és amiben az adott generáció kezdő-
játékosa eldöntheti, hogy a világkormányzat mely globális 
jellemzőt – azaz Mars hőmérséklet, oxigénszint, óceánok, 
illetve Vénusz-szint – fejlessze egy lépéssel. Az ezért járó 
jutalmat ilyenkor senki sem kapja meg, az elveszik a játé-
kosok számára.

	» Tartalom: 49 projektkártya, 5 cégkártya, 1 Vé-
nusz-tábla, 1 díj, 1 mérföldkő

	» Főbb újdonságok: új alapakció, új kártyaikon, új „le-
begő” kártyák, új cégek

	» Értékelés: 9/10

Kezdetek (2018)

A Kezdetek a játék egyik legtöbbet vitatott kiegészítője 
– legalábbis a magyar Társasjáték Facebook-csoportban 
egészen biztosan. Az emberiséget két csoportra lehet osz-
tani: akik imádják a Kezdeteket és akik gyűlölik. Az első 
csoport szerint az ún. Kezdet kártyák felgyorsítják a játék 
elejét, ráadásul egyfajta egyedi képességeket is adnak, 
így téve a játékot még izgalmasabbá. Ezzel szemben az el-
lentábor fő érve az, hogy az ily módon felgyorsított játék 
egyes korábban működő stratégiákat működésképtelenné 
tesz és felborítja a patikamérlegen kiszámolt egyensúlyt. 

Töredelmesen be kell vallanom, én a rajongók közé tarto-
zom: minden parti előtt izgatottan várom, hogy most épp 
milyen izgalmas egyedi képességet tartogat nekem a sors 
(és a draftolás). A Kezdetek birtokában ugyanis a játéko-
soknak kezdéskor már nemcsak a cégek és a 10 projekt-
kártya közül kell válogatniuk, hanem a nekik osztott 4 kez-
detkártyából is választaniuk kell 2-t. Ezek jellemzően olyan 
képességeket adnak, mint a +3 energiatermelés, a +6 m€ 
termelés vagy az egyszeri 25 m€ kedvezmény egyetlen 
kártya megépítésének árából. 

	» Tartalom: 35 kezdetkártya, 7 projektkártya, 5 cégkár-
tya

	» Főbb újdonságok: új kártyatípus, néhány új cég- és 
projektkártya

	» Értékelés: 10/10 (de ez erősen szubjektív!)

Távoli gyarmatok (2018)

A Távoli gyarmatok az első „bonyolultabb” kiegészítője 
az alapjátéknak, ami már képes volt némi fejvakargatást 
előidézni a gyakorlottabb játékosok között is. Ebben jelen-
tek meg a gyarmatok – micsoda meglepetés! –, amikkel a 
játékosok két dolgot kezdhetnek: egyrészt ezekkel a távoli 
bolygókkal vagy holdakkal kereskedhetnek 9m€, 3 ener-
gia vagy 3 titán ellenében, másrészt pedig ugyanezeken a 
helyeken 17 m€-ért cserébe gyarmatokat hozhatnak létre, 
hogy az itt zajló kereskedelemből ők is némi nyereségre 
tegyenek szert. 

Játékosszámtól függően 5-7 gyarmat szerepel minden já-
tékban, ezek pedig különböző előnyöket biztosítanak a 
velük kereskedőknek: van, ami szimplán m€-et, van, ami 
mikrobát, acélt, titánt vagy vénuszi lebegőt. Ha azon a kis-
bolygón, amivel egy másik játékos kereskedik, van gyar-
matod, egy kisebb értékű jutalmat te is kapsz.

A mechanika kevésbé illeszkedik az alapjátékba, mint a 
korábbi kiegészítők, ráadásul egyes esetekben igen nagy, 
míg más esetekben lényegesen kisebb hatást képesek gya-
korolni a gyarmatok a végeredményre. Ha van a játékban 
olyan gyarmat, ami jól passzol a te győzelmipont-gyártó 
kártyáidhoz, és másnak nincs szüksége rá, jelentős mér-

https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/247030/terraforming-mars-prelude
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/255681/terraforming-mars-colonies
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tékben felturbózhatod annak hatékonyságát – ha viszont 
a gyarmatok egyike se passzol a stratégiádba, nem sokat 
fogod használni ezeket az egész játék során. Ettől függet-
lenül érdekes újdonságot hoznak, így egyetlen játékból 
sem hagyom ki a gyarmatokat.

