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Nem az aktuális eseményekről jutott eszem-
be, de van úgy, hogy az ember egy nála sokkal 
nagyobb erővel találkozik, és ott áll döbben-
ten, tanácstalanul: felvegye a harcot vagy 
engedjen szabad folyást az eseményeknek? 
Ez az alaphelyzet, egy nagyobb erő, a ma-
gazinban most bemutatott jó pár játékban 
előfordul.

Elsőnek is jöjjön a legnagyobb erő, a halál és 
az ő angyala egy okoseszközzel játszható kom-
petitív kalandjáték formájában (Végzetek). 
Szintén halált hoznak az űrhajónkra besza-
badult idegen lények, akik nem alienek, de 
talán mégis (Nemesis). És halál jár a pestis 
nyomában is, hisz ezért lett a beceneve feke-
te halál (Messina 1347). Ezt a véget szeretnék 
elkerülni azok is, akik – bár nem passzol-
nak egymáshoz, de – harcba bocsátkoznak 
(Unmatched: Piroska vs. Beowulf, Robin 
Hood vs. Bigfoot).

Alapvetően a természet is egy ilyen nagyobb 
erő, de ha nem támadóan közelítünk felé-
je, talán megkímél és a kedvesebbik arcát 
mutatja. Megláthatjuk, ahogy egy trópusi 
esőerdő burjánzik és benépesül állatokkal 
(Lombkorona), ahogy egy kopár területet 
újra meghódít a vegetáció (Renature), és a 

bálnák is megengedik talán, hogy a hátukon 
lovagolva kereskedjünk a partmenti kikötők-
ben (Bálnalovasok).

Az ennél kisebb kihívások viszont talán már 
kezelhetők emberi erővel is. Építhetünk ha-
talmas épületeket a Nílus völgyében (Egizia), 
gyárthatunk mindenféle izéket meg bigyó-
kat a gyárainkban (Fantastic Factories), ke-
reskedhetünk a távol-keleti szigetvilágban 
(Yamatai), esetleg megpróbálhatunk a felhők 
fölött összerakni egy működőképes rakétát (A 
tiltott fellegek), netán nyomozhatunk egy 
bűnöző után (Nyomok sűrűjében).

Ha mindez hidegen hagy, még akkor is tudunk 
neked ajánlani valamit: ülj fel egy hajóra (A 
nyugalom tengere), és keverj össze egy kis 
bort szódával (Fröccs). Az majd megnyugtat.

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

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

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

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

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

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

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

Lombkorona
Nem véletlen, hogy a mostani lapszámban is legalább két olyan játék van, amelynek a témája a természet és a vadvi-
lág: úgy tűnik, hogy a korábbi évek trendjei (zombik, vikingek) után most a természet a divat. A Zöldellő mezők és a 
Cascadia vadvilága az előző magazinban lettek bemutatva, most pedig Dél-Amerikába, az Amazonas dzsungeleibe 
kalauzolunk el benneteket. Egzotikus növények és vadállatok között fogunk barangolni, süt ránk a trópusi nap és 
hullik ránk az eső, és ha tűz üt ki, az égbe nyúló fák között abban reménykedünk, hogy ne terjedjen át a pusztítás az 
egész erdőre.

Szubtrópusi esőerdő

A hangulatfestő kis szöveg páradús dzsungelbe invitál, 
ahol nyílméregbéka és bőgőmajom rejtőzik az égbetörő 
fák lombjai között, és ahol teljesen megszokott látvány 
egy tukánraj átrepülése a felhőtlen, kék égbolton. A han-
gulat adott; a kérdés az, hogy a játék visszaadja-e ezt az 
élményt.

Kezdésként el kell mondani egy furcsaságot a játéksza-
bályról, miszerint a szabálykönyv is és a játék doboza is 
mint kétfős játékról beszél alapból erről a darabról, majd a 
későbbiekben tágítja csak a lehetőségeket, és írja le a 3-4 
fős játék szabályait. Ez annyiban szokatlan, hogy általában 
fordítva szokott lenni: a játékszabályok leírják a többfős 
játék szabályrendszerét, majd kivételként bevezetik a két-
fős partik kiegészítő szabályait. Ha lehet, mondhatni, mi 
is a nem megszokott utat választottuk: először kétfősként, 
majd párszor többfősként játszottuk a Lombkoronát, és 
ebben a cikkben is így mutatom be a játékot.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=19
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Vidd vagy ne vidd, de ne próbáld!

