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Új év, új remények, új játékok. Vége a 2021-es 
évnek, és újult erővel vágunk neki a követke-
zőnek, remélve, hogy legalább annyi, ha nem 
több jó játékot hoz nekünk, mint az előző. 
Magazinunk idei első számában megpróbá-
lunk szokásunkhoz híven egy széles spektru-
mot átfogni, a többórás gamerjátékoktól a 
negyedórás gyerekjátékokig, hogy mindenki 
találjon benne kedvére valót. Induljunk el ak-
kor a nehezebbtől a könnyebb felé.

A talán legfajsúlyosabb darab a Conan. Nem 
mai szerzemény, és biztos, hogy már régen be 
kellett volna mutatnunk, de csak most jött el 
az ideje. Jobb későn, mint soha, hogy meg-
ismerkedjünk a zabolátlan barbár kalandjait 
életre keltő táblás játékkal. 

A következő nehézségi kategóriában nem 
egyértelmű, hogy melyik doboz kerülne me-
lyik tetejére, ha a bonyolultságot fizikai való-
jában is meg akarnánk jeleníteni. Ide lenne 
sorolható az Everdell: Fagybérc, a közked-
velt „örökfás” játék kiegészítője, a Pandemic 
Hot Zone: Európa, azaz a kooperatív játékok 
megújulásra – úgy látszik – mindig képes nagy 
öregjének Európa térképére optimalizált, idő-
ben rövidebb változata, valamint a 7 csoda 
párbaj: Agora, amelyik pedig a politikát hoz-
za be az egyik legjobbnak mondott kétszemé-
lyes játékba.

Újabb lépcsőfok lefelé, a talán egy kicsit kön�-
nyebb, de semmiképpen nem könnyű játékok 
felé: a Botanik, amelyikben ételeket állítunk 
elő mechanikus úton, laboratóriumban, a 
Fallout Shelter, ahol túlélni szeretnénk föld 
alatti bunkerünkben, meg Az elhagyatott 
könyvtár, amelyik kemény fejtörőkkel várja 
azokat, akik ebben keresik a kikapcsolódást.

Jöhet az igazi családi kategória: világ körü-
li utunk újabb állomásához azt gondoltuk, 
hogy az Africana jól passzolna, a Dockban, 
egy új magyar rajzolós játékban a rakomány 
elhelyezése okoz gondot, a Materia Prima: 
The Alchemists Guild nem meglepően alki-
misták versengését hozza, a korábban már 
bemutatott Rajas of the Ganges kockado-
bós változata, a The Dice Charmers néha 
nehéz döntések elé állít, végül az Okanagan: 
Valley of the Lakes egy Kanadába exportált 
Carcassonne-nak tűnik.

Közeledünk a végéhez, ezen az állomáson egy 
gyors kártyajáték vár, ez a nem szép, de emlé-
kezetes grafikájával feltűnő L.A.M.A.

És végállomás, kiszállás, itt vannak a gyerek-
játékok: a Szörnyek bandájában az a kérdés, 
hogy felismerjük-e a kiszemelt szörnyet pár 
jellemzője alapján, a Dinó mentőakcióban 
pedig megtanuljuk úgy megtervezni az utun-
kat, hogy ne találjon el minket egy meteorit 
és ne égessen el egy lávafolyam.

Magazinunk érzi az idők szavát, és a keleti 
nyitás jegyében ismét van játékszerző-interjú 
a lapban: aki kötélnek állt kérdéseinknek, az 
nem más, mint Nyikolaj Pegaszov, a World 
of Tanks kártyás játék szerzője, de persze a 
játékon kívül sok mást is megtudunk tőle az 
orosz gamer kultúráról.

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.
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Ismertető

Fallout Shelter:  
A társasjáték
A XXII. század atomtépázta földfelszíne alatt, szomorúsággal a szívetekben ültök a főgondnok irodájában, ahol a min-
denre kitérő használati utasítást veszitek elő, és felolvassátok a „Főgondnok halála esetén” című fejezetet. „Amennyi-
ben ezt olvassák, a főgondnokuk halott. A Vault-Tec legmélyebb részvétét fejezi ki az önöket ért veszteség miatt, azon-
ban ez most nem a gyász ideje! Mint a menedék tisztjeinek, önöknek a felelőssége (a 7.C függelékben meghatározott 
illő temetési ceremónia megtartása után), hogy átvezessék a közösséget eme vészterhes perióduson.”

A ‘90-es évekre a szerepjáték zsánere betört a videojáték
iparba is, amelynek egyik gyöngyszeme a Fallout, ahol 
először mutatkozott be az ötvenes éveket és a modern 
technológiát ötvöző kitalált világ. A nukleáris háború és a 
menedékek kísérletei által eltorzított világ olyan miliőt te-
remtett a számítógép képernyőjére, amely könnyen ma-
gába szippantott még úgy is, hogy a szükséges nyelvtudás 
nem is állt rendelkezésemre. És különösen ki kell emelni a 
történetekbe csempészett burleszkszerű humort, amit a 
2015-ben okostelefonokra megjelent játékban is felfedez-
hetünk. Ebben egy saját menedéket kell létrehoznunk és 
menedzselnünk, figyelve a problémákra és a kívülről érkező 
fenyegetésekre.

Ezt a mobilos játékot ültette át Andrew Fischer és a 
Fantasy Flight Games az asztalra, amellyel a nagy ívű, 
hosszú, 2017-ben megjelent Fallout mellé egy kellemes 
családi szórakozást élhetünk meg a nukleáris apoka-
lipszis hatásai elől rejtőzve.

Pip-Boy

Ahogyan a bevezetőben olvastátok, minden játékos a me-
nedék egy tisztjét alakítja, akiknek a gyászidőszak alatti 

kampányban kell bizonyítaniuk. Foglalkoztassátok a la-
kókat, kezeljétek a menedék erőforrásait és tartsátok 
kordában a betörő gonosz kreatúrákat. Aki a legtöbb 
boldogságot hozza a menedék számára, annak lesz a 
legnagyobb esélye a választás idején.

A menedék egy közös szintből és a játékosok számának 
megfelelő számú emeletből áll. Minden játékos két – a 
kampányát támogató – lakóval indít, akiket a menedék 
bármelyik mezőjére lehelyezhet. Minden kör három fázis-
ból áll.

Elsőként fenyegetések jelennek meg, majd a kezdőjáté-
kostól indulva lehelyezhetünk egy lakót. Miután mindenki 
lerakta az összes lakóját, akkor a kampánystáb visszahívás-
ra kerül, majd új kör kezdődik.

Egy lakót akkor helyezhetsz le egy mezőre, ha meg tudod 
fizetni a felette lévő vörös költséget, majd megkapod a 
felül lévő zöld jutalmat. Így lehet erőforrásokat, új stábta-
gokat, tárgyakat, képzettséget vagy boldogságot gyűjteni.  

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=4
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Emellett építhetünk új helyiségeket a saját szintünkre, har-
colhatunk a különféle betolakodókkal és elláthatjuk sérült-
jeinket.

Hiszen a felszín förtelmei minden körben döngetik mene-
dékünk kapuját, és gyakran be is jutnak, amivel hasznos 
helyiségek mezőit foglalják le. Ezért a lakóink szembeszáll-
hatnak velük, amelyből felszerelés nélkül nehéz nyertesen 
kikerülni.

Ha mégis sikerül felülkerekednünk, és az építkezés is a 
megfelelő ütemben halad, akkor a játék annak a kör-
nek a végén fejeződik be, amikor egy játékos megépíti 
a saját szintjének hatodik helyiségét vagy elfogy a fe-

nyegetéspakli. Majd a büntetések általi levonások után 
a legtöbb boldogságot gyűjtő tisztet választjuk az új fő-
gondnoknak.

S.P.E.C.I.A.L.

Ennek a játéknak a boldogság áll a középpontjában és 
minden porcikája ezt is sugallja. A polcon könnyen kiemel-
kedik a többi doboz közül, mivel a fémdoboz a Fallout vi-
lágának egy híres elemére, a Vault-Tec propagandisztikus 
uzsonnás dobozára hajaz. A játékosok figurái különböző-
ek, és mindegyik Vault boy egy képességet testesít meg. 
Az S (strength) izmait fitogtatja, a P (perception) kémleli a 
horizontot, az E (endurance) fut, a C (charisma) kacsint, az 
I (intelligence) szemüveges, az A (agility) balettozik, míg az 
L (luck) lóherét tart. A figurák csak úgy könyörögnek, hogy 
fessük ki őket, de biztos kéz kell az ilyen pici figurák pin-
gálásához. A helyiségkártyák ügyesen vannak tematizálva, 
ahol a kedvencem a lakónegyed, ahol egy karizmatikus 
lakóval akár két új lakót is toborozhatunk (érted!?), vagy 
a játékteremben sérülésért boldogsághoz juthatunk (egy 
kis verekedés feldobja a hangulatot).
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A játék pörgős, tényleg belefér az ígért 1-1,5 órába kipako-
lással és elpakolással együtt, könnyen érthető. Szerintem 
10 éves kortól az egész család élvezni fogja. Az élmény iga-
zi munkáslehelyezős, ahol a munkások beszerzése nagyon 
fontos, mivel velük növelhető az akcióink száma, de a tár-
gyak nélkül nem igazán tudjuk kimaxolni a lehetőségeket. 
Vannak ruhák – amelyek SPECIAL képességeket adnak –, 
fegyverek a fenyegetések ellen és háziállatok, hogy cse-
rélgessük a dolgainkat. Már említettem, de nagyon fon-
tos, hogy minden mezőt bárki használhat. Tehát ha igazán 
jó szobákat tudsz a szintedre építeni, akkor a többi játé-
kos hozzád fog járni a zsíros akciókért (amiért jutalmat is 
kapsz).

De mindig ott lógnak a levegőben a felszínről érkező fe-
nyegetések, amelyek lefoglalhatják a szükséges akciókat, 
így nehezítve a dolgunkat. Ha pedig egy Halálkarom vagy 

egy Sugárzó Radskorpió ver tanyát a szinteden, akkor iga-
zán nehéz lesz a dolgod, a többi tiszt segítségére pedig ne 
nagyon számíts.

G.E.C.K.

Összegezve, egy klasszikus RPG rajongónak, akinek már 
családja van (mint jómagam), nincs már ideje a nagy do-
bozos játékokra, ezért a Fallout Shelter egy igazán jó vá-
lasztás, ha munkáslehelyezős játékra vágyunk. De azoknak 
is ajánlom, akik nem ismerik a világát, ám bejön a képi 
világa. Kellemes kora esti szórakozás válhat belőle, ha már 
unjátok a tematikától mentes darabokat.

Đμηɗɛɛ

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/293889/fallout-shelter-board-game
https://www.fantasyflightgames.com/en/products/fallout-shelter-the-board-game/
http://www.deltavision.hu/
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Szörnyek bandája
Mit lehet csinálni 108 darab memórialapkával? Hát, lehet velük sima memória játékot játszani, vagy meg lehet 
próbálni egyéb, kreatív és a megfigyelőképességet edző játékmódokat kitalálni hozzá. A Szörnyek bandája 
szerzője meglépte ezt a pofonegyszerű lépést, és úgy alkotott egy vicces és izgalmas kis fejlesztő (esetleg parti? 
vagy gyerek?) játékot, hogy közben annak mindhárom összetevője ott volt a szemünk előtt, csak még nem rak-
tuk őket így egybe, egy közös dobozba.

Hasonló, de nem ugyanaz

Azt persze hozzá kell tenni, hogy a játékhoz 
nem lesz jó bármilyen memóriakészlet. Fon-
tos ugyanis, hogy minden, a lapkákon lát-
ható alakzatból vagy lényből két egyforma 
legyen, ezek nagyon hasonlítsanak más 
ikerpárokra, de még véletlenül se legyenek 
egyformák azokkal. Az ikerpár egyik tagjá-
nak hátoldala kék, a másiké piros. A játék 
további két összetevője két speciális dobókocka (eze-
ken testrészek és egyéb jelek találhatók), illetve egy 
egyperces homokóra. Ennyiből talán már az olvasó is 
sejti, hogy mi lesz a játék lényege.

Akárcsak a memóriában, itt is meg kell 
találni egy adott lapka párját. Elsőként 
lerakjuk az 54 kék hátoldalú lapkát a 
játéktérre képpel felfelé, az 54 pirosat 
pedig képpel lefelé paklikba rendezzük.  

A játékszabály szerint csapatokban kell ját-
szani, de mindenkit megnyugtatok, két fővel 
is teljesen jól működik a játék, több fővel 
pedig szerintem lehet csapatban is lenni, 
de akár egyedül is, egymással versenyezve.

Az egyik játékos felhúz egy piros lapkát, dob a két különle-
ges kockával, és elmond mindent arról a szörnyről, amelyik 
a kezében tartott lapkán van – kivéve azokat a tulajdonsá-
gait, amiket a kockával kidobott. Tehát mindent leírhat, de 
pl. sem a lábára, sem a fogaira vagy nyelvére nem tehet 
utalást. Ezek (meg a szőrösség, a pikkelyesség, a csíkok, 
a pöttyök, a szarvak és a kalapok) azért olyan fontosak, 
mert persze a szörnyeink főleg ezen tulajdonságok alapján 
különböztethetők meg, na meg persze a színük alapján.

Ha homokórával játszunk, akkor 60 másodperc áll rendel-
kezésre minél több pár megtalálására, a felhúzott kártyán 
lévő szörny ikertestvérének felfedezésére. Ha sikerült 
megtalálni a párt, akkor a két lapot megkapja az, aki jól 
válaszolt. A játéknak akkor van vége, ha minden lapka el-
fogyott, és az a személy (vagy csapat) nyer, aki a legtöbb 
párt gyűjtötte a játék során.
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Értékelés

Bár a játék grafikája nagyban hasonlít a magazinunkban 
már bemutatott Fánkfaló fenevadak játékhoz, és a me-
chanikák között is gyanús hasonlóságot lehet felfedezni, 
a két szerzemény nem ugyanannak a szerzőnek a munká-
ja. A szembeötlő rokonságon túl azonban nem ugyanazt 
a készséget célozzák a játékok. Míg a fánkfalók arra ösz-
tönöznek, hogy minél gyorsabban találd meg a kockával 
kidobott jellemzőnek megfelelő szörnyet, addig itt a gyor-
saság mellett a pontosság is szerepet kap a kommunikáció 
fejlesztésével együtt. Ja, és ha valakit idegesít a homokóra 
– mint ahogy pl. minket – az természetesen játszhatja a já-
tékot óra nélkül, szabadon, csak az ikerpárok megtalálásá-
ra koncentrálva. Tapasztalatom szerint jól fejleszt a játék, 
lányommal jól szórakoztunk vele, és kimondottan vicces 
tud lenni az a pár másodperces feszültség, és persze a jó 
választ követő öröm, amikor a lapkát tartó játékos elárul-
ja, hogy helyes-e a tipp. Ezekért a pillanatokért érdemes 
kipróbálni a játékot.

drkiss

Keller&MayerKeller&Mayer

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_08.pdf#page=29
https://vagabundkiado.hu/


9www.jemmagazin.hu

1-4

14+

40-100’

Ismertető

Everdell: Fagybérc
Az Everdell 2018-ban tarolt Essenben. Épp kint voltunk abban az évben, a harmadik napon már nem lehetett kapni 
belőle, de az első két nap is tömegek sorakoztak az asztal előtt, hogy kipróbálhassák ezt a tényleg gyönyörű játékot. 
Kis túlzással talán azt is mondhatnám, ez egyike a legszebb euróknak. Persze ízlések és pofonok, tudom. Objektíven 
sosem lehet ezt kijelenteni. Én például azt gondolom, hogy az örökfa 3D eleme nem segíti a játékot, szépnek szép, 
hasznosnak azonban nem hasznos, mert nem látszanak az ágain a lapok. Illetve a kártyák szövege is igen nehezen 
olvasható, kevesebb dizájn, több olvashatóság jól jött volna. Ezért a véleményemért valószínűleg megköveznének  
a játék rajongói, elég népes táborról beszélünk ugyanis.

Ha azt kérdezném, van-e olyan jó játék az Everdell, mint 
amilyen szép, messzire vezető vitát generálnék. Tény, hogy 
elképesztően sikeres, ezt nem vitathatjuk el tőle. 2018 óta 
megjelent vagy be lett jelentve öt nagydobozos kiegészí-
tő (2019: Pearlbrook, Bellfaire, 2020: Spirecrest, 2022: 
Mistwood, Newleaf) és megszámlálhatatlan upgrade 
pack, promókártya a játékhoz, a teljes gyűjtői dobozról 
nem is beszélve, mely eszméletlen ára ellenére is komoly 
sikerrel futott idén újra a Kickstarteren.