	» Tartalom: 49 projektkártya, 5 cégkártya, 11 gyarmat-
lapka, 1 gyarmattábla

	» Főbb újdonságok: új alapakciók, új projektkártyák és 
cégek

	» Értékelés: 9/10

Hatalmi játszma (2019)

A Hatalmi játszma folytatta a Távoli gyarmatokkal meg-
kezdett trendet: a kiegészítő jóval bonyolultabb, és jóval 
kevésbé integráltabb lett a korábbiaknál, gyakorlatilag egy 
külön minijáték került a jól megszokott terraformálás te-
tejébe.

A Hatalmi játszmában megjelenik a politika: a Terrafor-
málási Bizottságban folyó hatalmi játszmák részeseivé vál-
hatunk azáltal, hogy saját küldötteinkkel próbáljuk meg 
befolyásolni, hogy a Bizottságon belül melyik párt kerüljön 
hatalomra. A politikatábla gyakorlatilag egy parlamenti 
helyszínt ábrázol: itt foglal helyet a 6 párt, amelyek mind-
mind más előnyöket biztosítanak a játékosoknak azon kö-
rökben, amikor épp hatalmon vannak. A Zöldek pl. 4 m€-
tel jutalmazzák azokat, akik erdőségeket telepítenek, a 
Kelvinisták pedig lehetővé teszik, hogy 10 m€-ért cserébe 
1-1-gyel növeld a hő- és az energiatermelésed. Ezen felül 
minden párt ad néhány kreditbónuszt hatalomra kerülé-
sekor attól függően, hogy az ő politikájába illő kártyákból 
hányat játszottunk már ki – az előbb említett Zöldek ese-
tében pl. minden növény, állat és mikroba ikonos kártyánk 
után kapunk 1-1 m€-et.

Azonban a pártok nemcsak ezért fontosak: a sok kapott 
bónuszt ellensúlyozandó minden kör végén 1-gyel csökken 
a játékosok TR-je (hiába, a pártok fenntartása nemcsak a 
valóságban költséges móka), kivéve azé a játékosé, aki az 
épp hatalomra kerülő párt elnöki székében ül. De hogy is 
válhat valakiből elnök és hogyan juthat hatalomra? A pár-
tok a hatalomban körönként – azaz generációnként – cse-
rélődnek, és mindig az a párt kerül a csúcsra, amelyikben 
a legtöbb küldött van. A játékosok körönként 1 küldöttet 
ingyen küldhetnek be a parlamentbe, továbbiakért pedig 
5-5 m€-et kell fizetniük. Egy párt elnöki tisztségét mindig 
az a játékos tölti be, akinek a legtöbb küldötte van az adott 
pártban. Pártelnökök azonban nemcsak játékosok lehet-
nek: minden körben 2-2 semleges küldött kerül be vélet-
lenszerűen a pártok soraiba, így könnyen előfordulhat, 
hogy egy körben egy semleges küldött tölti be az elnöki 
szerepet. Mivel hatalomra kerüléskor az adott párt küldöt-
teinek száma lenullázódik, ezért körről körre garantált a 
politikai váltógazdaság.

Nem beszéltem még a globális eseményekről, amiket 2 
körrel előre látunk és amikből minden kör végén 1-1 ak-
tiválódik. Ezek általában kisebb bónuszokat vagy bünte-
téseket hozhatnak, elsősorban az általunk lerakott lapok 
ikonjaitól vagy a küldötteinktől függően. Pl. fizess be 2 vé-
nuszi lebegőt valamely kártyádról, különben vesztesz 10 
m€-et; vagy növeld a m€-termelésed minden egyes gyar-
matod után.

A Hatalmi játszma rendesen megbonyolítja, és emiatt 
meg is hosszabbítja az egyébként sem rövid alapjátékot. 
Ez egyben a hátránya és az előnye is: habár sok új taktiká-
zási lehetőséget ad, némileg erőltetettnek érződik, sem-
miképpen sem simul elegánsan a játék mechanizmusai 
közé. 