A játék mechanikája egyszerű, de nagyszerű. A soron kö-
vetkező játékos megnézi az 1-es kártyahelyen lévő lapot, 
és vagy elviszi, vagy visszateszi (ha nem kell neki). Ha elvit-
te, akkor húz a helyére egyet képpel lefelé, ha viszont vis�-
szatette, akkor a húzópakliból hozzátesz még egyet képpel 
lefelé. Tehát azokon a kártyahelyeken, ahonnan nem vit-
tek el lapokat, folyton nő a kártyák száma. Természetesen, 
ha valaki nem vitt el lapot az egyik helyről, oda már nem 
térhet vissza, és ha mindhárom helyre visszatette az ott 
lévő lapokat, akkor köteles a húzópakli felső lapját elvinni 
és elfogadni azt. Aki tehát sokáig válogat, az hoppon ma-
radhat (pont, mint a Neptunban). 

Az elvitt lapokat aztán minden játékos hozzáadja az eső-
erdőjéhez, így

	» a fatörzsekkel meglévő és lombkoronával még be 
nem fejezett fákat lehet megmagasítani;

	» a lombkoronával a még be nem fejezett fatörzseket 
kötelező lezárni;

	» a növénykártyákat gyűjtjük magunk előtt és a soro-
zatok aszerint adnak pontot, ami a lapokon van fel-
tüntetve;

	» az állatkártyákat szintén, de azokon vannak különle-
ges akciókat lehetővé tevő instrukciók is;

	» a nap- és esőkártyákat párban kell gyűjteni, így ad-
nak pontot;

	» az egyéb kártyákon akciók találhatók, amiket azon-
nal ki kell játszani, vagy lehetnek ezek az erdőt káro-
sító tényezők, amik majd a pontozásnál hatnak.

Az első forduló, amit a játék évszaknak hív, akkor ér véget, 
amikor elfogy az első húzópakli (azaz a teljes kártyamen�-
nyiség egyharmada). Ekkor pontozunk kötött sorrendben:

Kezdésként kapunk egy ha-
talmas pakli esőerdőkártyát, 

ezekkel fogunk ténylegesen 
játszani. Ezeket megkeverjük, 

véletlenszerűen kidobunk belőle 
10 darabot és a maradékot három, 

nagyjából egyforma paklira osztjuk. 
Magát a játékteret tábla nélkül oldotta 

meg a kiadó, ezáltal egyfelől helyet, más-
felől pénzt is spórolt, a kártyahelyeket ugyanis lapkák je-
lenítik meg. Az első pakli esőerdőkártyát lerakjuk az aktu-
ális évszak helyére, majd a növekedéshelyeknek nevezett 
kártyahelyekre húzunk lapokat képpel lefelé: az 1-eshez 
egyet, a 2-eshez kettőt, a 3-ashoz hármat. A pont- és 
egyéb jelölőket az asztalra tesszük egy kupacba, illetve a 
magkártyák pakliját is az asztalon helyezzük el. Mindenki 
kap egy-egy kezdő fatörzskártyát, majd kezdődhet a játék.

 
Amikor az ember ilyen 

típusú játékokkal játszik, min-
dig eltűnődik, hogy mennyi infor-

máció hasznosul abból, amit a növé-
nyekről, állatokról tanulhatunk egy parti 

során. Én konkrétan megtapasztaltam, hogy 
mennyi. Kisebbik fiam (7. osztályos) véletlenül 

pont azután írt földrajzból dolgozatot, miután a hétvé-
gén kipróbáltuk a Lombkoronát. Téma: esőerdők. Nem 

volt bennem szándékosság, hogy ezt a játékot vettük 
elő akkor, de kiderült, nagyon is jól jött. Az egyik kérdés 
az esőerdők növényvilágáról szólt. Öcsi saját bevallása 

szerint egy kicsit megakadt a felsorolásnál, de aztán be-
ugrottak a gyűjthető lapok: bromélia, könnyező pálma, 
páfrány és orchidea. Na, mire nem jó a társasozás! :)
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1.	 Végrehajtjuk az állatkártyák hatásait.
2.	 Akinek van magkártyája, még további kártyákat húz-

hat a sárga hátoldalú magkártyák közül (ezek nem 
különböznek a sima esőerdőkártyáktól, de a nálunk 
lévő lapokhoz adva javíthatnak a pontjainkon).