Talán ez az a játék, amellyel kapcsolatban mindenkinek 
erőteljes véleménye van. Senki nem megy el mellette szó 
nélkül. Vagy imádja, vagy utálja, vagy csodálja, vagy csa-
lódott benne, de nincs olyan játékos, aki ne hallott volna 
róla, vagy ne akarta volna kipróbálni – és ha kipróbálta, 

akkor ne alkotna róla markáns véleményt az egyik vagy  
a másik tábort erősítve. Hogy ez a körülötte lévő hírverés 
miatt van-e, vagy maga a játék miatt, döntsétek el ti a sa-
ját véleményetek alapján. Nem lenne elég hozzá a teljes 
jelenlegi lapszámunk sem, azt hiszem. 

„Barangolj a fák közt 
Gyűjtsd a köveket 
Siess az ösvényen 
Mely otthonunkba vezet 
Rakd le az alapot 
Emeld a falakat 
Dolgozz minden nap 
Téltől őszig nem sok idő marad.”

Mostani cikkemben a magyarul elsőként megjelent kiegé-
szítőt, a Fagybércet (Spirecrest) fogom bemutatni. Már 
bejelentették itthon a Newleafet is, szóval a rajongók 
örülhetnek. Az Everdellt még nem ismerők vagy a még 
nem rajongók kedvéért engedjétek meg nekem, hogy pár 
szóban bemutassam a már sokat emlegetett alapjátékot 
is.

Everdell históriája Örökfark Kurszán, a nagy kalandor 
nevéhez kötődik. Ő volt az, aki felfedezte ezt a rejtőzkö-
dő birodalmat Örökvölgy varázslatos mélyén, torony-
magas fák óvó ágai alatt, kanyargó patakok és mohás 
mélyedések között, ahogy a gyönyörű szabálykönyv is 
írja. A játékosok a lelkes erdőlakók élére állnak, hogy 
vezetésükkel beépítsék és benépesítsék Örökvölgyet. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_02.pdf#page=4
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A játék története és szereplőinek elbeszélése hosszan 
megtalálható a szabálykönyvben, mely szerintem sokat ad 
a sikeréhez. A történet, a gyönyörű kidolgozású kártyák, 
a cuki állatfigurák és a nyersanyagok minősége mind se-
gítenek abban, hogy beszippantson bennünket Örökvölgy 
világa, és ne engedjen el soha többet.

A körünkben egy munkást helyezhetünk le a játéktábla 
valamely mezőjére, mellyel legtöbbször kártyához vagy 
nyersanyaghoz jutunk, esetleg játékvégi győzelmi pont-
hoz. Ha nem tudunk vagy nem akarunk munkást lehelyez-
ni, játszhatunk ki kártyát a kezünkből vagy a Nagymezőre 
felcsapott nyolc lapból. Ilyenkor ki kell fizetnünk a kártya 
költségét egy eset kivételével. Ugyanis vagy épületeket ra-
kunk le vagy lakókat. Ha a már megépített épületünkön 
jelölt lakót tudjuk kijátszani, akkor a játék során egyszer 
ezt az erdőlakót ingyen tehetjük le. Ha már kártyát sem 
tudunk kijátszani, passzolnunk kell, ekkor visszakapjuk  
a bábuinkat, sőt, még plusz munkást vagy munkásokat is 
szerzünk. Télen csupán két állatkánk van, őszre azonban 
már hat lesz. A passzolást a játék évszakváltásnak nevezi, 

télből tavaszba, tavaszból nyárba, majd nyárból őszbe lé-
pünk. A plusz munkások mellett vagy nyersanyagot szer-
zünk termeléssel vagy kártyát attól függően, épp melyik 

évszakba váltunk. A játék érdekessége, hogy mivel min-
den játékos máskor passzol, játék közben lesz, aki még  
a tavaszban jár, más pedig esetleg a nyárban vagy akár 
az őszben, de ez csak az első alkalommal furcsa, könnyen 
megszokjuk. 

Tulajdonképpen ennyi a játék szabálya. Sikeréhez biztosan 
hozzájárul, hogy a szabályát kezdők is gyorsan elsajátít-
hatják, ám jól játszani gyakorlatlanul vagy elsőre igen ne-
héz. A mélysége abban rejlik, hogy pusztán tizenöt kártyát 
tarthatunk a városunkban, ez pedig meglehetősen kevés. 
Jól kell ismerni a hatalmas paklit meg azt, hogy melyik 
lap melyik akcióra vagy kártyára van hatással, hogy meg-
felelően tudjuk kiválasztani azt a tizenötöt, amit a játék 
végén lepontozhatunk, és ami a játék közben jól működik 
együtt is. Eldobni lehelyezett kártyát ugyanis csak másik 
lap engedélyével fogunk tudni, azt is meglehetősen ritkán. 
Nagyon kevés nyersanyagunk van a parti során, arra kell 
törekednünk, hogy munkások lerakása nélkül a kártyáink 
segítségével is tudjunk nyersanyaghoz jutni. Ahhoz túl 
szűk ez a játék, hogy ezt a lehetőséget kihagyjuk. Családi 
kategóriához képest elég agyégető tud lenni, ez magyaráz-
za talán, hogy kezdők és gyakorlott játékosok is szívesen 
ülnek le mellé. 

„És lepihenünk majd  
Hol dús a rét  
Hűsíti szomjunk a patak  
Megvárjuk a csillagok fényét  
És más se kell nekem  
Csak hogy mellettem légy  
És hogy lássuk az esti szellőben  
Az Örökfa völgyét.”

Az alapjáték megismerése után térjünk rá a Fagybérc ki-
egészítőre. Messze a biztonságot jelentő Örökvölgytől, is-
meretlen és titokzatos tájak várnak felfedezésre.
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Vajon mit találhatunk ott? Ősi épületeket? Romokat?  
Furcsa erdőlakókat? Netán óriásokat? A kíváncsiság volt 
mindig az, ami előre vitte a társadalmakat, nincs ez más-
ként Örökvölgy lakói esetében sem. Torrin nyúl, a legbát-
rabb erdőlakó útra kel tehát, hogy felfedezze Fagybérc 
hegység völgyeit és csúcsait, expedíciójával pedig beírja 
magát Örökvölgy történetének krónikájába.

A játékosok kapnak egy nyúl vándor figurát a saját szí-
nükben, amit az új játéktábla vándorútjának elejére he-
lyeznek le. Az új tábla tökéletesen illeszkedik az alapjáték 
aljához, még látványosabb asztalképet eredményezve.  
A nyulak előtt álló vándorútra expedíciólapkákat teszünk 
mind a négy évszakot érintően. Mivel a télben kezdünk, 
a téli expedíciótokenek rögtön a játék elején felfedésre 
is kerülnek. Minden évszakhoz húzunk egy-egy időjárás- 
kártyát is, képpel lefelé a kiegészítőtáblára helyezzük őket, 
majd a télit szintén felfordítjuk. Megmondom őszintén, 
ezek az időjáráslapok egyáltalán nem esnek jól. Minden 
évszakhoz három-három kártya tartozik, melyből egy-egy 
kerül játékba, de mindegyik negatív hatású, azaz nehezíti 
az egyébként is rendkívül szűk játékot. Vagy több nyers-
anyagra lesz szükségünk az építkezéshez, vagy kevesebb 
munkásunk lesz, esetleg nem mindig tudunk termelni.

Ami talán segíti a játékunkat a kiegészítőben, az a harminc- 
három felfedezéskártya, melyből tizenegy tartozik az elő-
hegységhez, tizenegy a hegycsúcsokhoz és tizenegy a hegy-
gerinchez. Amikor a játékban évszakot váltunk, meg kell 

mozgatnunk a vándorunkat. Nyúlfiguránkkal felveszünk 
egy, az aktuális évszakhoz tartozó expedíciótokent, melyet 
kezdőlapkánkhoz illesztve elkezdünk egy expedíció-útvo-
nalat, az érintett táj paklijából pedig sorrendben felcsapjuk 
a tábla alá a három felső felfedezéskártyát, melyből egyet 
megvásárolhatunk (az ára felette, a táblán található).  
Ezt a kártyát rögtön kijátsszuk, és ez már pozitív irányba te-
reli a játékunkat. Tartalmazhat játékvégi pontlehetőséget, 
új képességeket, új akcióhelyeket, azonnali előnyt, esetleg 
új munkásokat. Ezek a hátasállatok valamelyik meglévő fi-
guránk helyébe léphetnek és plusz akciókhoz, nyersanyag-
szerzési lehetőségekhez juthatunk általuk. Jópofa ötlet, 
hogy a hátasra egy nyereg segítségével felültethetjük 
saját figuránkat, így látva, hogy kihez tartozik az érintett 
munkás. A két meg nem vásárolt kártya a pakli aljára ke-
rül, vándorunkat 
pedig áthelyez-
zük a következő 
tájegységre, fel-
fedve az ott lévő 
expedíciólapká-
kat és időjárás-
kártyát. Figyel-
nünk kell, épp 
melyik évszak-
ban járunk, mert 
annak az év-
szaknak az idő- 
járása vonatko-
zik ránk a kö-
rünkben. Ezáltal 
előfordulhat, hogy akár minden játékosra más időjárás-
kártya hat, ha nem egyszerre váltunk évszakot – ne feled-
kezzünk meg róla.

A játék végi pontozásnál pluszban kell lepontoznunk az 
expedíciólapkáinkat, sorban végighaladva rajtuk a vándo-
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runkkal. Csak akkor léphetünk a következőre és kaphatjuk 
meg érte a pontot, ha ki tudjuk fizetni a lapkán szereplő 
expedíció költségeit. A játékvégi pontozás ettől eltekintve 
ugyanúgy történik, ahogy az alapjátékban, azaz a kártyá-
ink, eseményeink által biztosított pontokat kell összead-
nunk.

A Fagybérc valójában ennyit ad a játékhoz – én kicsit  
többet vártam tőle. Illetve tartalmaz még egyszemélyes 
szabályt is, de ez számomra nem volt a próba része. 

„A gazda a szántón 
A bányász a föld alatt 
A király a várában 
Kökény-kék vérével 
Az ágak közt iskola 
A patak szirtjén kápolna 
Vállt vállnak vetve 
Álmunkat építvén.”

Hogy kötelező darab-e a kiegészítő a játékhoz? Nos, ha 
őszinte akarok lenni, számomra nem az. Szeretem az 
alapjátékot, bármikor szívesen leveszem a polcról és le-
ülök vele játszani, de vannak nála sokkal jobb játéka-
ink, ezért nem kerül elő annyiszor, hogy szükségét érez-
zem a kiegészítőnek. Főleg nem ilyen áron, mert sajnos 
nem tudom nem megemlíteni, hogy a kiegészítő szinte 
az alapjáték árában van. Mindenki döntse el magának, 
mennyit ér ez meg neki. Az biztos, hogy azon rajongók-
nak, akiknek érzelmi ügy, hogy az Everdell univerzum 
teljes legyen, természetesen kötelező darab az első ma-
gyar kiegészítő, ahogy majd a többi is. Vagy azoknak, 
akik ugyan nem csinálnak belőle érzelmi ügyet, de az 
alapjátékot annyira szeretik, hogy rengetegszer asztal-
ra teszik, és hiányzik már belőle némi változatosság. 
  

Akik azonban csak néha-néha ülnek le mellé, nem fogják 
szükségét érezni, mert az eredeti játék hatalmas paklija 
is biztosít épp elég változatosságot, arról nem beszélve, 
hogy a játék növekvő komplexitása és a nehezítések nem 
jó irányba befolyásolják a kevésbé gyakorlott játékosok já-
tékélményét. Én például bármikor szívesen leülök játsza-
ni ezzel a kiegészítővel, ha nem nekem kell megvennem. 
Elég az alapjáték, ami viszont továbbra is a polcom egyik 
legszebbje, ha nem is a legjobbja. Egy dologban azonban 
biztos egyetértünk mindenkivel: egyedül azt sajnálhatjuk 
ezzel a játékkal kapcsolatban, hogy nem mi találtuk ki.

„És lepihenünk majd 
Hol dús a rét 
Hűsíti szomjunk a patak 
Megvárjuk a csillagok fényét 
És más se kell nekem 
Csak hogy mellettem légy 
És hogy lássuk az esti 
szellőben 
Az Örökfa 
völgyét.”

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/289056/everdell-spirecrest
https://www.starling.games/everdell?rq=everdell
https://www.gemklub.hu/
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Dock
- Talpra, legények, megérkezett az újabb szállítmány, megkezdhetitek a rakodást!

- Értettük, kapitány! Melyik hajót kezdhetjük először kirakodni? A Dél Csillagát vagy a Szárnyas Vándort?

A Dock annyira frissen ke-
rült a kezembe, hogy szinte 
még meg sem száradt rajta 
a festék. Magyar szerző első 
alkotása, mely most megje-
lenésre kerülhetett, a hosszú 
ideje tartó csiszolgatás után. 
Azon szerencsések közé tar-
tozom, akik menet közben 
is láthatták és próbálhatták 
a játékot, és akik az elsők 
között tarthatták kezükben 
a kész példányt. Meglepően 
nagy dobozban érkezik, de 
mivel egy roll and write típu-
sú játékról beszélünk, a do-
bozt kinyitva tulajdonképpen 
egy jegyzettömböt találunk 
benne pár dobókockával és a 
kezdőjátékos jelölővel. Nagy 
sikerük van manapság ezeknek a játékoknak; néha már az 
az érzésem támad, hogy egyik vagy másik túlságosan is 
egyforma, nincs új impulzus ebben a kategóriában. Ezért 
is örültem a Docknak, ahol ugyanis egy friss ötlet alapján 
használjuk fel és rajzoljuk be a kockák által dobott értéke-
ket. 

A játékban a szabály sze-
rint 17. századi telepesek 
vagyunk, akik raktárosként 
azt a feladatot kapják a kor-
mányzótól, hogy minél ha-
tékonyabban töltsék fel a 
rendelkezésükre álló raktárt-
erületüket a hajókról érkező 
rakománnyal. Nincs azonban 
könnyű dolguk, ezek a ládák 
ugyanis sehogy sem a meg-
felelő méretűek, az egyik 
túl nagy, a másik túl kicsi, 
idő hiányában pedig nincs 
lehetőségük arra, hogy újra-
rendezzék az egészet. Vég-
ső kétségbeesésükben az is 
előfordulhat, hogy egy-egy 
dobozt csak úgy átdobnak a 
szomszéd raktárába, bajlód-

jon vele a másik inkább. Sőt, a kormányzó kegyeiért foly-
tatott versenyben néha még arra is vetemednek, hogy egy 
közeli vetélytársuk raktárába belekontárkodjanak, mert 
bizony a fizetségül kapott ezüst tallérokra mindannyiuk-
nak nagy szüksége van.

Álljatok neki a Dél Csillaga rakományának 
először, de óvatosan, törékeny a 
szállítmány! Figyeljetek arra, hogy ezek a 
kényes darabok ne legalulra kerüljenek!

A játékot egytől tíz főig játszhatjuk, de mi azt tapasztal-
tuk, hogy nyolc-tíz fővel már rendesen megnő a holtidő, 
ugyanis itt nem szimultán rajzoljuk be a kockák értékét. Ez 
is egy olyan ötlet, amire a cikkem elején utaltam, és ami-
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vel nem sok ilyen típusú játéknál találkozunk. Figyelnünk 
is kellett rá játék közben, mert szinte mindenki egyszerre 
kezdte berajzolni a dobott értéket, ami azonban a játék 
folyamán változhat. Úgy néz ki ugyanis az egész, hogy a 
kezdőjátékos dob a két kockával, a dobott értékek a láda 
oldalainak nagyságát adják meg. Azaz egy hármas és egy 
hatos dobás esetén egy három és egy hat négyzet olda-
lú ládát kell rajzolnunk a raktárunk padlójára. A raktárt a 
lapunk közepén találjuk, lentről kell elkezdenünk feltölte-
ni. Ha van már benne ládánk, akkor a következőt vagy az 
előzőhöz igazítjuk, vagy a raktár padlójához. Előfordulhat, 
hogy lyukak kerülnek a dobozok közé, ezek azonban nem 
befolyásolják a játékmenetet, sőt, később akár be is tölt-
hetőek. A grafika, szép, színes, ötletes, de a raktár négyze-
teit kicsit halványnak találtuk. És a kockák is lehettek volna 
picit nagyobbacskák.

Rendben, uram! De mit csináljunk ezzel 
a hatalmas ládával? Ha betesszük a 
raktárba, nem is igen marad másnak hely! 
Vajon mi lehet benne? Lehet, hogy Jack 
raktárában jobban elférne?

A játék során először csak a kezdőjátékos rajzolhatja be a 
dobott nagyságú ládát, azonban dönthet úgy, hogy ehhez 
felhasznál egy kormányzói segítséget, melyek a követke-
zők:

	» Ládacsere: újradobhatja a kockákat.
	» Rakatolás: a ládát egy már korábban lehelyezett 

ugyanakkora méretű ládára rajzolhatja.
	» Újracsomagolás: az egyik kockát a neki tetsző érték-

re fordíthatja.
	» Csempészáru: a következő játékos raktárába helyez-

het el egy négyzetet akadályként.
	» Téves láda: ezt a ládát nem kell elraktároznia.
	» Átirányítás: ezt a dobozt a soron következő játékos-

nak kell berajzolni és nem neki.