	» Tartalom: 16 projektkártya, 5 cégkártya, 31 ese-
ménykártya, 49 küldött, 6 politikai lapka, 1 politika-
tábla, 1 eseménytábla

	» Főbb újdonságok: új alapakció, új projektkártyák és 
cégek

	» Értékelés: 8/10

https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/273473/terraforming-mars-turmoil
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Big Box (2021)

A Big Box többe kerül, mint 
az alapjáték és összes kiegé-
szítője együttvéve, és a leg-
kevesebb játéktechnikai új-
donságot hozza: csupán egy 
promópaklit tartalmaz pro-
jektkártyákból. Van viszont 
benne rengeteg 3D lapka: 
40 erdő, 24 város, 9 óceán 
és 14 speciális lapka, 5 jelö-
lő (oxigénszint, hőmérséklet, 
dominancia, generáció és 

Vénusz-szint) és egy többé-kevésbé jól átgondolt inzert. 
A 3D-lapkák szépek, ám mechanikailag semmit sem adnak 
hozzá a játékhoz – játékélményben persze annál többet. 
Viszont az is igaz, hogy nem sokkal látványosabbak, mint 
az akár otthoni 3D-nyomtatókkal elkészített lapkák, amik 
jóval olcsóbban elérhetők, és még egy giganagy dobozt se 
kell venni hozzájuk. 

Igazi társashörcsögként persze számomra egy pillanatig 
sem volt kérdés, hogy kell-e a Big Box vagy sem, de ha az 
előrendelős árról lemaradok, nem biztos, hogy most lett 
volna lélekjelenlétem kifizetni a teljes, 40-50 ezres árat.

	» Tartalom: több tucat 3D-s lapka, 20 új promókártya, 
egy hatalmas doboz és egy profi inzert

	» Főbb újdonságok: új 3D-lapkák, új (promó) projekt-
kártyák

	» Értékelés: csak hörcsögöknek!

Pathfinders (2017)

A Pathfinders nem hivatalos, hanem rajongói kiegészítő, 
egy okból mégis helye van a magazinban: a Társasjáték 
csoport néhány lelkes tagja összeállt, hogy lefordíttassa és 
profi módon elkészíttesse azt, és gyakorlatilag önköltségi 
áron elérhetővé tegye minden érdeklődőnek. Ugyan a leg-
többen még várnak rendelésükre, de azon szerencsések 
– köztük én is –, akik csak magukat a kártyákat és az új 
térképet matricaként kérték, már meg is kaphatták ren-
delésüket.

A Pathfinders egyik fő újdonsága a Naprendszer tábla. Ez 
a Vénuszt, a Földet, a Marsot és a Jupitert ábrázolja, azaz 
azon bolygókat, amiknek az ikonjai szerepelnek a játék 
kártyáin. A Mars eddig ugyan nem létezett külön ikonként, 
a Pathfinders azonban behozta ezt is. Mostantól minden 
játékos, aki valamilyen bolygóikonos kártyát játszik ki, 
előre kell mozgassa a Naprendszer táblán az adott bolygó 
jelölőjét a megfelelő sávon. A sávon néhány lépésenként 
bónuszok vannak, amelyek kisebbik részét mindenki meg-
kapja, míg a nagyobbik részét csak az, aki épp odaléptette 
a jelölőt.

A másik újdonság a meglehetősen sok kártyán szereplő 
adatikon. Az adat hasonló funkciót tölt be, mint a Vénusz 
kiegészítőben a lebegő: gyűjtögetni lehet, és egyes kár-
tyákon győzelmi pontot ér, míg másutt különböző akciókat 
tesz lehetővé.

https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/311247/terraforming-mars-big-box
https://boardgamegeek.com/thread/1869171/terraforming-mars-pathfinders-full-fan-expansion-e
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A harmadik kiemelendő újdonság az új projektkártyák. 
Ezek legfontosabb tulajdonsága, hogy sokkal bonyolul-
tabbak, sokkal több szöveg található rajtuk, mint az eddi-
gi projektkártyákon. Ez egyrészt jó, mert nagyon érdekes 
hatásokat hoz be, másrészt rossz, mert a sok olvasgatással 
tovább nyúlik a játék, illetve a hatások játékegyensúlyra 
való áldásos hatásáról sem vagyok meggyőződve.

A negyedik érdekesség az alternatív Vénusz-tábla, ami 
egyrészt picit több bónuszt ad, mint a hivatalos, másrészt 
a Távoli gyarmatok kiegészítővel együtt játszva gyarmat-
ként is funkcionál.