3.	 A fenyegetések hatását hajtjuk végre (2 tűzkártya el-
dobat egy növénykártyát, 2 betegségkártya eldobat 
egy állatkártyát, 3 vagy több viszont mindkét eset-
ben csak egyet dobat el, azonban átterjed az ellenfél 
erdőjére is, és tőle dobatja el a másodikat).

4.	 Lepontozzuk a befejezett fákat aszerint, ami rájuk 
van írva (majd a lepontozott fákra teszünk egy-egy 
állatot ábrázoló kis tokent, amik igazából csak azért 
különbözőek, hogy szemet gyönyörködtetőek legye-
nek, egyebekben teljesen azonos a funkciójuk).

5.	 A legmagasabb fa pluszpontot kap.
6.	 Lepontozzuk a növénykártyák sorozatait és az időjá-

ráskártyákat párban.
7.	 Majd „takarítunk”, azaz a fák és az állatkártyák kivé-

telével mindent kidobunk.

Az új évszakhoz a második (majd a harmadik) harmad hú-
zópaklit tesszük a megfelelő helyre, újra lapokat húzunk, 
és addig játszunk, amíg az összes kártya el nem fogy. Min-
den évszak végén természetesen pontozunk. A játék, azaz 
a harmadik évszak végén pedig nemcsak a megszokott 
pontozást hajtjuk végre, hanem lepontozzuk az állatokat 
is (általában egy darab 2 pont, 2 azonos darab 5 pont, 
mert szaporodnak), illetve a legtöbb befejezett fával ren-

delkező játékos kap 10 pontot a legnagyobb erdőért. 
A győztes az, aki a legtöbb pontot gyűjtötte – 
minő meglepetés!

A játék értékelése és a játékélmény leírása előtt 
még térjünk ki arra, mennyiben más a 3 és 4 fős 

játék. Itt csak kétfelé bontjuk a nagy paklit és csak 2 évszak 
lesz. A felhúzható lapokat nem egy központi kártyahelyen 
tálaljuk fel, hanem minden játékos jobbján egyet, balján 
egyet, egyet meg középen. Ergo a körben ülő játékosok 
először a tőlük jobbra lévő lapot nézik meg, majd a balra 
lévőt, végül a középen lévőt. Minden egyéb szabály azo-
nos, viszont arra figyelni kell, hogy most egy másik játé-
kossal osztozunk egy kártyahelyen, a harmadik vagy ne-
gyedik játékos viszont ehhez már nem férhet hozzá.
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Jungle Fever

Kezdem azzal az értékelést, hogy megítélésem szerint a 
játék mechanikájához nagyon jól passzol a téma, vagy 
csak pusztán élvezetes egy ilyen témájú játékkal játszani: 
a lényeg, hogy szerintem nagyon „egyben van” ez a szer-
zemény. Könnyű és gyors a setup, nem nehezek a szabá-
lyok, viszont minden laphúzásnál kellemesen 
gondolkodtató döntések elé állít a játék, 
miközben a szerencse szerepét nagy-
ban csökkenti, hogy több helyről is 
választhatunk kártyát. 

A szabálykönyv lehetne logikusabban 
szerkesztett, és itt főleg arra gondolok, 
hogy vannak fontos információk a la-
pok hatásairól, amik csak a 3-4 fős játék külön-
álló szabályai után olvashatók, holott a kétfős 
változatban is jó lenne őket ismerni. Mondjuk 
az ikonok elég egyértelműek, tehát onnan is 
kitalálhatók a hatások, de elegánsabb lett vol-
na máshogy elrendezni az információkat. 