Látjuk, hogy 
változhatnak a koc-
kák értékei, ezért a többi pas�-
szív játékos addig nem rajzol, amíg rájuk 
nem kerül a sor. Ha az aktív játékos végzett, továbbadja az 
esetlegesen módosított értékű kockákat a következő tele-
pesnek. Ő szintén dönthet úgy, hogy elfogadja az értéket 
vagy kormányzói segítséggel módosít rajta. Mire az utolsó 
játékoshoz ér, már lehet, hogy köze sem lesz az eredeti 
dobáshoz, azaz ládamérethez. A segítségnek azonban ára 
van, meghatározott számú ezüst, melyet a lapunkon lát-
hatunk. Minden lehetőség egyszer használható; ha éltünk 
vele, húzzuk át a papírunkon.

Ha mindenki sorra került és rajzolt, az aktív játékos átadja 
a kezdőjátékos jelölőt a soron következőnek, aki újra dob, 
majd kormányzói segítséggel vagy anélkül rajzol. Aztán 
a következő telepes, és így tovább. Ha valamelyikük már 
nem tudja berajzolni a dobott ládát kormányzói segítség-
gel sem, kiesik a fordulóból, és megvárja, míg a többiekkel 
is ez történik. Az utolsónak bent maradt játékos a dobás 
előtt dönthet úgy, hogy megáll, hogy extra ezüst üsse a 
markát, vagy tovább megy, azaz dob még egyet, kockáz-
tatva, hogy nem tudja berajzolni, és ő is kiesik plusz juta-
lom nélkül.

Az ki van zárva, nem vagyok hajlandó ezt 
az én raktáramba tenni! 

Márpedig Jack, nem lesz más választásod! 

Ó, hogy az ördög vinné el!

A forduló végi pontozás során minden játékos a lapján 
található serleg mellé beírja azt a számot, ahányadikként 
kiesett. Pontosan ennyi tallér üti a markát a kormányzótól. 
A pergamen mellé a fel nem használt kormányzói segít-
ségeinkért járó ezüstöt írhatjuk be. Arra kell figyelnünk, 
hogy maximum annyi megmaradt segítségünket válthat-
juk pénzre, ahányadikként kiestünk. Az erszénybe pedig 
az a három ezüst kerülhet, melyet az utolsónak önként 
megálló játékos kap. Összesítjük az ezüstjeinket, és ha 
nincs közöttünk olyan játékos, aki elérte a játék elején 
meghatározott összeget, a játék újabb fordulóval foly-
tatódik, mindaddig, amíg valaki össze nem gyűjti a kellő 
mennyiségű pénzt. A játék hossza nagyon jól állítható az 
elején szabadon kitűzött ezüstpénz mennyiséggel vagy a 
különböző játékváltozatok alkalmazásával. A játékváltoza-
tok között találunk olyanokat, ahol egy már előre berajzolt 
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oszlop nehezíti a rakodást, vagy a kormányzó távollétében 
nem használhatunk fel segítséget, esetleg nemcsak a so-
ron következő játékos munkájába rondíthatunk bele, ha-
nem bármelyik partnerünkébe is.

A kezed járjon, ne a szád, Jack! Ha kész 
a Dél Csillaga, folytathatjátok a Szárnyas 
Vándorral! Hamar-hamar, nemsokára 
lemegy a Nap, és ti meg itt tétlenkedtek!

Nem akarok hiteltelennek vagy a szerzővel való ismeret-
ségem miatt elfogultnak tűnni, ezért meg kell mondjam, 
ez a játék nem feltétlenül a mi csapatunk játéka. Tudtuk 
akkor is, amikor kipróbáltuk, mi ennél összetettebb dara-
bokkal vagy partijátékokkal játszunk inkább. Azonban a 
saját kategóriájában mégis újszerű darab. A különböző já-
tékváltozatokkal mind a hossza, mind a nehézsége vagy az 
interakció mértéke jól skálázható. Az összes játékváltoza-
tot a szabály tartalmazza, egyet, többet vagy mindet alkal-
mazhatjuk egyszerre, ezáltal teljesen a magunk igényeire 
alakítva a partit. Ez nem jellemző a roll and write típusú 
játékokra általában, ahogyan az sem, hogy lenne a játéko-
sok között interakció. Ha van is, nem túl sok, gondoljunk 
csak a Kartográfusok szörnyecskéire, mint jó példára, és 
mint ritka példára. Sokszor ezek a játékok pasziánsz ér-
zést keltenek a szimultán, csendben egymás mellett való 
rajzolgatás miatt. A Dock esetében ez nincs így, itt min-
denki hatással van vagy lehet a következő játékos körére, 
nem kevés „kiszúrás faktor” lelhető fel ezáltal a játékban. 
Gyerekek, szülők, jól látó nagyszülők :) számára könnyed, 
már-már parti hangulatú gyors családi játék, gamereknek 

pedig filler. Kezdőknek vagy a kategóriát szerető játéko-
soknak is ajánlom kipróbálásra.

Gyertek, srácok, ez is egy nehéz nap volt, 
igyunk valamit a kocsmában, mielőtt 
hazamegyünk! Egészségetekre!

nemes

Cogitate GamesCogitate Games

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/315531/dock
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_10.pdf#page=4
http://cogitategames.com/?fbclid=IwAR1__7O9-Sr8LDd9SytWe_DUlieZ8D-NyBO6NXuDghG1_rlzP6IRDFTnzHo
https://www.compaya.hu/
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Ismertető

Botanik
Köszönettel tartozom nektek a Botanik megismeréséért: ha nem jelölitek JEM díjra a külföldi játék kategóriában, 
talán soha nem ismerem meg ezt a szerzeményt. Nagy kár lett volna érte. Így viszont kipróbáltam. Szerencsére. Nem 
azonos kategóriájú játékokkal együtt kapott jelölést, tehát a díjra nem volt esélyes, ám én azóta tudom, hogy nekem 
ez a játék kell. Bízom benne, hogy annak ellenére, hogy kétszemélyes játék, valamelyik magyar kiadó felfigyel rá és 
kiadja, mert a magyar társasjátékos közösségnek szerintem meg kell ismernie ezt a játékot.

Mi történik benne?

Forhams népe egy rozsdából és mérgező gőzökből álló 
világ foglya. Ám Beatrix Bury csendes laboratóriumá-
ban váratlan remény gyúl. A tudós ugyanis felfedezett 
egy olyan technológiát, mely ételek mechanikus előál-
lítását teszi lehetővé. Lesz itt mindenféle szubtrópusi 
növény: csillagburgonya, Orion mandarin. Meg is bízza 
hát két legjobb csapatát, hogy minél hamarabb dolgoz-
zák ki a tervet és építsék meg a legtökéletesebb gépet 
a célra. Ám a tudósok lelkesedésükben teljesen belefe-
ledkeznek küldetésükbe, így Beatrix labora-
tóriuma hamar ádáz küzdelem helyszínévé 
válik. De vajon kinek sikerül a leghatéko-
nyabb gép előállítása?

Hogyan néz ki?

A játék egy kártyajá-
ték méretű dobozban 
érkezik, különleges 
grafikával, steampunk 
stílusban. Már ez elég 

figyelemfelkeltő, de ha 
túltesszük magunkat a 
doboz meghökkentő kül-

sején és kinyitjuk, láthatjuk, hogy még 
tökéletes inzerttel is rendelkezik, ami-
ben minden lapkának megvan a helye. 
Találunk egy 3D kezdőjátékos-jelölőt 
és egy Botanik fémpénzt, aminek a 
feldobásával eldöntjük, ki kezdje a 
játékot. A játéktáblánk pedig nem 

más, mint Beatrix Bury jegyzetfüzete. A lapkák öt szín-
ben érhetők el és egy csőhálózatot ábrázolnak, melyből 
a gépünk felépülhet majd. Minden szín hét típusú lap-
kát tartalmaz, a különböző csövek mellett vannak virá-
gok, termések, sőt még botanikusok is a négyzeteken.  
Jó minőségű lapkák és látványos, különleges grafika te-
szi azonnal megjegyezhetővé a játékot. Kis doboza miatt 
pedig bárhova magunkkal vihetjük.

Hogyan játsszunk vele?

Már a szabály elolvasásakor megállapítot-
tam, hogy zseniális ötlet került bele a lap-
kák elvétele kapcsán. Az elemeket ugyan-
is soha nem azonnal kapjuk meg, csak le 
tudjuk magunknak foglalni. Ahhoz, hogy 
beépíthessük a gépünkbe, előbb fel kell 
szabadítanunk azokat. Nekünk vagy 
akár játékostársunknak. Hogyan is néz 
ki ez a gyakorlatban? 

A játéktáblán három sor van egy-
más alatt, mindegyikbe öt lapkát 
helyezhetünk. A parti kezdetén a 
középső sor öt helyét véletlensze-
rűen töltjük fel lapkákkal, képpel 
felfelé. A körünkben három ele-
met csapunk fel, melyből egyet 
választhatunk. Ezt a lapkát 
vagy letesszük a középső sor 
alá, a saját oldalunk valame-
lyik üres helyére, vagy rátes�-
szük a középső sor egyik lapkájára. 
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	» Ha a saját oldalunkat választjuk, akkor rakhatjuk 
le, ha vagy színben vagy típusban megegyezik a kö-
zépső sor mellette lévő lapkájával. Tulajdonképpen 
ezzel foglalunk le magunknak egy nekünk tetsző 
elemet, a saját regiszterünkből ugyanis ellenfelünk 
nem tud elvenni. 

	» Ha a középső sor valamelyik lapkájára helyezzük az 
általunk kiválasztott darabot, akkor nem kell megfe-
lelnünk semmilyen kapcsolódási szabálynak, bármit 
bárhova letehetünk. Ezzel viszont lehet, hogy meg-
szűnik a kapcsolódás a középső lapka és a saját vagy 
az ellenfelünk lapkája között, mert már nem lesz egy-
forma színű vagy típusú a középsővel. Ekkor kapjuk 
meg az érintett elemet, amit azonnal a gépünkbe 
kell építenünk, akkor is, ha nem pont most akartuk. 
Ha ellenfelünk is kapott lapkát, szintén beépíti.

Élszomszédosan helyezhetjük le a négyzeteket, figyelve 
arra, hogy minden cső kapcsolódjon min-
denütt, és ne zárjuk be a hálóza-
tunkat. Ügyesen játszva el tudjuk 
érni, hogy olyan lapkát tegyünk le 
középre, amivel csak a mi elemünk 
szabadul fel, mert ellenfelünké 
színben vagy formában továbbra 
is kapcsolódik a most lehelyezett 
középsőhöz. Ebben áll a játék 
zsenialitása és taktikai mélysége! 
Amilyen egyszerű maga az ötlet, 
olyan tökéletes. Egyáltalán nem 
mindegy, melyik lapkát vesszük 
el, azt hova helyezzük és mikor.

Ha letettük az általunk kiválasz-
tott elemet a három felcsapott 
lapkából, ellenfelünk jön. Ő a 
megmaradt kettőből választ 
egyet, amit szintén vagy a saját 
oldalára vagy középre helyez. 
Az utolsó, harmadik lapka is-
mét a kezdőjátékosé, és vége a 
fordulónak. Átadjuk a kezdőjá-
tékos-jelölőt, most ellenfelünk 
fed fel három lapkát, melyből 

ő választ először, mi másodszorra és ő harmadszorra. 
Mindaddig, amíg el nem fogy a húzópakli (ez sokkal ha-

marabb eljön, mint várnánk).

Ha botanikust csapunk fel, azt a szabályok szerint helyez-
hetjük a saját oldalunkra vagy a középső sorra. Amikor 
azonban felszabadul, azonnal kicseréljük a középső sor 
egyik felső elemével, lehetőséget kapva ezáltal arra, hogy 
egy körben akár két lapkát is megszerezzünk és beépítsünk.

Ki nyeri meg a játékot?

Mi is a célunk a játékban? Erről 
még nem beszéltem. Arra kell tö-
rekednünk, hogy legalább három 
azonos színből álló lapkacsopor-
tokat hozzunk létre. A csoportba 
élszomszédos elemek tartoznak. 
Ha egy csoport legalább három 
azonos színű darabból áll, akkor 

minden lapkája egy pontot ér. Illet-
ve minden lehelyezett lapkán lévő 
virágért is kapunk egy-egy pontot, 
de arra figyelnünk kell, hogy a virá-
gokon és a terméseken lévők csak 
akkor érnek pontot, ha a csövön 
keresztül közvetlenül kapcsolód-
nak egy másik ugyanolyan színű 
darabhoz. Azokért az elemekért, 
amelyeket nem sikerült beköt-
nünk a saját hálózatunkba, nem 
kaphatunk pontot, és le kell őket 
vennünk. A játékot az a tudós 
nyeri tehát, aki a leghatékonyabb 
gépet építette, ezáltal a legtöbb 
pontot gyűjti össze a lapkákból 
és az azokon termő virágokból. 

Majd jöhet az újabb megmérettetés, mert ebből a já-
tékból egy parti sosem elég.
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Véleményem

Tulajdonképpen már a cikkem elején elárultam, men�-
nyire megszerettem a játékot a próbák alatt. És nemcsak 
én, hanem a párom is, aki egyébként játékok terén elég 
válogatós. Sőt, azt is írtam már korábban, hogy nem na-
gyon szoktunk kétszemélyes játékokat játszani, a Bota-
nikkal mégis kivételt tettünk, és nem bántuk meg. Tulaj-
donképpen nem bírtuk abbahagyni, ahogy ráéreztünk az 
ízére. Pörgős, gyors és végig izgalmas. Ráadásul a setup 
szinte semmi. Amilyen egyszerű, olyan hihetetlen mély-
ségei és finomságai vannak a lapkák elvételének. Át kell 
gondolnunk, melyiket vesszük el, azt hova helyezzük, 
ezáltal milyen lapkát kaphatunk. Hogyan tudjuk elérni, 
hogy közben ellenfelünk ne kapjon elemet, vagy o l y a t 
kapjon, amilyet annyira még nem szeretne. 
Esetleg egyszerűen csak úgy döntünk, hogy 
a neki legjobban kellő lapkát helyezzük kö-
zépre, lemondva arról, hogy bármelyikünk 
is megszerezze. Rengeteg döntési lehetőség 
és komoly konfrontáció van tehát egy ilyen 
egyszerű kis játékban. Tényleg zseniális. 

Nem mondom, hogy a pontozáson vagy a lapkalehe-
lyezésen nem lehetett volna még kicsit ötletelni, de így 
is elég teljes és gondolkodtató. Az elemek elvételének 
mechanikája számomra olyan újszerű és egyedi, hogy 
azonnal beleszerettem a játékba és jó szívvel ajánlom 
bárkinek, aki egy jó kétszemélyes társasjátékra vágyik.

nemes

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/271529/botanik
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Materia Prima: 
The Alchemists Guild
A Materia Prima a metafizikában az az ősanyag, amely minden forma befogadására alkalmas; az alkimisták többek kö-
zött ebből kívántak a bölcsek köve felhasználásával aranyat készíteni, mivel hitük szerint ez utóbbi képes bármely anyagot 
arannyá változtatni, visszaadni a fiatalságot, örök életet biztosítani, ami bizony nem hangzik rosszul. A Materia Prima 
társasjátékban alkimistákat alakítanak a játékosok, akik a bölcsek kövét akarják megalkotni a természetben bányászható 
nyersanyagokból. Ehhez járják a környéket, a városi könyvtárakban kutatnak, hogy recepteket találjanak, de nem csak a 
bölcsek köve alkotóelemeihez, hanem hasznos felszerelésekhez és a vegyi úton előállított emberszerű lények, a homun-
culusok megalkotásához is.

Alkimisták háborúja

Kezdésként a játéktér 7 lapját tetszőlegesen összerendez-
zük és mellé helyezzük a városlapkákat, amelyekre egy-
egy fejlesztési lapka kerül, amit az adott városban lehet 
megszerezni. A játékosok sorban felrakják a saját tornyu-
kat a pálya egy üres részére, ez lesz alkimistáik kiindulási 
pontja – és mivel ide kell minden nyersanyagot behorda-
ni, ezért érdemes ezt valamilyen központi helyre lerakni.  
A receptek három fajtája szerepel a játékban: Homuncu-
lus, Felszerelés, Bölcsek köve. Ezek mindegyike első, má-
sodik vagy harmadik szintű kártya lehet, nyilván minél 
magasabb szintű, annál nehezebb megcsinálni, de termé-
szetesen annál hatékonyabb is a kártya. Kezdésként min-
denki kap mindhárom pakliból 1-1 első szintű kártyát.

A játékos körében 3 akciót hajthat végre a négy alapakció 
közül: mozgás, bányászat, elemek eldobása és harc. A leg�-
gyakrabban használt akció a mozgás, mivel az egész térké-
pet végig kell járnunk, hiszen el kell jutnunk a tábla külön-
böző részein lévő bányákba és városokba. A mozgással az 
alkimistánkat (vagy ha már elkészült, a homunculusunkat) 
átrakjuk a szomszéd hatszögre, ha az nem foglalt. Ha el-
jutunk egy bányába, ott a megadott fajtájú nyersanyagot 
tudjuk kibányászni; ezt az adott elemet az alkimista vagy a 
homunculus azon kártyáján kell elhelyezni, amelyik végre-
hajtotta az akciót, de figyelni kell arra, hogy mennyi nyers-
anyagot tud elszállítani az adott lény.