A Pathfinders kifejezetten képes felpezsdíteni a Mars-par-
tikat, ezért nekem nagyon tetszik, ám a hiperkompetitíven, 
a társasjátékokat nem elsősorban a szórakozásért, hanem 
a versenyzésért játszók óvatosan közelítsenek hozzá. (A 
félreértések elkerülése végett, én is mindig a győzelemre 
játszom, ám az érdekes új hatások jobban szórakoztatnak, 
mint amennyire a játékegyensúlyt kismértékben felborító 
hatások felidegesítenek.)

	» Tartalom: rendeléstől függően változó
	» Főbb újdonságok: adatikon, bolygóikon, Naprend-

szer tábla, új projektkártyák
	» Értékelés: 9/10

Melyiket vegyem?

Ahány ember, annyi válasz van erre a kérdésre:

	» Akinek tökéletes az alapjáték, de egy kis változatos-
ságra vágyik: Hellas & Elysium + Következő állo-
más: Vénusz

	» Akinek tetszik az alapjáték, de a változatosság mel-
lett örülne egyedi képességeknek és annak, ha picit 
gyorsulna az alapjáték: Hellas & Elysium + Kezdetek

	» Aki több stratégiai lehetőségre vágyik és nem bán-
ja, ha ezért a játékidő tovább hosszabbodik: Távoli 
gyarmatok + Hatalmi játszma

	» A gyűjtő: nem is kérdés, az összes, szép sorban.

Sarruken

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://reflexshop.hu/
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Humboldt’s Great 
Voyage 
A 19. században Alexander von Humboldtot tekintették a második Columbusnak. Első nagy felfedezőútja Ameri-
kába vezetett, amelynek során bebizonyította, hogy létezik összeköttetés az Orinoco és az Amazonas között, járt 
Kolumbiában, Venezuelában, Mexikóvárosban és az Egyesült Államokban is, később az Urál és Szibéria területén 
tett tudományos felfedezőutat. Ezek az utak Humboldtot korának egyik leghíresebb emberévé tették. A Humboldt’s 
Great Voyage játékban a tudós amerikai útját járhatjuk végig, amikor ő és francia kollégája, Aimé Bonpland beutaz-
ta Közép- és Dél-Amerikát, sőt, az amerikai elnök vendége is volt Washingtonban. 

Humboldt nyomában

2019-ben Alexander von Humboldt 250. 
születésnapjára számos kiállítással és ren-
dezvénnyel emlékeztek meg, és ebben az 
évben jelent meg a két olasz 
szerző, Remo Conzadori és 
Nestore Mangone játéka is. 
A két szerző már dolgozott kü-
lön-külön is egyes játékokon 
korábban, Remo Conzadori-
tól a Manitoba ismertebb, 
míg Nestore Mangone leg-
híresebb játéka a Newton, 
de 2015-ben már dolgoz-
tak együtt is az EXPO 1906 
című játékon. Tehát vala-
mennyire tapasztalt játék-
szerzőkkel van dolgunk, és 
játékuk motorjának azt a mankala mechanizmust válasz-
tották, amely 2011-ben Stefan Feld Trajan játékát, 2014-
ben Bruno Cathala Five Tribes játékát repítette a BGG-n 
a Top 100-as játékok közé, és ami sikeresen működik még 
a kisdobozos A Fistful of Meeples játéknál is.

A játéktáblán Humboldt utazásai közül 16 helyszín van fel-
tüntetve (pl. Caracas, Mexikóváros, Washington, Lima, Ha-
vanna), amelyek összesen 6 különböző színre vannak fel-
osztva. Ebből a hat színből van 96 korong, amelyek közül 

a játék kezdetén minden helyszínre fel-
helyezünk véletlenszerűen négyet-né-
gyet, amit a játék tudásjelölőnek hív. 
Ezekből a színekből vannak árulapkák 
és személyjelölők is, amiket a játék 
során fogunk megszerezni.