Több játékváltozata is van a Lombkoronának, 
mi ebből az alappal és a haladóval játszottunk, 
de van változó évszakok verzió is, és szinte 
már kötelezően van szóló mód is; ez utób-
biról talán nemsokára írunk. Sajnos annak 

idején lemaradtam 
a Kickstarter-kam-
pányról, pedig ren-
geteg nyalánkságot 
tartogatott a backe-
reknek (fafigurák, 
puzzle stb.). 

A grafika nagyon szép a borítón, a kártyákon ta-
lán már egy icipicit kevésbé (inkább tan-

könyvi ábrázolás hangulata van), de ez 
sem zavaró, hiszen a borító az, ami na-
gyon magasra teszi a mércét. Vincent 
Dutrait grafikái összetéveszthetetlenek 

és a legmagasabb szintet képviselik, itt 
viszont szerencsére nem „nyomja agyon” 

a játékot az illusztráció. Jópofa megoldás a győ-
zelmi pontok kis faleveleken való feltüntetése, 
főleg úgy, hogy a megszerezhető állatok között 
ott van a levélvágó hangya is.

Ajánlom minden olyan játékosnak, aki ismét egy 
„természetes” témájú játékkal szeretné szórakoztatni 
magát és társaságát.

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/295607/canopy
https://weirdcitygames.com/canopy-is-on-its-way/
https://www.kickstarter.com/projects/canopygame/canopy
https://www.kickstarter.com/projects/canopygame/canopy
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Bálnalovasok
Aki egy kicsit is belemélyed a társasok világába, és ott elkezd figyelni a játékszerzők neveire, nulla eséllyel tudja 
elkerülni Reiner Knizia munkásságát. Ő az a német matematikus játékszerző, aki arról híres, hogy talán a legtöbb 
játékot szerezte (a BGG szerint 660-at). De nem kell megijedni vagy irigykedni, ő ugyanaz, aki meg arról hírhedt, hogy 
kis változtatással ugyanazt az ötletét „eladja” 5-6-7-8 különböző játékként egy kis „reskin” és módosítás után. Szok-
ták még őt azért kárhoztatni, mert játékvégi pontozási módszerei elég egyediek néhány játékában, és emiatt néha 
érdekes végeredmények születnek. Mostani munkájának is megtaláljuk az előzményét korábbi munkákban – és még 
jó, ha csak saját korábbi munkáiban! ;) A Bálnalovasok tehát semmilyen újdonságot nem hoz, de azt jól csinálja, és 
egyébként maximálisan alkalmas nemcsak családi játéknak, de egyfajta gateway szerepre is a sok, kezdőknek néha 
túlzottan összetett új megjelenés között.

Bálnavadászok, pardon, bálnalovasok

A nyakam teszem rá, hogy ez az a társasjáték, ami 20 évvel 
ezelőtt még Bálnavadászok címmel jelent volna meg, és a 
feladat az lett volna, hogy a hajónkat feltankolva vissza-
érjünk és levadásszuk a 3-2-1 pontot érő bálnákat. Hála 
istennek, ez már nem trendi (bár sajnos a valóságban még 
zajlik), így maradtak a bálnaháton utazó egzotikus népek 
és a kereskedés. Megjegyzem, nem minden figura bálnán 
utazik, van itt delfin, kardszárnyú delfin és narvál is. 

 
A szabályok rém egyszerűek. Az asztal közepére kitett táb-
la egy tengerpartot és 8 db kikötőt ábrázol. A kiinduló-
ponthoz tartozó mezőket feltöltjük gyöngylapkákkal; 
ezek csak akkor vásárolhatók meg, ha valaki már el-
jutott a legalsó kikötőig, és onnan visszatért ide, a 
legtetejére. A gyöngyök gyakorlatilag a játék győ-
zelmi pontjai. Az összes árulapkát (négyféle áru 

van és háromféle összeállítás, azaz 1, 2 vagy 3 darabos) be-
tesszük a húzózsákba. Ide kerülnek még a gyöngylapkák, 
illetve a kristályok, amik dzsókerek. Majd játékosszámtól 
függően beteszünk még adott számú hóviharlapkát. Min-
denki kap kezdésként 3 pénzt és 3 megrendeléskártyát. 
Választunk egy kezdőjátékost és elkezdődhet az utazás a 
hullámok hátán.