A harmadik akció az elemek eldobása, amit felvehet akár 
a saját homunculusunk, akár más játékos alkimistája vagy 
homunculusa a bányászási akcióval. Ha sikerül eljutnunk 
a saját tornyunkba, ott minden, nálunk lévő nyersanya-
got le tudunk pakolni, mert a torony kapacitása korlátlan.  
A játékosok itt tudnak tetszőleges átalakítást is végrehaj-
tani, hogy az egyes szintű elemekből kettes, majd hármas 
szintű elem legyen, amelyekre a kártyákon látható receptek 
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megvalósításához van szükség. Az átváltásokat tudjuk  
segíteni a városban található lapkák megszerzésével, 
amelyből többet is beszerezhetünk, mivel azonban min-
dig csak egy lehet aktív, ezért jól át kell gondolni, van-e 
értelme többet is raktározni, mert ezek megszerzéséhez is 
magasabb szintű elemek beadása szükséges.

A toronyban tudjuk a megfelelő elemekből kifizetni a ke-
zünkben lévő kártyákat. A felszereléseket az alkimistánk-
hoz adjuk (maximum 2 lehet nálunk egyszerre), a kész  
homunculusokat felhelyezzük a táblára (maximum 3 le-
het a szolgálatunkban), míg a bölcsek köve mindig három 
részből áll; ha kész, akkor kapunk egy megfelelő jelzőt.

A negyedik akció a harc: ezzel az akcióval a játékos képes 
megtámadni egy másik alkimistát vagy annak homunculusát 
a szomszédos hatszögben. Ez megtehető a játékos alkimistá-
jával vagy a homunculusával. A támadás végrehajtásához a 
játékos meghatározza, mennyi az alap támadási ereje, majd 
ehhez még hozzáadja a felszerelések értékét, és az így kapott 
számnak megfelelő számú kockával dob; amennyi jelet dob, 
annyival támad. A védekező kiszámolja az alap védekezőér-
tékét, plusz a felszerelések védekezőértékét, és ő is dob a 
kockákkal. Ha a védekezés ereje nagyobb vagy egyenlő a tá-
madás erejével, a támadás blokkolva van, és nem törté-
nik semmi; ha a védekezés ereje kisebb, mint a támadás 
erőssége, akkor vereséget szenved. A legyőzött ho-
munculust eltávolítjuk a tábláról és minden eleme 
a támadó tulajdonába kerül, a legyőzött alkimis-
ta visszakerül a toronyba, a lélekköve a táma-
dó tulajdonába kerül. Ha egy alkimista elveszti 
utolsó lélekkövét, státuszértékei megváltoznak: 
erősebben támad, többet tud mozogni, de keve-
sebb a védekezőereje és a szállítási kapacitása. Az 
eredeti szabályok szerint a lélekkő nélküli alkimista 
nem tudja megnyerni a játékot, az újak szerint igen, 
de a lélekkő hiánya 5 pont levonást eredményez.  

A 4 alapakción kívül, ha a városban van az alki-
mista, akkor vehet fent említett toronybővítést 
vagy új recepteket szerezhet, de egyszerre csak 
három el nem készült recept lehet nála. Ha vég-
rehajtotta a három akcióját, a következő játékos 
jön. A játék addig folytatódik, amíg egy, a lélek-

kővel és a bölcsek kövével rendelkező játékos be nem feje-
zi titkos küldetését. Amikor ez megtörténik, a játék azon-
nal véget ér, és kezdődik a pontozás. A játékosok pontokat 
kapnak, ha rendelkeznek 3. szintű elemekkel, valamint 
minden homunculusért, felszerelésért és bölcsek kövéért, 
illetve bónuszpontokat is kapnak, ha rendelkeznek egy 
készlet bölcsek kövével, egy lélekkővel, toronybővítéssel 
és a titkos küldetésük teljesítésével. Minden játékos ös�-
szeadja a pontjait, és aki a legtöbb pontot gyűjti, az nyer 
– pontosabban így szólt az eredeti szabály, mert azóta mó-
dosítottak rajta, az új szerint pedig 25 pontot kell össze-
gyűjteni, addig tart a játék. Bizony, alig jelent meg a játék, 
máris új szabályt kellett kiadni hozzá, ami azért mutatja, 
hogy ez a játék bizony nem volt rendesen kitesztelve.

Érdemes-e alkimistának állni?

Érdemes-e alkimistának állni? Szerintem nem. Ez így elég 
sommás vélemény, ezért egy kicsit kifejteném. A játék 

nagyon repetitív, hamar unalomba fullad, mindenki sza-
ladgál a pályán és próbálja összeszedni a nyersanyago-

kat, ami nehezen megy, mert a három akció nagyon 
kevés: sokszor nem elég ahhoz, hogy egy bányá-
ból visszaérjünk a tornyunkba, tehát ha ránk ke-
rül a sor, lépünk hármat és véget is ért a körünk.  
Akkor gyorsul fel egy kicsit a játék, amikor elkezd-

jük legyártani a homunculusukat, mert ezekkel is 
tudunk lépni, bányászni, és így kicsit több mindent 
be tudunk szerezni. Ekkor viszont a pálya válik egy-
re zsúfoltabbá, egymást akadályozzák a játékosok a 
lépésben, ami automatikusan elvezet a harcokhoz, 
amiken inkább csak röhögni lehet, mint komolyan 
venni, ráadásul ha valaki kikap és elveszíti a lélek-
kövét, onnantól szinte már csak támadnia érdemes 
mindenkit, a játék pedig egy nagy adok-kapokká 
válik, amitől még jobban belassul. Amikor ezt szó-
vá tettem a BGG-n, a szerző rámírt (látszik, hogy 
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szívügye a játék és egyből felfigyelt az új kommentre), és 
elismerte, hogy így van, de azt mondta, nem kell annyit csa-
tázni. Értem én, de akkor miért rakta be a játékba? Véle-
ményem szerint a játék egyszerűen unalmas – elmegyünk 
nyersanyagot bányászni, hazavisszük, átváltjuk és ebből 
kártya lesz, majd így tovább, ráadásul egy hármas szintű 
elemhez négy darab, három különböző bányából szárma-
zó nyersanyagra van szükség, amit nagyon sokáig tart be-
szerezni. Tehát az egész játék egy nagy szaladgálásból áll 
oda-vissza, amit a csatározás néha feldob, de valójában az 
is csak lassítja.

Két fővel még eseménytelenebb, mert ott simán elszalad-
gálnak egymás mellett a játékosok, több játékosnál is fel-alá 
rohangászás az egész, de ott legalább van konfliktus a felek 
között, mivel nem tudják egymást kikerülni, ennek köszönhe-
tően még a játékidő sem rövid. Lehet, hogy házi szabályokkal 
lehetne javítani rajta, pl. több akciópont jár, át lehessen ha-
ladni a másik által elfoglalt területeken, stb.

A Materia Prima témája érdekes, a körítés jó, az alkatré-
szek minősége teljesen rendben van, maga a mechanika 
jó, ami azért is nagy szó, mert a szerző, Florian Pfab saját 
kiadója adta ki kickstarteres kiadásban. Látszik, hogy a lel-
két is beleadta, hiszen képzőművészként a játék grafikája 
is az ő keze munkáját dicséri, mégsincs benne egy olyan 
rész, amely miatt azt mondanám, gyerünk, vegyük elő 
többször is. Aki nem találkozott még ilyen játékkal, annak 
még érdekes is lehet, de egy gyakorlott játékos számára 
elég unalmas.

maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/265575/materia-prima-alchemists-guild
http://www.peacocktt.com/
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Ismertető

Pandemic: Hot Zone
Adrien Martinotnak, a Days of Wonder egyik vezetőjének jutott eszébe az az ötlet, hogy készítsenek egy Ticket to 
Ride demójátékot az üzletek számára, kisebb táblával, rövidebb útvonalakkal, gyorsabb játékidővel, mégis egy teljes 
játékot játszhatnak az eladók, akik így bele tudnak kóstolni a Ticket to Ride játékélménybe. A koncepció bevált, és 
a demójáték nagy népszerűségre tett szert a kereskedők körében, annyira, hogy önállóan is megjelentették a Ticket 
to Ride játék lényegét kompakt formában megragadó verzióját: Ticket to Ride: New York és Ticket to Ride: London 
néven. Ennek a demó verziója jutott el Matt Leacockhoz még 2018-ban, aki meglátta a lehetőséget, hogy ez alapján 
ő is le tudná egyszerűsíteni, le tudná kicsinyíteni a Pandemic világot.

A Pandemic világa

Aki nem ismeri a Pandemic világot, annak érdemes né-
hány cikkünket átfutnia (alapjáték, tippek, trükkök, ki-
egészítők: A labor, Pengeélen, On the Brink, különféle 
verziók: Iberia, Róma bukása, Rising tide). Ebből is látszik, 
hogy a Z-man Gamesnek ez a legkomolyabb franchise-a.

Pár mondatban összefoglalnám annak, aki nem ismerné 
a játékot; aki ismeri, ugorja át ezt a részt. A Pandemic 
egy kooperatív játék, ahol a játékosok együtt küzdenek az 
ellen, hogy a világot elpusztítsák a járványok, és ezt úgy 
tudják megakadályozni, ezzel együtt megnyerni a játékot, 
hogy ha a vírusok ellenszerét kifejlesztik.

Egy körben egy játékosnak négy akciója van, ezek segítsé-
gével lehet utazni és speciális akciókat végrehajtani. Utaz-
ni lehet egyszerűen, a szomszédos városba lépve, vagy 
egy városkártyát kijátszva nagyobb távolságokat is meg-
tehetünk repülővel. Ezzel viszont csínján kell bánni, mert 
ezekből a négy színben lévő városkártyákból kell egy szín-
ből ötöt összegyűjteni, hogy felfedezhessük az adott 
színű betegség gyógymódját, 
és minden körben 
csupán két ilyen lapot 
kapunk. Ha fertőzött 
városban vagyunk, ke-
zelhetjük a betegséget: 
egy akcióért levehetünk 
egy kockát, így csök-

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_05.pdf#page=28
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_03.pdf#page=31
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_10.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_10.pdf#page=12
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_01.pdf#page=20
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_11.pdf#page=6
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_05.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_03.pdf#page=11
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kentve a betegség ki-
törésének lehetőségét. 
Ha van öt egyforma 
színű lapunk, egy kuta-
tóállomáson felfedez-
hetjük a betegség gyó-
gymódját, ettől kezdve 
ezt a betegséget kön�-

nyebben tudjuk kezelni, azaz egy akcióért egy városból 
nem csak egy, hanem az összes kockát levehetjük, sőt, ha 
sikerül az összes ilyen színű kockát levennünk, kiirtjuk a 
betegséget, ami ezután biztosan nem fog megjelenni. Ku-
tatóállomást is építhetünk általunk választott városban, 
amire szükség van a gyógymód felfedezéséhez, és az uta-
zást is megkönnyíti, de ehhez is az adott város kártyája 
szükséges. Lapot is adhatunk egy másik játékosnak, bár 
ez nem olyan egyszerű, mivel nem csak azonos városban 
kell lennünk, hanem kizárólag annak a városnak a kártyája 
adható át, amelyikben éppen vagyunk.

Mint látható, sok mindenhez városkártya kell, de ezek 
száma sajnos véges, és ha ezek elfogynak a gyógymódok 
felfedezése előtt, a játék vereséggel ér véget. Minden já-
tékosnak van egy karaktere, akinek speciális képessége 
valamilyen akció végrehajtását egyszerűbbé teszi: elég 
eggyel kevesebb lap a gyógymód felfedezéséhez; haté-
konyabban tudja kezelni a betegségeket; bármilyen lapot 
átadhat egy azonos városban levő játékosnak stb. Ezeket 
a képességeket gyakran kell használni, hogy esélyünk le-
gyen a győzelemre.

Változtatások

A Pandemic: Hot Zone-nak már kezdetben az 
volt a koncepciója, hogy a játékot a világ egyet-
len régiójára összpontosítsák, így csökkentve a 
városok számát és a tábla méretét. Csökkentették a be-
tegségszínek és a betegségkockák számát, valamint csök-
kentették a gyógymód felfedezéséhez szükséges kártyák 
számát, csak négy kell öt helyett. Ke-
vesebb akcióból lehet válogatni, mi-
vel a kisebb terület miatt nincs szük-
ség kutatóállomások építésére, csak 
Atlantában (észak-amerikai verzió) és 
Genfben (európai verzió) lehet az el-
lenszert felfedezni, de a betegségeket 
nem lehet teljesen kiirtani. 

Az eredmény egy kisebb, kompaktabb, gyorsabb játék lett. 
Van, aki egy utazó verziót lát bele, van, aki egy Pandemic 
light verziót, amelyet könnyebb a kezdőknek megtanítani, 
van, aki a Pandemic gyerekverzióját. Kicsit mindegyik ben-
ne van, teljesen jó a dobozon feltüntetett 8+-os korosz-
tály, mert az ilyen korú gyerekeket valóban könnyebb ez-
zel a verzióval bevezetni a Pandemic világába. Még maga 
a szerző is azt írta, hogy Anna lánya a Pandemic egyetlen 
verziójával sem volt hajlandó játszani, de a Hot Zone-t ő 
is kipróbálta, valószínűleg a kisebb méret miatt nem tűnt 
rémisztőnek a játék.
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Én nagy rajongója vagyok a Pandemicnek, 
így nekem a Hot Zone verziók túl egyszerű-
ek, túl könnyűek voltak, még akkor is, ha a 
nehezítésnek szánt mutációkat beraktuk a 
pakliba. De valóban kisebb, hordozhatóbb, 
gyorsabb lett az új játék és olcsóbb is az 
alapjátékhoz képest, és ezek a tulajdonsá-
gok sok ember számára fontosak.

Ha szereted a Pandemicet és nem akarsz egy egyszerűbb 
verziót, akkor ezeket a változatokat nyugodtan elkerülhe-
ted, ha viszont gyerekekkel játszanál vagy utazáshoz sze-
retnéd magaddal vinni, akkor érdemes beszerezni, és ha 
még soha nem játszottál a Pandemic-kel, akkor ez nem 
rossz kiindulópont. Ráadásul az Európa verziót a Gém-
klub kiadta magyarul, és mivel némileg nyelvfüggő a já-
ték, ezért elsősorban ezt a verziót ajánlom, már csak azért 
is, mert jobb, ha a gyerekek megismerkednek Európa tér-
képével, amin persze szerepel Budapest is. 

 maat

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/301919/pandemic-hot-zone-north-america 
https://www.zmangames.com/en/products/pandemic-hot-zone-north-america/
https://boardgamegeek.com/boardgame/329670/pandemic-hot-zone-europe
https://www.zmangames.com/en/products/pandemic-hot-zone-europe/
https://www.gemklub.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.

www.jemmagazin.hu 26
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Játékok a világ körül

Africana
Michael Schacht leginkább a 2007-ben Spiel des Jahres-győztes Zooloretto játékáról híres, de közismert az utazós 
trilógiája is (Felinia, Az Aranyváros, Valdora). Africana című játékát sokan a Valdorához hasonlítják, mivel a 
szerző, a grafikus és a kiadó is egyezik, és mindkét játék látványos alkatrésze a kártyalapozgatós, könyv alakú tartó, 
pedig teljesen más a két játék.

Utazás Afrikában

Az Africanában a játékosok különböző nemzetekből szár-
mazó felfedezőket képviselnek, akik különféle expedíció-
kon vesznek részt a fekete kontinensen, hogy pénzt keres-
senek kalandkártyák vásárlására, amelyek elvezetik őket 
értékes tárgyak feltárási helyére. Győzelmi pontokat első-
sorban az expedíciókon való részvételért és a különleges 
tárgyak megtalálásáért kapunk.

A játékosok minden körben az alábbi akciók közül választ-
hatnak:

	» Mozgás Afrikán keresztül (minden úticélhoz megfe-
lelő kártya kijátszása)

A játéktábla Afrika térképét mutatja, amit az Egyenlítő vág 
ketté északi és déli részre. A térképen a mozgás kártyákkal 
történik: 5 különböző kártyaszín (szimbólum) létezik, és a 
legtöbb városba két szimbólummal is lehet utazni, tehát 
ha egy szomszédos városba akarunk költözni, ki kell ját-
szanunk az ott látható szimbólumok/színek valamelyikét.

Minden játékos egy joker kártyával és egy másik mozgás-
kártyával kezd. A joker bármilyen színként használható és 
használat után visszakapjuk. Vannak asszisztenskártyák, 
amiket kalandkönyvből tudunk megvásárolni és egy szín-
nek felelnek meg, de körről körre a kezünkben maradnak 
a joker kártyához hasonlóan, míg az összes többi mozgás-
kártya kijátszás után eldobásra kerül. 5 ezüstérméért bár-
melyik mozgáskártya vagy asszisztenskártya színe megvál-
toztatható az aktuális körre, de ez olyan drága, hogy szinte 
soha nem használtuk.