Négyfajta hajó van a játékban (4, 6, 9 és 
12 pontos), amelyekből mindenki kap 1-1 darabot. 
A hajókra árukat kell felpakolni, ezek közül néhány 
pontosan meg van határozva, milyen típusú árut 
kér, néhánynak csak a színe van meghatározva, 

néhány helyre pedig bármilyen színű árulap felrak-
ható. A hajók alján pedig tudáskorongokért szerezhe-
tők személyjelölők.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=25
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_07.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=11
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Az aktív játékos a meg-
maradt korongok közül 
húz egyet a zsákból, és ez 
megmutatja, hogy melyik 
színű helyszínről indulhat 
el. Ha nem tetszik neki, 
akkor húzhat egy másik 
korongot, amely minden-
képpen másik szín kell, 
hogy legyen, tehát ha 
ugyanolyat húz, vissza-
dobja, és addig húz, míg 
másik szín nem jön ki. Ezt 
a színt mindenképpen el 
kell fogadnia, vagyis kivá-
lasztja az adott szín egy 
helyszínét, onnan felveszi 
a korongokat és sorban az 
út mentén minden helyszínre lehelyez egy-egy korongot. 
Annyi és olyan színű árulapkákat kap, ahány olyan koron-
got helyezett le, amelynek színe megegyezik annak a hely-

nek a színével, ahová lerakta 
a korongot. Általában 2-3 
lapkát lehet szerezni, kivéte-
les esetben többet (vagy ha 
nagyon pechesek vagyunk, 
csak egyet). A lapkákat fel-
pakolhatjuk a hajóinkra vagy 
kettőt elpakolhatunk a rak-
tárunkban, továbbá három 
lapka helyettesíthet egy tet-
szőleges lapkát.

Ha egy hajón az összes áru-
lapka helyét kitöltöttük, ak-
kor megkapjuk a hajó pont-
számát, majd kapunk egy 
ugyanolyan típusú hajót a 
pakliból. Ha a hajó alsó ré-

szére is sikerült korongot raknunk, akkor a meghatározott 
személyjelölőt is megkapjuk. Ezeket a személyjelölőket 
felhasználhatjuk az akciónk során, hogy amikor nem meg-
felelő színű korongot rakunk le, akkor megfelelő színű 
személyjelölővel pótolhatjuk azt, és kapunk érte 

árulapokat, persze az más kérdés, hogy ezek a személy-
jelölők amúgy is pontokat érnek, és igazából csak a játék 
vége felé van belőle nálunk több is, addig ezzel a lehető-
séggel nem tudunk élni.

Korongokat úgy szerezhetünk, hogy az aktív játékos lépé-
se után a passzív játékosok elvehetnek egy-egy korongot 
azokról a helyszínekről, ahová az aktív játékos rakott le 
korongot, feltéve, ha van ott legalább négy darab. Emiatt 
könnyebb a megfelelő korongokhoz jutni, mint árulap-
kákhoz, márpedig ha nincsenek árulapkáink, akkor nem 

Alexander von Humboldt 1769-ben született egy 
jómódú berlini családban. Már fiatalon megmu-
tatkozott érdeklődése a természettudományok 
iránt. A spanyol király támogatásával Aimé Bonp-
land francia botanikussal együtt indult el 1799-ben 
öt évig tartó amerikai útjára. Bebizonyította, hogy 
a Casiquiare folyó kapcsolatot létesít az Orinoco 
folyó és az Amazonas között a Rio Negro folyón 
keresztül, vagyis igazolta a két folyam közti össze-
köttetést, illetve a bifurkációt. Venezuelából Ha-
vannába utazott, vizsgálatai alapján „Kuba második 
felfedezőjének” is szokták nevezni. Megmászott 
több magas vulkánt is, és Dél-Amerika nyugati 
partjai mentén felfedezte azt a hideg tengeráram-
lást, amit róla neveztek el. Mexikóban kormányzati 
pozíciót ajánlottak neki, azonban visszautasította 
azt. Hazafelé Washingtonban Thomas Jefferson el-
nökkel is összebarátkozott.

Újabb nagy jelentőségű tudományos utazására 25 
évet kellett várni. Ezen az úton bejárta Szibériát, az 
Urált, az Altajt, eljutott Kína határáig, visszafelé a 
Kaszpi-tó környékén kutatott. Ázsiai útjának tudo-
mányos jelentősége hasonló a korábbi dél-ameri-
kai útjának jelentőségével.