	» Új utazási kártyák húzása

A legegyszerűbb akció: 2 kártyát húzunk, a kör végén pe-
dig maximum 5 maradhat a kezünkben.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_02.pdf#page=15
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_06.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_08.pdf#page=19
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_09.pdf#page=9
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	» Kalandkártyák vásárlása

A kalandkártyákat a Valdorából ismert „könyvből” 
vásároljuk. Ha az Egyenlítőtől északra vagyunk, akkor 
olyan kártyákat vehetünk, amelyeken déli helyszínek 
láthatók, és fordítva. A vásárlás után a figuránkkal el 
kell menni a megadott helyszínre, hogy megszerezhes-
sük a kártyán ábrázolt árut, ami némi pénzt is hoz, de 
a legfontosabb, hogy a játék végén győzelmi pontokat 
érnek. A Valdorához hasonlóan a „könyvben” az első 
lapozás ingyenes, a további lapozások 1 érmébe kerül-
nek, de itt 5 érmét kell fizetni a kártya vásárlásáért, és 
az érmék megszerzése sokkal több erőfeszítést igényel, 
mint a Valdorában.

Pénzhez elsősorban expedíciók teljesítésével lehet hoz-
zájutni. Az expedíciókhoz bárki csatlakozhat, aki a kiin-
duló városban tartózkodik, ilyenkor egyik korongját az 
expedíciós kártyára helyezi (minden játékos egyszerre 
maximum 4-hez csatlakozhat). Már maga a csatlakozás 
is jutalmat ad (1-2 pénzt vagy mozgáskártyát), de a leg-
fontosabb, hogy a csatlakozó játékosok közül ki jut el 
elsőként a célállomásra, mert ő kapja a kártyán feltün-

tetett pénzjutalmat és a játék végén a győzelmi ponto-
kat, a többiek egyszerűen visszakapják a korongjaikat, 
a teljesített expedíció helyére pedig húzunk egy új kár-
tyát. A játék végét az váltja ki, ha az előre összeállított 
expedíciós pakliból nem tudjuk feltölteni a kínálatot.  
A játék végén a teljesített expedíciós kártyákon és a 
megtalált tárgyakon lévő pontok, valamint a tárgyakból 
összerakott szettek (pl. 4 különböző tárgy 10 pontot ér) 
érnek pontokat.

Következtetés

A játék könnyen tanítható, mert egyszerű szabályokkal 
rendelkezik, mégis fontos döntések vannak benne: melyik 
expedícióhoz csatlakozzunk, melyiket teljesítsük pénzért, 
hogy abból tárgykártyákat vehessünk. Jól át kell gondol-
ni a tárgyak vásárlását, hiszen északon déli, délen északi 
tárgyakat vásárolhatunk. A Valdorával szemben itt a tér-
kép sokkal funkcionálisabb, sokkal többet használjuk, a 
kártyák többe kerülnek, így a pénz sokkal szűkebb, mint 
a Valdorában.
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A játékban van bizonyos mennyiségű szerencse az utazási 
és expedíciós kártyák véletlenszerű felbukkanása miatt, 
ugyanakkor van egy izgalmas, feszült verseny az expedíci-
óknál, hogy ki éri el előbb a célállomást – de aki lemarad, 
az se szomorú igazából, mert magáért a csatlakozásért is 
kapott jutalmat. Eddig minden játékunk szoros pontozást 
hozott, vagyis a játék eléggé kiegyensúlyozott.

Michael Schacht játékai elsősorban a családi játékok közé 
sorolhatók be, nincs ez másként az Africanánál sem. Ez 
nem egy összetett játék, hanem egy kellemes családi da-
rab, ahol a játék lényege a mozgás optimalizálása: merre 
menjünk, hol álljunk meg, szerezzünk-e be segítőt, mikor 
válasszuk a mozgáskártya húzása akciót. Véleményem sze-
rint az Africana egy méltatlanul elfeledett játék; ha valaki 
mégis találkozik vele, bátran ajánlom kipróbálásra.

maat

 

 

 

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/118000/africana
https://abacusspiele.de/produkt/africana/
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Rajas of the Ganges: 
The Dice Charmers
Akbar Nagy Mogul azt kívánja, hogy Rádzsái és Ráníai fejlesszék és virágoztassák fel tartományaikat. Építsetek uta-
kat, emeljetek csodás épületeket és kereskedjetek a Gangesz folyó vonalán! Maga Akbar és udvartartása mindent 
megtesznek, hogy támogatásukkal egyengessék utatokat a hírnév felé, hogy kiderüljön, ki kerül a legmagasabb  
pozícióba.

Egy korábbi alkalommal már ellátogattunk a 16. századi 
Mogul Birodalom szívébe a klasszikus Rajas of the Gan-
ges által, amely üdítően alkalmazta a kockák használatát 
egy gazdasági játékban. Amikor a roll & write mechani-
ka széles körben elterjedt, sorra jelentek meg a jól bevált  
címek papírral és tollal játszható változatai. Kiadásra ke-
rült a The Castles of Burgundy: The Dice Game, a Fleet: 
The Dice Game, az Imperial Settlers: Roll & Write vagy  
a Korinthosz (az Yspahan átgondolva). Mivel a Rajas of 
the Ganges is használ kockákat, miért is ne csináljunk be-
lőle is egy firkálós játékot?

Nap és Hold

Mint minden ilyen típusú játékban, a játékosok egy darab 
papírt vesznek maguk elé, ahol a céljuk, hogy megteremt-
sék a pénz és a hírnév egyensúlyát. Ahogyan az eredeti 
játékban, úgy itt is található egy pénz és egy hírnév sáv  
a papírunk oldalán, amelyek ellenkező irányból vannak 
számozva, így a két sávon való haladás egyszer csak ke-
resztezni fogja egymást, amellyel lezárul a játék.

Pontokat a négy különböző mezőről tudunk beszerezni. 
A zöld terület a saját provinciánk, amelyre utakat építhe-
tünk, így épületeket és piacokat hozzákötve a rezidenci-
ánkhoz, a lila mezőn használati cikkeket gyűjthetünk, a ké-
ken hajózhatunk a Gangeszen és jutalmakat zsebelhetünk 
be, míg a sárgán a palota lakóinak támogatását élvezhet-
jük. Ezenkívül van karma sáv és épületfejlesztő mező is, 
hogy mindent magunk előtt lássunk.

Elephas maximus indicus

A játék menete a végletekig egyszerű. A kezdőjátékos 
maga elé veszi a karton elefántot, majd dob a 8 kockával, 
ebből egyet választ magának, felteszi a kockaraktár lap-
kájára, majd egy másik kockát az elefánt hátára rak, ezzel 
blokkolva azt a kockát. Ezután a kockaraktárba helyezett 
kockán lévő akciót vagy bevételt feljegyzi a papírjára.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_09.pdf#page=34
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_09.pdf#page=34
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_08.pdf#page=10
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A következő játékos már csak az asztalon maradt kockák-
ból választhat, és azt rajzolja fel a papírjára. Ez mindad-
dig folytatódik, amíg az összes játékos választ egy kockát, 
majd az elefánt balra vándorol és az új kezdőjátékostól 

kezdve új kör kezdődik.

A lehetőségek tárháza nagy, mi-
vel minden színű kockából kettő 

található a készletben, amelyek 
megegyeznek annak a területnek a 

színével, amelyre hatással vannak.

	» A lila kockával árucikkeket gyűjthetünk, amelyeket 
később eladhatunk.

	» A zöld kockával utakat építhetünk, amelyekkel épü-
leteket köthetünk be a palotánkhoz, így lépkedve 
előre a hírnévsávon. Azonban ha az út a mező szélét 
is eléri, akkor a megfelelő bónusz akciót hajthatjuk 
végre. És még piacok is találhatóak a provinciánk-
ban, amikkel a lila kockával megszerzett árukat ér-
tékesíthetjük.

	» A kék kockával az adott szimbólum mezőjéhez hajóz-
hatunk, ahol különféle bónusz akciókat, bevételeket 
szerezhetünk vagy piacozhatunk is.

	» Az utolsó, a sárga kockán a palota lakói található-
ak, akikkel haladhatunk a folyón, értékesíthetünk 
árucikket, fejleszthetjük az épületeink után járó hír- 
névpontok mennyiségét, utakat építhetünk, vagy 
mozgathatjuk a hajónkat a folyón visszafelé.

Minden akciónknál x-elnünk, vonalat húznunk vagy kari-
káznunk kell, ezzel a lehetőségeink folyamatosan fogynak, 
de egyre komolyabb kombinációk hozhatók össze.

Ám előfordulhat, hogy a lent lévő kockák közül nincs 
olyan, ami megfelelne, ezért egy karma elköltésével az 
egyik még választható és az elefánton lévő kockát újra-
dobhatjuk, majd ebből a kettőből az egyik akcióját végre 
kell hajtanunk, míg a másik megy vissza az elefánt hátára.

Karma Chameleon

Sose gondoltam volna, de 
mégis sikerült az eredeti 
játék sava-borsát belesűrí-
teni egy ilyen könnyednek 
tűnő játékba. A kocka- 
választás már nem is olyan 
egyszerű, ha a legtöbbet 
akarjuk kihozni a helyzet-
ből, és még a társakra is 
figyelünk, hogy milyen le-
hetőségtől fosszuk meg 
őket. Nem szabad elfelejteni, hogy ez egy versenyjáték, és 
annak van a legnagyobb esélye nyerni, aki a játék végét 
kiváltó feltételt teljesíti.
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Az elején megy a gyűjtögetés, próbáljuk kihasználni  
a kockák adta lehetőségeket, minél több árut szerezni  
a piacozáshoz, növelni a beszerezhető pontok értékét. 
Majd jönnek a kombinációk kombinációi, amivel tetemes 
mennyiségű pontot zsebelhetünk be.

Az alkatrészek egész jó minőségűek, és bár a kockák csak 
festettek, nem tűnnek kopásra hajlamosnak. Az elefánt 
kifejezetten szép, de nem fér be a dobozba összerakva, 
ezért minden alkalommal szét kell szedni. A dobozban két 
tömbnyi kétoldalas játéklap található, az egyik Nappal,  
a másik Holddal jelölve. A szabály a naposat ajánlja kez-
désnek, majd ha kell egy kis változatosság, akkor rátérhet-
tek a Hold sötét oldalára.

A szabálykönyv egész szépen végigvezet a lehetősége-
inken, bár a félutak kezelése egyszerűen nem állt össze 
nekem, miközben tanultam a játékot, de végül, ahogyan 
játszottuk, úgy jónak tűnt.

Nyelvfüggetlensége miatt azoknak lehet érdemes besze-
rezni, akik szeretik ezt a zsánert, de komolyabb kihívás-
ra vágynak és imádják a kombinálást. Nekem a tokenek,  
lapkák és figurák rakosgatása még mindig nagyobb él-
ményt nyújt, de a Kartográfusok óta (ami a polcomon is 
ott csücsül) adok esélyt azoknak a játékoknak is, amikhez 
penna szükséges.

Đμηɗɛɛ

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/318553/rajas-ganges-dice-charmers
https://www.rnrgames.com/rajas-of-the-ganges-the-dice-charmers
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7 csoda: Párbaj 
Agora kiegészítő
Az ókori bölcsesség úgy tartja: „Kétféle ember létezik: aki még nem ismeri a 7 csoda: Párbajt, és akinek ez a kedvenc 
félórás, csak ketten játszható társasjátéka”. Na jó, akik otthonosan mozognak a jelenkori médiaviszonyok között, 
lefülelhették, hogy az előző állítás álhír. Ami azonban helytálló, hogy a sokak által méltán kedvelt, a BGG élmezőnyé-
ben tanyázó Párbaj vadiúj kiegészítője, az Agora (ami egyébként az ókori görög piacteret, a politikai élet központját 
jelenti) tényleg egy Arisztotelész-böcsességgel nyitja szabálykönyvét: „Az ember politikai állat”. Egyből kontextust 
kapunk tehát, hogy mire számíthatunk a játéktól, de vizsgáljuk meg részletesebben is.

Mire épít a kieg?

Remélem, rengetegen ismeritek már az alapjátékot, de ha 
valaki még nem játszott vele, én csak bátorítani tudom, 
hogy próbáljátok ki. A nagy ókori birodalmak korában ed-
dig kulturális épületeket, kereskedőházakat építhettünk, 
kiterjeszthettük a tudományos ismereteinket és háborúz-
hattunk a szemben álló civilizációval. A játék egyik legér-
dekesebb eleme az, hogy többféleképpen is véget érhet. 
Győzni nem csak a játék végén, hagyományos pontszámí-
tással lehet, hanem idő előtt tudományos vagy háborús 
győzelmet is arathatnak a játékosok a másik felett. Egy 
pillanatra sem telhetünk el a saját birodalmunk gyönyörű-
ségével, folyamatosan figyelnünk kell az ellenfelünk ter-
veire, mert könnyen tőrbe csalhat minket.

A kiegészítő fő célja, hogy ezt az interakciót még tovább 
mélyítse, ugyanis az általa megjelenő politikai esemé-
nyekkel igen nagy hatást gyakorolhatunk a másik birodal-
mára. A küzdelem a fent említett területek mellett immár 
a szenátus befolyásolásáért is zajlik majd, illetve módunk-

ban áll különböző sötét háttértevékenységeket 
folytatni, melyek javarészt 

az ellenfél hátbaszúrását 
szolgálják.

Új elemek

A legfontosabb és leglátványosabb elem az új tábla, amin 
a szenátus látható. Mint tudjuk, a klasszikus 7 csodának 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=8
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is rengeteg kiegészítője készült. Valószínű, hogy az alko-
tók már a Párbaj 2015-ös megjelenésekor tudták, hogy 
csak idő kérdése, és ehhez is érkeznek majd bővítmények, 
így nem meglepő, hogy az alapjáték táblája alá precízen 
illeszkedik a szenátus. Ha az első kiegészítő, a Pantheon 
tábláját is melléjük illesztjük, nagyon szép összképet ka-
punk. Fentről lefelé: Istenek – Tudomány – Háború – Poli-
tika sorrendben követik egymást a területek, együtt kerek 
egészet alkotva. A szenátus hat frakcióból áll össze: bal 
oldalon, középen és jobb oldalon egyaránt kettő-kettő ta-
lálható. Ezeket a frakciókat a játékosok a 12 rendelkezésre 
álló befolyáskockájuk segítségével vonhatják kontroll alá. 
Ha egy játékos bárhol abszolút többségbe kerül a kocká-
ival, ő válik az adott frakció vezetőjévé. Jön a játékhoz 
sok különböző dekrétum, rajtuk valami apró, hosszú távú 
előnnyel. Az előkészítés során minden frakcióhoz rende-
lünk egy dekrétumot, így aki a jövőben irányítja azokat, 
részesül a lapkán található előnyökből. Ezek kisebb, de 
azért igen hasznos segítségek, például eggyel kevesebb 
nyersanyagért építhetünk meg különböző színű kártyákat, 
több pénzt kapunk lap eldobásakor, stb.

A másik fontos 
fűszert az új la-
pok jelentik. Ka-
punk 13 kis alakú 
szenátuskártyát 
– feketéket és 
fehéreket vegye-
sen – melyeket 
az előkészítés 
során a három 
kor paklijai közé 

keverünk, ezáltal minden korban egy kiterjedtebb kár-
tyapiramisból draftolhatunk majd. Hátoldaluk szürke, így 
lefordított állapotban is meg tudjuk állapítani, hol helyez-
kednek el. Érdekes a színválasztás, mert a fehér kártyák 
akcióinak segítségével lehet a szenátusban érvényre jut-
tatni az akaratunkat, tehát „tiszta” formában űzni a po-
litikát, míg a feketékkel van lehetőségünk konspirálni – 
ezek a politika sötét oldalát mutatják be. Ehhez jár egy 
külön konspirációpakli, ami válogatott bűncselekménye-
ket rejteget, és főleg az ellenfelünket károsíthatjuk velük.  

Avagy ahogy von Schwarz ajánlaná magát  
a Macskafogóban: „Rablás?	
Csempészés? Megfigyelés?”

Apró, de a változatosságot jó-
tékonyan növelő elemek még  
a két új csoda (Knossos, Curia  
Julia), valamint két tudományos 
korong. Természetesen mind 	
összhangban van a kieg által 
behozott új lehetőségekkel. 

Változások a 
mechanikákban

A játékmenet fő újítását a fent 
említett szenátuskártyák hoz-
zák. Pénzért tudjuk megvásárolni 
őket, méghozzá annyiért, ahány 
ilyen kártyával már rendelkezünk a birodalmunkban.  
Ez a szabály remekül működik, ami az egyensúlyt illeti, 
ugyanakkor tematikai ellentmondásnak tartom. Szeren-
csére nem rendelkezem komoly politikai befolyással, de 
úgy képzelem, hogy éppen a kezdeti lépéseket lehet rend-
kívül nehéz megtenni, és később, a nagy hatalomból már 
könnyebb még nagyobbat kovácsolni. No, de nézzük, mire 
jók ezek a kártyák.

A fehérek elvételével a szenátusban növelhetjük a befo-
lyásunkat, méghozzá úgy, hogy a kijelölt frakciókba he-
lyezhetjük kockáinkat, vagy két tetszőleges szomszédos 
frakció között mozgathatjuk azokat. Amint egy játékos 
abszolút többségbe kerül, irányítása alá veszi a blokkot, 
és amíg fennáll ez a helyzet, részesül az oda tartozó hos�-
szú távú előnyből. Nagyon fontos, hogy itt megjelenik  
a győzelem negyedik lehetséges módja, a politikai fölén�-
nyel aratott siker. Ehhez az egyik játékosnak egyszerre kell 
uralnia a teljes szenátust, ami egyáltalán nem könnyű fel-
adat, de lehetséges, ha ellenfele elhanyagolja a politikát. 

Finoman kivitelezett, számomra kedves törekvés az 
egyensúlyra, hogy a fehér kártyákkal végrehajtott szená-
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tusakcióink annál 
erősebbek lesznek, 
minél több kék 
kártya van a biro-
dalmunkban. Hogy 
miért fontos ez? 
Személy szerint, 
több mint 50 par-
tival a hátam mö-
gött azt monda-
nám, hogy az első 
kor 3 pontot érő 

kék kártyái azok, amiket szinte soha nem építenék meg, 
mert az eldobásukért kapott pénz a játék korai szakaszá-
ban sokkal fontosabb tud lenni. Ez az apróság azonban 
arra sarkall, hogy ne becsüljem alá a korán megszerzett 
kék kártyák jelentőségét sem.

A fekete kártyák számomra sajnos a kiegészítő leggyen-
gébb pontjai. Amikor itt akciózunk, vagy egy kockát helyez-
hetünk a szenátusba, vagy két konspirációkártyát húzunk, 
amiből egyet megtartunk, a másikat pedig visszatesszük 
a pakli aljára vagy tetejére. Ezzel a szabállyal, úgy érzem, 
stratégikusabbá próbálták tenni ezt az akciót, de nem si-
került elfedni az itt uralkodó orbitális szerencsefaktort.  
A konspirációk ugyanis különböző, egyszer használatos 
előnyökhöz juttatnak minket, hasonlóan a csodák ké-
pességeihez. Mindehhez aktiválni kell a megtartott kár-
tyát, amit annak egy tetszőleges lap alá helyezésével te-
hetünk meg (a csodák építéséhez hasonlóan). Magyarul 
ahhoz, hogy egy konspirációt végrehajtsunk, két kártyát 
kell elhasználnunk. Ehhez képest elég nagy különbség van  

a kártyákon szereplő képességek közt, ráadásul csak re-
ménykedhetünk, hogy a felhúzottak valamelyike illeszke-
dik az aktuális stratégiánkhoz. Amennyiben konspirálunk, 
az ellenfélnek fel kell készülnie, hogy jó eséllyel elveszít 
valamit, ugyanis ezek a kártyák finoman fogalmazva inter-
aktívak, főleg ártó szándékúak.

Agora vagy 
Pantheon?

Mikor ismerkedtem a játékkal, az volt a benyomásom, 
hogy a rengeteg új kártya adta lehetőség és a negyedik 
győzelmi kondíció gyökerestül felforgathatja a Párbaj meg- 
szokott ritmusát. Ennek ellenére úgy érzem, hogy az Ago-
ra inkább a „more of the same” típusú kiegészítők táborát 
erősíti, azaz több és változatosabb lesz tőle az alapjáték, 
de az új elemek nem hoznak hatalmas mechanikai csa-
vart, legalábbis akkorát biztosan nem, ahogyan az elsőre 
tűnt. A Pantheon húzása, miszerint az istenek vásárlá-
sával kizökkentheted a kártyadraft megszokott ritmusát, 
számomra izgalmasabb fordulatokat rejt magában. De az 
Agora is teljesíti a kötelezőt, sőt, szerintem jól sikerült, 
bármikor szívesen tenném az alapjáték mellé. A két kie-
gészítő kombinálása pedig nagyszabású Párbaj-élményt 
nyújt, ebben az esetben már a helyigény és a játékidő is 
jelentősen megnő. Elsősorban azoknak ajánlom, akik már 
rongyosra játszották az (egyébként szerintem megunha-
tatlan) alapjátékot, keresik benne az új dimenziókat, és 
nem riadnak vissza egymás hátbaszúrásától sem.

bzskmrc
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/309116/7-wonders-duel-agora
https://www.rprod.com/en/games/7-wonders-duel/agora
https://www.gemklub.hu/
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L.A.M.A.
Dél-Amerika bokros, füves területein Perutól Bolíviáig él a láma, segítve az ott élők megélhetését. A tenyésztésük  
és kereskedelemben betöltött szerepük jó alapja lehet egy társasjátéknak, de nem ennek a játéknak.

A szupermarket polcán hosszú ideje kínálgatta színes  
dobozát és bohókás lámáját, valamint nagy logóval hirdet-
te kapcsolatát a Spiel de Jahres-szel. De amint a kezem-
be vettem, máris kiderült, hogy csak a jelöltségig jutott 
2019-ben, és egy végletekig egyszerű kártyajátékról van 
szó. Emellett Reiner Knizia neve valamiféle biztosítékot 
sugallt, de akkor is csak egy igazán kedvező árral sikerült 
neki a bevásárlókocsimban landolnia, az ajándékozás je-
gyében.

Lámaság

A több fordulóból 
álló játékmenet 
tényleg egyszerű, 
mivel hét féle kártya 
található a pakliban, 
amelyek 1-től 6-ig 
vannak számozva, 
hetediknek pedig ott  
vannak a lámák. Minden játékos kap 6 lapot a kezébe, 
majd a maradék pakli legfelső lapját felfordítjuk az asztal 
közepére. Innentől mindenki a körében három lehetőség 
közül egyet választhat:

	» a lent lévő lapra letesz egy azonos értékű vagy pon-
tosan eggyel magasabb értékű lapot (a láma a 6-osra 
tehető, míg a lámára az 1-es);

	» ha nem tudunk letenni, akkor húzhatunk egyet a húzó- 
pakliról;

	» valamint passzolhatunk, de akkor már nem tehetünk 
le új lapot ebben a fordulóban.

Egy forduló akkor ér véget, ha mindenki passzolt vagy  
valamelyik játékos le nem teszi az összes lapot a kezéből. 
Ezután minden játékos megnézi a kezében maradt la-
pokat, és annyi mínusz pontot, vagyis fehér tokent vesz  
magához, amennyi a kezében tartott lapok összértéke, de 
az azonos értékű lapokat csak egyszer számoljuk. 10 db 
fehér tokent be lehet váltani 1 feketére, ami azért fontos, 
mert az összes lapod kijátszása esetén visszatehetsz 1 to-
kent, ami lehet fehér, de lehet fekete is.

Amint egy játékos eléri a 40 mínusz pontot, a játék véget 
ér, és a legkevesebb mínusz ponttal rendelkező játékos 
nyeri a játékot.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_02.pdf#page=27
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Ne légy láma!

Kártyajátékként az alkatrészekről nem gondolom, hogy 
sokat kell beszélni, de a Cica, pizza, taco, gida, sajt si-
lány kártyaminőségének megtapasztalása után egyre 
fontosabbnak tartom, hogy a kártya megfelelő vastagsá-
gú és nyomtatási minőségű legyen. Ebben szerencsére  
a L.A.M.A. nem vall szégyent, mivel a kártyák használa-
ta közben nem érzem, hogy hamar tönkremenne vagy 

lekopna. A tokenek megfelelő 
méretűek, és van elég, szó-

val nem annyira gond, 
ha egy-kettő elve-
szik.

Az egyszerű já-
tékmenet pont 
annyira van 
megfűszerez-
ve a fordulók 
m e g l é t é v e l , 

amennyire szükséges. Amikor látom, hogy a többi játékos-
nak még van bőven lapja, a húzópakli pedig már fogyóban 
van (mert nem szabad újrakeverni, ha elfogy), jobban meg 
kell gondolnom, hogy húzok újat vagy kiszállok, így mini-
malizálható a mínusz pontok gyűjtése. De állandóan ott  
a vágy, hogy kiszórjam az összes lapot, amivel vissza- 
adhatok tokent. Így is gyors a játék, és ha kevesen ját-
szunk, akkor nem fogy el a húzópakli, de hamar ki lehet 
szállni, míg több játékosnál a húzópakli elfogyása váltja ki 
a forduló végét.

Természetesen lesznek olyan fordulók, amikor valaki  
az első hat lapját azonnal le fogja tenni, majd csak nézi  
a többiek játékát, de mégsem érzem, hogy ezzel túl sokáig 
maradna ki. Mondjuk van ideje hozni újabb rágcsát vagy 
felpattintani söröket/üdítőket a társaságnak.

A L.A.M.A. játékcsalád az utóbbi két évben tovább nőtt, 
egy parti változattal, ahol a rózsaszín lámát jokerként le-
het használni, de -20 pontot ér, ha a kezünkben marad, és 
idén megérkezett a L.A.M.A. Dice, 
amelyben már sorokat kell 
lehelyezni, majd a kockák 
eldobatnak előlünk lapokat.

Gyerekeknek, a családnak vagy 
gamereknek is kellemes szórakozást 
tud nyújtani lefekvés előtt, szánkózás 
után vagy két agyégető parti között.

Đμηɗɛɛ

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/266083/llm 
https://piatnik.hu/jatekok/kartyas-jatekok/l-a-m-a/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_08.pdf#page=25
https://boardgamegeek.com/boardgame/313473/lm-party-edition
https://boardgamegeek.com/boardgame/325853/lm-dice
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Az Elhagyatott Könyvtár
Tekintélyes mennyiségű kijutós játék jelent meg magyarul az utóbbi években, amik mind különböző elemeire fókuszálnak 
ennek az izgalmas műfajnak. Néhol inkább absztrakt, logikai rejtvényeket kell megoldani (Exitek, Szabadulópaklik), és 
van, ahol egy történet elmesélése áll a középpontban (Adventure Games sorozat). Ezen játékok általában nem valók 
mindenkinek, és különösen igaz ez Az Elhagyatott Könyvtárra. Mint a cikkeinkben általában, most is arra fogok kon-
centrálni, hogy kinek tudnám elsősorban ajánlani ezt a kis dobozos játékot.

18+1 rejtvény és semmi több 

A játék története szerint egy régi, poros könyvtárban es-
teledik ránk. Amikor a roskadozó polcok között felocsúdva 
észrevesszük, hogy bezártak minket, keresni kezdjük a ki-
jutás módját, hiszen jobb nem belegondolni, mi jöhet elő 
az ősi kötetek lapjai közül. Természetesen ez nem a Petőfi 
Sándor Általános Iskola könyvtára, ahol elég egy vaskos 
kötetet a hátsó ablakhoz vágni, és máris szabad a pálya. Itt 
nem kevesebb mint 18 számzárat kell feloldanunk, hogy 
aztán a végső kódot kikövetkeztve szabadulhassunk.

A kompakt kis dobozban két nagy pakli kártya van, ezekkel 
dolgozunk majd, alkatrész rombolásra pedig ezúttal nem 
kerül sor (én preferálom ezt a megközelítést, akkor is, ha 
egyszer játszható a játék). Az egyik kupac a nyompakli, ezt 
rögtön félre is tehetjük. Itt később fokozatos segítségeket 
találunk, ha elakadnánk valamelyik feladattal. A másik pakli 
lesz a lényeg, ami a megoldandó feladványokat tartalmazza. 
Ebben van 18 feladat- és 18 rejtvénykártya, melyek párokat 
alkotnak. A rejtvényeket ki kell teríteni úgy, hogy minden 
játékos jól lássa őket, a feladatok közül viszont csak az első 
négyet csapjuk fel a pakliból. Minden feladat esetén egy 
néhány számjegyből álló kombinációra kell rájönni, amihez 
az adott feladathoz tartozó rejtvénykártya nyújt segítséget, 
általában valamilyen trükkös formában. Az, hogy melyik 
feladathoz melyik rejtvény tartozik, viszonylag egyszerűen 
kitalálható, azonos formákat kell a kártyákon keresni. 

Természetesen nem árulom el, milyen feladványokkal 
találkoznak az összedolgozó játékosok, de ami a lényeg: 
főként matematikai és kreatív logikai készségeket igé-
nyelnek. Ami pedig az összetettséget illeti, elég széles a 

spektrum: van 10 másodperc alatt megoldható és van a 
‘10 perc alatt se jöttünk rá’ típusból is.

Ha egy feladatkártyán lévő számzárhoz a rejtvénykártya se-
gítségével kitaláljuk a szükséges kódot, a kártyákat megfor-
dítva ellenőrizhetjük a megoldásunkat. Onnan tudjuk, hogy 
stimmel a kód, hogy a kártyák hátoldalát egymás mellé il-
lesztve szépen kiolvasható a keresett szám. Ha ez a helyzet, 
félrerakjuk a kártyákat, húzunk egy új feladványt, és gondol-
kodunk tovább (miközben egyébként ketyeg az óra... a játék 
javasolja, hogy így mérjük a teljesítményünket). Ha a két kár-
tya véletlenül nem is egy párt alkot (tehát egymás mellé téve 
a hátoldalukat csak krix-kraxot látunk), akkor nem fogunk 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_06.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=19
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semmilyen számkódot kapni. Ilyenkor a játék megy tovább, 
mintha mi sem történt volna, viszont büntetésből hozzá kell 
adnunk 5 percet az időhöz. Ha viszont párt alkotnak a kár-
tyák, de nem stimmel a kód, megoldottnak tekintjük a felad-
ványt, azonban újat nem húzhatunk helyette. Ez olyan, mint-
ha veszítenénk egy életet. Nem tragédia, de hatékonyabbak 
lehetünk, amíg nagyobb a feladvány kínálat (néha jó arrébb 
tenni egy feladatot és egy másikra fókuszálni).

A 18. számzár nyitását követően van még egy kód, amit a 
kártyák hátoldalának ötletes felhasználásával találunk ki, és 
ha ez is megvan, teljesítettük a játékot. Ha az időnk 75 perc 
alatti, még egy virtuális vállveregetést is kapunk a játék
szabálytól.

Rapid kooperatív élmény

Az Elhagyatott Könyvtár tehát egyszer játszható, 1-4 
játékossal, és 60-90 percben nyújt instant élményt azok-
nak, akik szeretik a matekos, logikus gondolkodást igénylő 
rejtvényeket. Mi a párommal mindketten nagy rajongói 
vagyunk ennek a műfajnak, így elég gyorsan kaszaboltuk 
végig magunkat a feladványokon, és mindössze egyszer 
kellett segítséghez folyamodnunk. Jól van megoldva a se-
gítségnyújtás rendszere. Fokozatosan vezethetjük rá ma-
gunkat a nyompakli megfelelő kártyáját elolvasva, nem 
lövi le egyből a poént. Mert hát mondanom sem kell, itt 
az igazi élvezet a kitalálásban rejlik. Nem volt őrületesen 
nehéz a játék, de tartalmazott pár igazán jó ötletet, és vé-
gig biztosította az oly sokszor keresett flow élményt. Ne 
tévesszen meg senkit a cím, ez egy tökéletesen absztrakt 
rejtvény gyűjtemény. A kártyákra helykitöltés gyanánt il-
lusztrált könyvespolcokat leszámítva az égvilágon sehol 
nem jelenik meg a könyvtár téma. Ugyanakkor ez egyál-
talán nem zavaró, ha közben jól elszórakozunk a feladvá-
nyokkal. Aki magára ismert, mert érdekli az ilyen jellegű 
trükkös agytorna (olyan, mintha egy színes kártyákra 
nyomtatott IQ tesztet oldanánk meg kooperatívan), annak 
bátran javaslom a játékot. Mivel nincs alkatrész rongálás, 
túladni is könnyű rajta, így nem kér óriási elköteleződést. 
Nekünk tetszett, és sokaknak fog még, de legalább ugyan-
ennyi embernek valószínűleg nem való. Remélem ezek 
alapján eldöntöttétek, ti melyik táborban lennétek.

bzskmrc
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/300023/die-verlassene-bibliothek
https://www.moses-verlag.de/Die-verlassene-Bibliothek-Escape-Spiel/090351
https://reflexshop.hu/
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Okanagan:  
Valley of the Lakes
A Carcassonne már 20 éve számít a társasjátékok egyik nagy klasszikusának, amely számtalan díjat nyert, köztük 
2001-ben a Spiel des Jahres-t. Ennek megfelelően ez az egyik legtöbbet eladott társasjáték, éppen ezért számtalan 
kiadást, variációt készítettek már belőle. Alapvető mechanizmusa a lapka lehelyezése és figuráink felhelyezése, úgy, 
hogy azok minél több pontot érjenek nekünk. Ez az alapvető mechanizmusa Emanuele Ornella (Hermagor, Assyria) 
játékának, az Okanagan: Valley of the Lakes-nek is, így nem véletlen, hogy az asztal körül mindenki a Carcasson-
ne-hoz hasonlította.