Humboldt utazásainak jelentőségét az adja, hogy 
sokféle megfigyelést végzett, sok adatot gyűjtött, 
vizsgálatai, megfigyelései, mérései pontosak vol-
tak. A folyamatok közötti összefüggéseket felis-
merte, az eredményeket tudományos igénnyel 
dolgozta fel. Felismerte az éghajlat és a növény-
zet közötti szoros kapcsolatot, megteremtette a 
növényföldrajz alapjait. Vulkanológiai kutatásai is 
meghatározóak voltak. Mexikóról írt tanulmányait 
az első jelentősebb gazdaságföldrajzi összegzésnek 
tartják. Humboldtnak nagy elismerést hoztak az 
expedíciói, több akadémia tiszteletbeli tagja lett.

Több élőlényt is elneveztek róla, például egy ping-
vint, egy tintahalat, egy liliomot, egy tölgyet is. 90 
évesen halt meg, jelentős vagyonát tudományos 
célokra hagyta, szobrát Berlinben a bátyjáé mellé, 
a róla elnevezett egyetem előtt állították fel.

Forrás: Földrajz Magazin

https://foldrajzmagazin.hu/szines-mozaik/250-eve-szuletett-humboldt/
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tudjuk a hajót feltölteni és a korongokat sem tudjuk be-
váltani. A zsákból húzott korongok és a kész hajókon lévő 
korongok a kiinduló helyszínre kerülnek, így folyamatosan 
töltjük ismét a helyszíneket korongokkal.

A játék addig tart, míg a zsákból el nem fogynak a koron-
gok, amit azért nehéz kiszámítani, mert van, aki kettő, de 
van, aki egy korongot használ fel az utazáshoz. A játék 
azonnal véget ér, azaz nincs teljes kör, így van, aki többet 
tudott utazni, ami itt komoly hátrány, ám ennek ellenére a 
játékban semmiféle mechanizmus nincs ennek a kompen-
zálására. A játék végén a korábban megszerzett hajópon-
tok mellett a megmaradt áruk és korongok érnek pontot, 
illetve a különböző személyjelölők.

Szegény ember Five Tribesa

Amiatt a mechanizmus miatt, hogy egy helyről felszedem 
a különböző színű korongokat és azokat egyesével lepako-
lom, majd színegyezőség esetén kapok érte valamit, na-
gyon adja magát, hogy a Humboldt’s Great Voyage-t a 
Five Tribesszal hasonlítsuk össze.
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A Five Tribesban csak az utolsó lepakolt figura számít, 
annak kell az ott lévő figurák valamelyikével azonosnak 
lenni, itt viszont a közbeesők is számítanak, és nem az 
ott lévő korongok színével, hanem a helyszín színével kell 
megegyeznie. A Five Tribesban minden szín más akciót ad, 
itt mindegyik ugyanazt: árut kapsz érte a színnek megfe-
lelően.

A Five Tribesban szabadon dönthetek arról, hogy honnan 
indulok és merre megyek, itt a kihúzott korongnak meg-
felelően 4-6 hely között kell választanom, és az utamat 
mindig csak a nyilak mentén tehetem meg. Emiatt sokszor 
egyértelmű, hogy mit kell csinálni, így a játék nagyon ha-
mar egysíkúvá, unalmassá válik. A sok lehetőség miatt a 
Five Tribesban nagyon sok a holtidő, itt sokkal kevesebb, 
ráadásul a holtidőben is akciót hajtanak vége a passzív já-
tékosok. Mégis ez a nagyon leszűkített lehetőség, a fix út-
vonalak a játék gyenge pontja – értem, hogy a helyszínek 
azért követik egymást az adott sorban, hogy Humboldt út-
vonalának megfeleljünk, de hiába tematikus, ha ettől oda 
a játékélmény.

Valahogy úgy érzem, hogy próbálták a Five Tribes hibáit 
kiküszöbölni, vagyis csökkenteni a holtidőt, az analízis-pa-
ralízis-veszélyes szituációkat kerülni, ezáltal egy gyorsabb, 
könnyedebb, nagyobb szerencsefaktorral rendelkező, de 
unalmasabb játék született. Nem véletlen, hogy a Five Tri-
bes jelenleg a BGG 74. helyén van, a Humboldt’s Great 
Voyage pedig a 10.000. hely környékén tanyázik.

maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.boardgamegeek.com/boardgame/243704/humboldts-great-voyage
https://hutter-trade.com/sortiment/produkt/humboldts-great-voyage/
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Ismertető

Pirate Ships
Néha meglep, hogy milyen egyszerű játékok jutnak el a kiadásig és forgalmazásig. A Pirate Ships egy ilyen 
faék egyszerűségű játék, de mivel egy 4-5 éves kortól ajánlott, 10 perces játékról beszélünk, így már érthető az 
egyszerűsége. Ennél a korosztálynál a rövid szabályok nagy előny jelentenek, gyakorlatilag gyorsabban elma-
gyarázható, mint ahogy felállítjuk a játékot.