Carcassonne Okanagan 
völgyében

A játék alapvetően elég egy-
szerű: a játékos lerakja a kezé-
ben tartott lapkáját, rárakja az 
egyik épületét, majd húz egy 
új lapkát. A lapkákon 2-4 kü-
lönböző típusú terület találha-
tó: erdő, mező, hegy vagy víz. A lapkának 
természetesen csatlakoznia kell a lent lévő 
lapkákhoz, és ha több lapkához csatlakoz-
tatjuk, akkor minden oldalról megfelelő-
en kell csatlakoznia, azaz erdő erdő, víz 
víz mellé kerülhet stb. A lapka lerakásá-
val egy időben a játékosnak kötelező 
lehelyeznie a lapkára az egyik épületét, 
amelyből háromféle létezik: a siló kettő, 
három vagy négy terep találkozásához 
kerül, és minden csatlakozó területen 
1 befolyáspontot ér, a raktár két terep 
találkozásának vonalára kerül és 2 be-
folyáspontot ér, a farm pedig az egyik 
terepre kerül és 3 befolyáspontot ér. 
Amikor egy terület befejeződik, akkor 
a játékosok kiszámítják, hogy kinek mennyi 
befolyása van az adott területre, ezek alapján osztjuk el 
a jutalmakat.

Minden területhez 3 fajta jelölő tartozik: egy négyszög, 
egy kör és egy hatszög alakú, vagyis összesen 12 fajta je-

lölő van a játékban. Amikor kiértékelünk 
egy területet, akkor ezekből a jelölőkből 
osztunk el annyit, amennyi az adott kiér-
tékelt területen van; a legtöbb befolyás-

ponttal rendelkező játékos 
annyi jelölőt választ ezek 
közül, amennyi befolyás-
pontja van, majd jön  
a következő játékos és 
így tovább. Elképzelhe-
tő, hogy valakinek nem 
jut, így a játékban van 
egy kiegyenlítő me-
chanizmus: a területen 
a legkisebb befolyás-
sal rendelkező játékos 
választ-

hat egy akciót. A lapkák három stócban 
vannak elhelyezve, és a választható akci-
ók a lapkák hátoldalán vannak, így pél-
dául cserélgetni lehet jelölőket, plusz 
jelölőket lehet szerezni, pontokat érő 
aranykártyákhoz lehet jutni. Ha két 

játékos van a területen és döntet-
lent érnek el, a lapkát lerakó játékos 
dönt, hogy ki kapja a plusz akci-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_07.pdf#page=16
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ót, amik olyan erősek, hogy szinte mindig megéri azokat  
választani, mert ettől függetlenül ha marad jelölő, akkor  
az utolsó is kap, csak ő már általában nem tud választani, 
hanem megkapja, ami marad.

A játékosoknak véges számú épületük van: általában  
1 farm, 2 siló és 2 vagy 3 raktár a játékosok számától füg-
gően. A játékot két fordulóban játsszák, mindkettő akkor 
ér véget, amikor minden játékos felépítette az összes épü-
letét, amit az adott fordulóhoz kapott. A játék elején ka-
punk 5 célkártyát, amelyekből hármat megtartunk, majd 
a második forduló előtt még kapunk 2 új célkártyát, és így 
a nálunk lévő 5 célkártya közül hármat tarthatunk meg.  
A játék végén a nálunk lévő 3 célkártya alapján kapunk 
pontokat. A célkártyákon a lapkákról szerezhető jelölők 
különböző kombinációi szerepelnek és ezek gyűjtéséért jár 
pont. Illetve mindenki pontokat kap, ha mind a négy színű 
(erdő=sötétzöld, mező=világoszöld, hegy=szürke, víz=kék) 
jelölőkből minél több szettet sikerül összegyűjtenie, to-
vábbá az arany-
kártyák érnek 
még pontokat, 
amiket kizáró-
lag az említett 
plusz akcióval 
lehet szerezni.

Okanagan 
kétszer

Tehát gyakorlatilag 
pontokat igazából 
a saját célkártyá-
inkból tudunk ös�-
szegyűjteni, és aki 
2-3 egymáshoz illő 
pontozó lapot sze-
rez - vagyis több 
lapon is azonos je-
lölőket kell gyűjte-
ni - nagy előnyhöz 
jut; ha nem ilyen 
lapokat kapunk, 
akkor kevés esé-
lyünk van nyerni. Ezt próbálja kiegyensúlyozni az, hogy  
a játék felénél kapunk új célkártyákat, de könnyű belátni, 
hogy bajban van az, aki a játék felénél vált és akkor próbál 
új célokra rámenni.

A játék újrajátszhatóságát a 60 területlapka adja, hiszen 
azok mindig máshogy kerülnek fel a táblára, illetve a 36 cél- 
kártya, amelyekből egy-egy játék során hetet kapunk 
kézhez. De igazából a játékmenet elég egy-
síkú, így az újrajátszhatóságának  
ez az igazi akadálya.

A játék külsejével nem okoz csa-
lódást, a lapkák, kártyák minősége 
rendben van, a grafikák jók, szépenel-
különíthetők a területek, jók az ikonok. 
A játék menete két részre van osztva, de 
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mindkét rész ugyanúgy zajlik, és így az az érzése van az 
embernek, mintha kétszer játszana ugyanazzal a játékkal 
egymás után. A speciális akció választása érdekes kiegyen-
lítő mechanizmus, de néha úgy tűnik, túl erősek az akciók, 
mert jelölőket könnyű szerezni, de a nekünk megfelelő 
jelölőket már sokkal nehezebb, márpedig a csak az ilyen 
speciális akciókkal elérhető cserelehetőség ezen nagyon 
sokat segít.

Összességében az Okanagan egy szép, Carcassonne- 
szerű játék, ami nem túl sok újdonságot hoz. Egyes Car-
cassonne variánsok, pl. a Carcassonne: Déltenger vagy  
a Carcassonne: Safari hoztak legalább ennyi újdonságot 
a lapkalerakásban.

maat

Az Okanagan-tó egy óriási, mély tó Kanada legnyugatibb tartományában, Brit Kolumbiában. 135 kilométer hos�-
szú, 4-5 kilométer széles, vízfelülete 348 négyzetkilométer. Ez ad otthont a Loch Ness-i szörnyhöz hasonló giganti-
kus vízilénynek, akit Ogopogónak neveznek. Az indián legendákban folyamatosan úgy emlegetik a szörnyet, mint 
ami rettegésben tartotta a hajósokat. Az őslakosok annyira féltek tőle, hogy amikor viharos időben keltek át a ví-
zen, mindig vittek magukkal valamilyen állatot, amit Ogopogónak áldoztak. Később a szemtanúk többféleképpen 
is leírták a Loch Ness-i szörny testvérét, egyesek szerint egy aligátor, mások állítják, szarvai és púpjai vannak, míg 
megint mások egy zöld vagy fekete bőrű, kígyószerű lénynek látták.

Annyira lázban tartotta a nyilvánosságot, hogy az 1980-as években a régió turisztikai szövetsége 1 millió dollár 
jutalmat ajánlott annak, aki igazolja a víziszörny létezését, a korszak amerikai tévéműsorai teljesen rápörögtek  
a témára, a tóban kisebb barlangokat találtak, amikről úgy vélték, ezek lehetnek a misztikus lény rejtekhelyei, 
még 1991-ben is tengeralattjárós expedícióval keresték Ogopogót. A valós vagy vélt lény idővel hírnévre tett szert, 
ajándéktárgyakat, szobrokat készítettek róla, de a legtöbben már úgy gondolnak rá, mint  
a mondákból ismert tó szellemére, aki védi a tó völgyét.

Robert Young, az okanagani Brit Columbia Egyetem földtudományi professzora a BBC-nek 
elmondta, hogy a jelenségre adható magyarázat nem a biológiában, sokkal inkább a föld- 
tudományi folyamatokban keresendő. Úgy véli, szó sincs valamiféle különös állatról, csu-
pán a víz mozgásáról a felszínen. A tóban a termikus rétegződés szinte a semmiből furcsa 
hullámot okozhat, amikor egy sűrűbb vízréteg csúszik egy másik alatt, ez gyakran előfordul 
tavasszal vagy ősszel, ezt nevezik „Ogopogo-hullámnak”.

Forrás: Startlap

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/230089/okanagan-valley-lakes
https://www.matagot.com/en/catalog/details/gateway-games/2/okanagan/864
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_12.pdf#page=26
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_11.pdf#page=23
https://www.startlap.hu/utazas/kanada-kelowna-viziszorny-ogopogo-loch-ness/
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Dinó mentőakció
Ha nincs a JEM Társasjáték Díj, valószínűleg sosem találkozom ezzel a játékkal. Hogy miért? Mert ez a szerzemény is 
egyike volt annak az öt játéknak, amelyiket ti, olvasók jelöltetek a díjra, mint 2021-es magyar megjelenésű új gye-
rekjátékot. És hogy véleményt  tudjak formálni róla, a szerkesztőség pár tagjával együtt leültünk vele játszani. Nem 
bántuk meg, vicces perceket szerzett nekünk, és bár nem ez nyerte a kategória első helyezését, azért még jó szívvel 
tudom ajánlani a játékot keresőknek.

Dinók a pácban

Szegény dinók, nem tudom, miért kell őket rögtön egy 
életveszélyes szituációba bedobni, de a játékszerzők jó öt-
letnek gondolták, hogy akkor kezdjünk egy meteoritok ál-
tal veszélyeztetett, és egyébként is vulkánkitörésekkel teli 
terepen, így legalább lesz értelme annak, hogy a játék egy 
mentőakció köré épül. 

A setup igazán látványos és szemkápráztató. A táblán lévő 
középső tó mező köré kerülnek a 3D színes gumi (!) dinófi-
gurák, de felkerülnek még sziklák és opcionálisan tüskés 
bokrok, 4 db aktív vulkán és a tábla sarkaiba, kicsit lelógva 
4 db magas hegy. Ja, és még felrakunk 6 dinótojást is a 
fészkekbe. A cél: eljuttatni a dinókat a magas hegyekre, 

elkerülve a lávafolyamokat és egyéb akadályokat, és 
lehetőleg minél több tojást is megmenteni. 

A szabályok annyira egyszerűek, hogy a 
szabálykönyv 6 oldalas, de több benne 

a kép, mint a szöveg. A játékosok egy-
más után kerülnek sorra, és gyakor-
latilag annyit csinálnak, hogy kihúz-
nak egy lapkát a zsákból, felrakják 
azt a táblára, majd végrehajtják az 
azon feltüntetett akciót.

A kihúzott lapkák határozzák meg, 
hogy mi a teendő. Lávalapka esetében 
le kell tenni és folytatni a lávafolyamot 
annál a vulkánnál, amelyiknél ugyano-
lyan színű virágok nőnek, mint a lapkán 
lévők. Ha egy lávafolyam esetleg lezá-
rul és utána újra oda kellene lávalapkát 

tenni, a nyomás miatt a vulkán felrobban és láthatóvá vá-
lik alatta a négyágú lávafolyam; onnantól minden irányba 
elindulhat a láva. A meteor lapkát le kell tenni a jelölése 
szerinti helyre, ez onnantól akadályt képez. Ha azon a he-
lyen egy dinó állt, ő sajnos … elpusztul. 

A játék lényege, hogy a dinók eljussanak a kezdőmezőkről 
a hegyekbe, ehhez pedig logikusan mozogniuk kell. Sajnos 
csak oldalszomszédosan mozoghatnak, és annyit, amen�-
nyit a lerakott láva vagy meteor lapkák mutatnak. Viszont 
az a dinó, amelyik a lerakott lávalapka színével azonos 
színű, nem mozoghat. Mozgásuk során ki kell kerülniük a 
sziklákat és a bokrokat, de lehetőleg fel kell szedniük a to-
jásokat.
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Megmenekülhetnek?

Egy dinó akkor menekült meg, ha elér a hegyhez. Ekkor 
felrakjuk a hegy tetejére, itt védve van. Egy tojás megmen-
téséhez elég, ha egy dinó odalép, mert akkor azonnal a 
hegyre rakjuk. Hogy hogyan? A tojás annyitól felrepül a 
hegyre, hogy mellélépett egy dinó? Hááát, élénk a gyer-
meki fantázia, de hogy ennyire? 

A játéknak vége, ha minden dinó kiesett, megmenekült 
vagy ha kifogyott a húzózsák. A hegyen lévő dinó 2 pont, 
a tojás 1 pont, és mivel a játék kooperatív, a megszerzett 
pontokat az összes játékos egyszerre kapja; egy pontozó 
skála mutatja meg, hogy az elért eredmény mennyire szá-
mít jónak.

Érdekes egy olyan szerzőpáros abszolút basic gyerekjá-
tékával játszani, akik azért tettek le valamit az asztalra. 
Maublanc nem kevés olyan játékot alkotott, amit illik is-
merni: Cash ‘N Guns, Cleopatra and the Society of Ar-
chitects, Conan, Cyclades, Draftosaurus, Mr. Jack. De 
Riviere sem kispályás: Draftosaurus, Naga Raja, Felhők 
tengere, egy Unlock! darab. Hozzájuk mérve ez a játék na-
gyon limonádénak tűnik, de persze ácsi!, hiszen itt gyerek-
játékról van szó. Az egyik logikai anomáliát már felhoztam, 
a másik, hogy a tüskés bokrot nem égeti el a lávafolyam, 
a harmadik, hogy egy meteor - ha nem trafálja telibe a 
dinót - akkor előnyt (mozgást) ad neki. De félre kritika és 
józan ész, fantáziával áthidaljuk ezeket a szakadékokat is, 
a lényeg a közös igyekezet, a kooperatív játékmenet, az 
együttműködés és a közösen elért siker öröme. Arra pe-
dig tökéletes a játék, és még talán azt is mondanám, hogy 
nem kell 7 éves korig várni ezzel, akár egy 5 éves is simán 
eljátszik ezzel a szerzeménnyel. Már csak azért is, mert az 
akciók nagyrészt kötöttek, nem nagyon van mozgástér, 
lapkát zsákból húzni és lerakni pedig még egy 5 évesnek 
is megy. És egy útvonalat megtervezni, ahol minél keve-
sebb veszély leselkedik ránk, minél kevesebb akadály áll 

az utunkban, minél több tojást lehet begyűjteni és minél 
rövidebb úton jutunk el a hegyig, nos, ez a feladat már 
nekik is teljesíthető kihívás, de ha egy kicsit sok is lenne 
néha, akkor ott vannak a többiek, akik segítenek… elvégre 
ez egy kooperatív játék.

Ahogy írtam, ez a játék volt az egyik, amit a JEM Társasjá-
ték Díjra a közönség jelölt, de végül nem ez nyert. Maub-
lanc és Riviere vigasztalódhatnak azzal, hogy viszont a 
családi kategóriában az ő művük lett az első, ez a játék 
pedig megmarad egy könnyed, egyszerű darabnak, amin 
egészen kis kortól megtanulhatók a 
kooperatív játékmenet alapjai, 
miközben minőségi alkatré-
szekkel és szép színes grafikával 
élvezhetjük a dinók megmenté-
sének kihívását.

drkiss

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/244320/sos-dino 
http://loki-kids.com/en/sos-dino-en/ 
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_03.pdf#page=20
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=29
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_05.pdf#page=15
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=29
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_03.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_06.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_06.pdf#page=10
https://reflexshop.hu/
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Conan
Az embert fiatalon sok hatás éri, melyeknek egy része később a feledés homályába vész, egy másik része viszont 
olyan mélyen íródik a memóriába, hogy örök hatást gyakorol a gondolkodásra. Nos, Conan karaktere nekem egy- 
értelműen az utóbbi kategória. A gyermeki rajongás sohasem veszett el, ma is ugyanúgy élvezem a filmeket, a könyve- 
ket és a képregényeket, ahogy első alkalommal. Ilyen esetekben nagy elvárásokkal fordulok egy-egy új feldolgozás 
felé. Hozza a kötelezőt, vagy csalódás lesz? Esetleg egy újabb gyöngyszem? Lássuk!

Komponensek, szabályok és játékmenet

Egy impresszív dobozt tart a leendő játékos a kezében, 
amiből már sejthető, hogy itt bizony komoly tartalom fog 
az asztalra borulni. A komponensek minősége osztályon 
felüli. Vaskos kartonlapok, csodás figurák, szemet gyö-
nyörködtető grafika. Van bőven bisz-basz benne.

Két szabálykönyvet kapunk, egyet a játékosok számára és 
egyet a nagyúrnak, ugyanis a Conan egy olyan koopera-
tív játék, ahol a csapat egy másik játékos által irányított 
ellenséges oldal ellen veszi fel a harcot. Mind a két könyv 
nagyon szépen szerkesztett, áttekinthető és viszonylag 
gyorsan kereshető. Arról, hogy milyen minőségben adja 
át a szabályokat, még ejtünk pár szót.

Összesen két nagy, kétoldalas játéktáblán zajlanak a ka-
landok. Sok mindent láttunk már társasjátékos karrierünk 
során, de azért ez a két kartonlap elsőre így is sokkoló. 

Engem a két hajót ábrázoló igázott le igazán, 
szinte a sós tengervíz illatát is kiéreztem belőlük.

Az előkészület meglehetősen hosszadalmas. Nem kell ret-
tentő mennyiségű alkatrészt kipakolni, de mire minden  
a helyére kerül, a társaság lustábbik fele már túl van ká-
vén, cigin, chipsen, sörön. Az asztal közepét a már emlí-
tett hatalmas térkép foglalja el, rajta a figurákkal. Minden  
játékos megkapja a saját hősének tábláját és a kezdő fel-
szerelését. A nagyúr egy speciális műanyag táblát kap, 
amibe elrendezi a gonosz erőinek karaktereit ábrázoló 
kartonlapocskákat és az egyéb jelzőket.

A Conan mozgatórugója egy marék drágakő. A játékos 
karakterek és a nagyúr is egy meghatározott mennyiség-
gel kezd. Ez lesz majd az akciópontok jelölője, a fáradt-
ság mértéke és az életerő is. Sőt, ez határozza meg azt is, 
hogy egy hős milyen speciális képességeket tud használni.  
Egyszerű, nagyszerű, zseniális!

A hősöknek van három alaptulajdonsága, mint mozgás, 
támadás, védekezés, manipuláció stb. A drágakövek há-
rom területen gyűlnek. A tartalékban lévőket lehet költe-
ni, a fáradtság területen lévőket lehet visszaszerezni, míg 
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a sebesülés zónában lévők már használhatatlanok. Min-
den kör elején minden hős eldönti, hogy akcióra készen 
indul-e a körnek vagy visszahúzódik és erőt gyűjt. Előző 
esetben egy kevéske drágakövet visszanyerhet a fáradt-
ságzónából, míg utóbbiban egy jelentősebb mennyiséget. 
Sajnos utóbbi esetben a körben csak védekezésre lesz le-
hetősége az adott karakternek. A játék alapvető stratégiai 
kihívása a drágakő készlet ügyes menedzselése. Ugyanak-
kor nagyon jól reprezentálja a játékos karakterek hősies 
mivoltát is: ha akarnak, egy rövid időre emberfeletti ké-
pességekkel bírnak, ami után egy komolyabb pihenőre 
kényszerülnek.

A nagyúr is hasonló drágakövekkel operál, annyi különb-
séggel, hogy neki nincs sérülés zónája. Az alacsonyabb 
szintű figurái csak egyetlen életerővel rendelkeznek; ha 
azt megütik, meghalnak és lekerülnek a pályáról. Az erő-
sebb karaktereinek életerejét egy másik sávon mozgatja.

A kalandok elején a kezdő felállás mellett ismertetésre ke-
rül a nagyúr és a hősök győzelmi feltétele, illetve az adott 
pályához tartozó speciális szabályok gyűjteménye. Maga 
a játék körökre osztott, melyek egyik felében a hősök lép-
nek, tetszőleges sorrendben, sőt, akár felváltva is. Ha úgy 
döntenek, nem akarnak vagy nem tudnak több drágakö-
vet elkölteni akciókra, átadják a terepet a nagyúrnak.

A nagyúr tábláján a saját karaktereit 
jelképező lapok a kaland elején egy megadott sorrend-
ben kerülnek lehelyezésre. A nagyúr a sor elején lévő 
karaktert (vagy karakter csapatot) olcsón (egy drágakő) 
hozhatja mozgásba. A következőt kettőért, a következőt 
háromért, és így tovább. Tehát ha van rá spórolt akció-
pontja, akár ugyanazt a karaktert is mozgathatja két egy-
mást követő körben, de általában a gyengébb egységeit is 

időről időre használnia kell. A halott egységeinek lapkája 
nem kerül ki a sorból, továbbra is foglalják a helyet, a sor 
végére ugyanúgy akciópont elköltéssel küldhetőek. Olyan 
könnyen átlátható, nyomon követhető, olyan - tudjátok 
már - zseniális!

A nagyúrnak van a sorban egy különleges lapkája, az ese-
mény. Amikor ezt aktiválja, több dolog is történhet. Első-
ként a halott karakterei közül ismét a táblára helyezhet 
egy adott számút. Ezen felül a kaland szabályai által meg-
határozott egyedi akcióit is végrehajthatja. Ezek az akciók 
nagyon furfangosak és erősek. Mindemellett a történet 
alakulásában is fontos szerepet játszanak. Borzasztóan jól 
kifundált mechanika ez, ami amellett, hogy egy nagyon jó 
ritmust ad a partinak, a tematikába is kiválóan illeszkedik.

A harcrendszer elsőre elnagyoltnak tűnik, de pont an�-
nyira egyszerű, ami még jól követhető, miközben teret ad  
az emlékezetes csörtéknek is. A rendszer mozgatórugója 
persze a kocka, itt nem sikerült újdonságot hozni. Ez van, 
kell a véletlen kiszámíthatatlansága ahhoz, hogy az izga-
lom meglegyen.

Ennyi dióhéjban a szabályokról elég. Vannak persze még 
egyedi képességek, tárgyak, módosítók, rálátási szabályok 
és varázslatok, de hagyjunk valami felfedezni valót a maj-
dani boldog tulajdonosoknak is.

Robert E. Howard

Conan és számos másik híres karakter 
megalkotója Texas-ban született 1906-
ban. Már tíz évesen írni kezdett, első művét 18 éves 
korában adták ki. A Conan sorozat 1932 és 1936 között 
készült. Howard tragikusan korán, alig 30 évesen hunyt 
el. Írói munkássága így is felbecsülhetetlen hatással 
volt nem csak az utána jövő írókra, de pályatársaira 
is. Nevét a legnagyobbak között lehet csak említeni. 
Bátran állíthatjuk, hogy nélküle a fantasy társasjátékok 
világa nem fejlődhetett volna azzá, amit ma ismerünk.

Fotó: Wikipédia
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Vélemény

Soha életemben nem olvastam át annyi BGG fórumot, 
mint az első pár Conan parti alatt. Miközben olvastam  
a szabálykönyveket, minden világos volt. Aztán a való-
ságban percről percre akadtunk bele egy újabb kérdéses 
szituációba. Pedig tényleg nagyon egyszerű a játék, de ha 
valami nincs leírva, akkor nincs hol megnézni. Érezték ezt 
a készítők is, ki is adták a javított szabálykönyvet, de hát 
ez már eső után köpönyeg. Nem tudom, milyen csapattal 
teszteltek, de a tény tény marad, pocsék munkát végez-
tek.

Pedig a Conan 
megéri a fáradságot. Más esetben fele ennyi kínlódást 
sem szoktam bevállalni, megy a játék a süllyesztőbe. Itt 
viszont éreztük, hogy csak egy picit kell még guglizni és 
már sínen leszünk. Aztán még egy kicsit. Majd még egy 
kicsit. De három parti után már kijelenthettük, hogy stabi-
lan megy a játék.

Hibaként nehéz felróni, de az AP veszély igen magas.  
A hősöket irányító játékosok néha végtelen sokáig tudnak 
tanakodni, amivel picit összetörik a lendületes hadszíntéri 
hangulatot. Hát, mindenkinek a saját dolga, hogy ezt meg-
oldja, én azt hiszem, el fogok helyezni valamilyen csoda-
szép homokórát az asztal sarkára.

Persze nagyúrként sem könnyű az élet, van min matekol-
ni. Egyik másik kaland szinte megoldhatatlannak tűnik. 
Persze a végére szinte mindig egy paraszthajszálon múlik 
az egyik oldal győzelme. Mindenesetre rettentő jó hallgat-
ni, ahogy a hősök tanakodnak és számolgatnak, miközben 
a nagyúr már tudja, hogy mit nem vesznek számításba.

Bár a komponensek csodásak, 
azért igencsak visszatetsző, hogy  
a kockákkal ilyen fukar módon bántak. Mindhá-
rom típusból hármat kapunk, összesen tehát kilen-
cet. Szinte alig van olyan összecsapás, ahol ez elegen-
dő. Minimum kétszer ennyi kellene, és az árcímkét nézve 
el is várnám ezt a mennyiséget.

A dobozon 2-5 fő szerepel. Nos, ez a szabályok alapján igaz 
is, de az alapdoboz kalandfüzetében összesen két modul 
van, amit 4-5 főnek szánnak, és ezeket is 4 főre tervezték, 
csak utólag beleszuszakoltak egy ötödik játékost. Galád 
húzásnak tartom ezt, amivel csak az eladások maximali-
zálása felé tettek egy lépést. Sokkal szebb lett volna kiadni 
egy ötödik főnek való kiegészítőt, amiben valóban öt főre 
letesztelt összeállítások kapnak helyet.

A hangulat megítélése - számomra - nehéz feladat. A ka-
landok felvezető szövegei rövidek, de érdekesek. Akinek 
a hybóriai kor és annak világa ismert, örömmel fogja 
üdvözölni a regényekből ismert helyszíneket, szereplő-
ket. Számukra életre kel Howard csodálatos univerzuma.  
A többieknek pedig csak ajánlani tudom, hogy merüljenek 
el ezekben a fantasztikus történetekben.

Zárszónak meg kellene határozni, hogy kinek ajánlanám 
a játékot. De elfogult vagyok, így azt mondom, aki képes 
megharcolni a szabályokért, vagy olyan szerencsés, hogy 
van, aki bevezesse a játékba, az mindenképp üljön le  
a Conan mellé.

Tesztelőtársak véleményei

Attila: Nekem az tetszett a legjobban, amikor 
„megremegett” a hajó és a hősök odébb 
csúsztak három mezővel. Na, akkor és ott 
mondtam, hogy „Hoppá! Ez a játék él!”.

Imre: Magával ragadó, nagyon jó hangulatú játék, a 
történetek átélhetőek és a játékosok közti kommunikáció is 
pont nekem való, azaz együtt játszik a csapat. Pár apró rész-
let kidolgozatlansága ellenére is kifejezetten szórakoztató.

kolos

Czenki Vivien alkotásai

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/160010/conan
http://www.monolithedition.com/conan-en/
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Interjú

Nyikolaj Pegaszov 
interjú
Sok magyar és sok nyugat-európai vagy amerikai játékszerzőt interjúvoltunk már meg lapunk hasábjain: egészen 
pontosan 45-öt. De valahogy mindig nyugatra indult el stábunk, holott nem messze határainktól itt egy 145 milliós 
ország, ahol számunkra – eddig legalábbis – rejtve maradtak a társasjátékos életben zajló események. De ez most 
megváltozik, mert sikerült szóra bírnunk egy orosz játékszerzőt, aki munkája révén elég jó rálátással rendelkezik a 
szektorra. Fogadjátok szeretettel a JEM magazin „keleti nyitását”.

Kérlek, mondj valamit az orosz 
gamerekről. Oroszországban is lezajlott egy 
társasjátékos forradalom 2005-2010 táján?

Igen, a piac gyakorlatilag felrobbant 2010 óta. Jelenleg évi 
10-20%-os növekedést produkál az ágazat.

Kiszorították már a régi „dobj és lépj” 
játékokat az újabb mechanizmusú 
darabok?

Ezek a játékfajták egymás mellett élnek, de külön helyük 
van. Míg a modern társasjátékok egyfajta standardnak 

számítanak és főleg szakboltokban kaphatóak, a régi 
„dobj és lépj” játékok nagyon olcsók és a sima já-

tékboltokban érhetők el. 

Sok társasklub működik Oroszországban?

A klubok száma rohamosan nő – szinte minden kétszáz-
ezernél nagyobb lakosú városban van bolt vagy társasjá-
ték-, wargame- vagy szerepjátékos klub.

Hogy működik a játékok piaca, mi 
mondható el Oroszországban a kiadókról 
és a terjesztőkről?

A Hobby World, az egyik orosz kiadó nemcsak Orosz-
országban, hanem valószínűleg egész Kelet-Európában 
is a legnagyobb kiadónak számít évi kétmilliónál is több 
eladott játékával. Nem mellesleg a régebbiek közül való, 
hiszen 2001-ben alapították.

A társasjátékboltok Moszkvában és 
Szentpéterváron koncentrálódnak, vagy 
vannak esetleg egyéb városok is, ahol jó 
játékboltokat lehet találni?

Százával vannak boltok szerte Oroszországban. A Hobby  
Worldnek van néhány üzlete egyébként Ukrajnában,  
Fehéroroszországban és Kazahsztánban is.

A nevedet nagy valószínűség szerint 
leginkább a World of Tanks játékkal 
kapcsolják össze. Hogyan jött az 
ötlet, hogy egy sikeres online játékot 
egy kártyaalapú asztali játékká 
transzformálj? Egyértelmű volt, 
hogy ebből kell, hogy legyen 
offline játékváltozat is? 
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Mennyire befolyásolta az online játék 
logikája az offline mű mechanizmusát? 
Volt valami olyasmi, ami nem tetszett 
az online játékban, pl. hogy bármilyen 
nemzetiségű tankokat választhatsz  
és ezek egy csapatban harcolnak?  
Ez történelmileg nem igazán hiteles. 

Ennek a nagyon népszerű online játéknak kell, hogy legyen 
társasjáték-verziója is, nem? A World of Tanks készítőivel 
együttműködve terveztük meg a játékot, a játékmechani-
kát pedig ők hagyták jóvá. Elsősorban az eredeti videojá-
ték történetére építettünk, és meghagytuk a World of 
Tanks országait. Saját tankjaidat bármely ország egysége-
iből összeállíthatod, ami nem jellemző a II. világháborús 
játékokra.

Még néhány kérdés a WoT-ról: a játékot 
online és offline játszók közössége között 
van átfedés? Aki az egyikkel játszik, az 
akar játszani a másikkal is?

A World of Tanks: Rush társasjáték vásárlóinak zöme ter-
mészetesen az online játékot is játssza. Vásárokon viszont 
találkoztam olyanokkal is, akik a társasjátékot játsszák, de 
az online játékot nem ismerik.

A MammuZ a 
blöffölésen alapul, 
logikája teljesen 
eltér a WoT-étól, ahol 
az erők kiszámítása 
teljesen egyértelmű. 
Szeretsz eltérő 
mechanikákat 
alkalmazni? 
Többféle 
játékban is 
szereted magad 
kipróbálni? 

Igazából 15 különféle játékot készí-
tettem (mármint a teljesen különböző 
mechanikájúakat értve ez alatt), és egyértelműen élvezek 
különböző alapokat és motorokat használni.

A Gondold ki! egy minimalista dizájnú 
partijáték. A Hollywood ezzel szemben 
egy fantasztikus grafikájú játék, ahol 
kártyákkal hozunk létre mozifilmeket. 
Ez egy tendencia, hogy a komplikáltabb 
játékoktól elmozdulunk az egyszerűbbek 
felé? Ez az, amit a piac elvár? 

Szeretem az elegáns, minimalisztikus játékokat, mint a  
Similo vagy a Love Letter, amelyeknek nincsenek külön-
böző alkatrészeik. Ez nem piaci, sokkal inkább játékterve-
zési kérdés.
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Életkor:
44

Kedvenc játék:
Love Letter

Kedvenc játéktípus:
szerepjátékok és kooperatív nyomozós játékok

Leghíresebb játékai:
Bastion, Hollywood, World of Tanks: Rush

Nemzetiség:
orosz

Kedvenc játékszerző:
Bruno Faidutti

Utoljára játszott játékok: a Deckscape „szabadulószobás” 
sorozatának egyik tagja a dV Giochitól

A legnépszerűbb a magyarul is elérhető:
Gondold ki! több mint 1 millió eladott példánnyal
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Min dolgozol most? Mik a teveid? Nem 
kell titkokat megosztanod, de kíváncsiak 
vagyunk, hogy milyen új megjelenésre 
számíthatunk. 

A Hobby World stúdiójában jelenleg két új, eddigi játéka-
imhoz nem kapcsolódó darab van tesztelés alatt. Remé-
lem, 2022-ben a boltokba kerülhetnek. Mindkettő partijá-
ték és egy tervezőtársammal együtt készítettük.

A híres orosz játéktervezők, mint 
Nyikityin vagy Zsuravljov, esetleg akiket 
nem ismerünk, szoktak együtt dolgozni? 

Igen, elég gyakran működnek együtt az ismert szerzők.  
Jevgenyij Nyikitinnel (Bastion) is készítettem egy játékot, 
valamint a feleségemmel közösen is fejlesztettünk már 
partijátékot.

Az orosz történelem, de pl. a Metro-sorozat 
is rendkívül gazdag inspirációforrás  
a játékokhoz. Vannak arra nézve tervek, 
hogy ezeket kiaknázzák?

A Hobby World gyakran vásárol liszenszeket különböző 
franchise-ai számára, így hamarosan láthattok majd is-
mert és népszerű világokban játszódó játékokat.

Köszönjük az interjút!

Viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/181236/bastion


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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését február 1-re tervezzük.

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

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

Támogatóink:

További partnereink:  

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