Egyszerű, mint egy 
ágyúgolyó

A Pirate Ships egy ügyességi já-
ték két játékos számára. Mindkét 
játékosnak van egy nyolc lapból 
álló készlete a hajójuk felépí-
téséhez. Mindenki a hajó orr 
és tat része közé rakja a hat 
középső részt, amelyek egyi-
kén van a kapitánya, egy má-
sikon pedig a kincsesládája, 
de hogy ezek hová kerülnek, 
azt csak a felhelyező játékos 
tudja, mert képpel lefelé vannak a lapkák. A két hajót egy-
mással párhuzamosan helyezzük el, az asztal két oldalán 
egymástól legalább fél méter távolságra.

A játékosok felváltva dobják egymás hajóira az ágyú-
golyónak tűnő körkártyákat úgy, mint egy frizbit. Ha az 
ágyúgolyó megáll az ellenfél hajóján, akkor felmérjük az 
okozott sérülést. Ha csak az orrt vagy a tatot találta 
el, akkor nem történik semmi, mert ezeknek a 
részeknek a játék végéig meg kell maradniuk. 
Ha egy középső hajórészre érkeznek, akkor 

azt meg kell fordítani sérült, piros 
oldalával felfelé; ha másodszor is 
eltalálják ezt a sérült részt, ak-
kor azt eltávolítjuk, és a hajó 
összezsugorodik. Ha egy-
szerre több hajódarabon 
landol az ágyúgolyó, akkor 
mindkettő sérülést szenved.

Ha az ellenfél olyan hajótestrészt 
fordít át, amelyen a kapitánya van, 
a támadó azonnal dobhat egy újabb ágyúgolyót. 
Ha másodszor is eltalálja azt a hajótestrészt, 
amelyiken a kapitány van, akkor azt ki kell ten-

ni a játékból, ugyanúgy, mint a többi lapkánál. Ha pedig 
kincsesládát fordít át valaki a támadás következtében, 
akkor a támadó megjavíthatja az egyik sérült hajórészt, 
vagyis a piros oldaláról visszafordítja a zöld oldalára.

A játék addig tart, amíg valakinek az összes középső ha-
jórésze el nem süllyed, vagyis addig zsugorodik a ha-

jója, míg végül az egykor büszke kalózhajóból, 
illetve annak orrából és tatjából csak egy 

mentőcsónak marad.
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Pár soros szabályok

A Cica, pizza, taco, gida, sajtnál is dicsértem, hogy annyi-
ra egyszerűek a szabályok, hogy szinte a játék címé-
ben benne van. A Pirate Ships címében nincs benne 
a szabálya, de tény, hogy annyira egyszerű, hogy pár 
mondatban elmagyarázható, ami kisgyerekekkel játsz-
va nem hátrány. Ami a játék nagy előnye, hogy könnyen 
kiegyenlíthetők a gyerekek közötti korkülönbségek azon 
egyszerű szabállyal, hogy a nagyobbaknak hátrébbról kell 
dobniuk. A különböző életkorú gyerekeknek hasonló győ-
zelmi esély adása kulcsfontosságú az ilyen gyerekeket ne-
velő családoknak, és ebben jól teljesít a Pirate Ships.

Ez a játék nem váltja meg a világot, de amit ígér a do-
boza, vagyis hogy 4-10 éves gyerekeknek 10-20 perces 
szórakozást ad, azt teljes mértékben teljesíti. Kicsit 
megmozgatja a gyerekeket, növeli az ügyességüket, 
mindezt úgy, hogy akik csak nézik a játékot, már sza-
bályt sem kell magyarázni, mert annyira egyértelmű – 
és máris jöhet az ujjongás egy-egy sikeres találat után.

maat
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/283496/pirate-ships
https://piatnik.hu/jatekok/kompakt-jatekok/pirateships/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_08.pdf#page=25
https://piatnik.hu/
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