Az aktív játékos öt akcióból hajthat végre kettőt a köré-
ben, ami egyébként lehet kétszer ugyanaz az akció is; az 
öt lehetséges akció az alábbi:

	» egy kikötőt mozog a játékos figu-
rája (amikor leér a legalsó kikö-
tőbe, visszafelé indul el);

	» egy lapka megvásárlása abból a 
kikötőből, ahol a figura áll (min-
den lapka ára fel van tüntetve 
alatta, az első helyen lévő in-
gyenes, és így tovább, illetve a 
lapka elvétele után balra csúsz-
tatjuk a lapkákat és feltöltjük 
az üres helyet a zsákból); 
 
 

https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/2/reiner-knizia/linkeditems/boardgamedesigner
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	» egy pénzérme elvétele a közös 
készletből;

	»egy vagy több megrendeléskár-
tya eldobása (természetesen ha a 
küldetés nem tetszik nekünk);
	» egy vagy több megrendelés tel-

jesítése (fontos, hogy ha birtokunk-
ban is van az összes lapka, amivel egy 

küldetés teljesíthető, azt csak egy önálló 
akcióként tehetjük meg, tehát ez, ellentétben sok 
másik játékkal, nem ingyenes akció).

A megrendeléskártyákon fel van tüntetve, hogy mit kér-
nek (melyik áruból hány darabot), illetve mennyi pénzt 
kap azonnal a játékos, valamint a játék végén mennyi 
gyöngy jár neki (azaz hány győzelmi pontja van abból a 
kártyából). A kártyákat egyenként kell teljesíteni, nincs 
visszajáró túlfizetés esetén. Amikor a körnek vége, az 
adott játékosnak három lap kell, hogy a kezében legyen, 
azaz ha eldobott vagy teljesített megrendelést, akkor húz-
hat új lapokat a köre végén.

Ahogy újabb és újabb lapkákat húzunk a zsákból, 
feljöhetnek hóviharlapkák is, amelyek felkerülnek 
a táblára, ezek mögé viszont már nem húzunk újabb 
árulapkát, bár az előttük lévő lapkák még elvihetők. Ezáltal 
egyes kikötők lassan kiürülnek, végső lépésként a hóvihar-
lapka eljut a kikötőig és ott már több áru nem vásárolható.

A játéknak akkor van vége, ha a kezdőpontra visszatérő 
játékosok megvásárolták a tábla felső részén látható ös�-
szes gyöngylapkát. Ekkor mindenki összeszámolja az álta-
la begyűjtött gyöngyöket és az nyer, akinek a legtöbb van 
belőle.

Repül a bálna

Ha nem is repül, de azért tisztességesen elzötyög, azaz 
a játék hozza a kötelezőt, miközben semmilyen forra-

dalmi dolgot nem mutat be – mert 
nem is akar. A mozgás, vásárlás, 
küldetések eldobása megszokott 
mechanikák, úgyszintén a piacté-
ren az egyre olcsóbb felé csúszó kí-
nálat (mint Knizia másik játékában, 
a Yangtzében). Ötletes a hóvihar-
lapka, amelyik lassan, de biztosan 
szorít ki minden árut a kikötőből, 
hogy aztán egy üres, elkerülendő 
kikötőhellyé változtassa a koráb-
ban oly gazdag mólót. A küldetés 
teljesítése mint külön akció arra 
sarkallja a játékosokat, hogy ne 

egyenként teljesítsék célkártyái-
kat, hiszen arra nincs idő, az nagyon nem optimális, hogy 
körönként elmegy egy akció a céloknak megfelelő lapkák 
beadására. Csak úgy lehet sok pénzt és sok pontot szerez-
ni, ha valaki több kártyára való lapkát összegyűjt és egy 
akcióval kettőt, de akár hármat is kitisztáz. 

A dilemma adott: parkolni egy helyen és szépen felve-
szegetni a mindig ingyenessé váló darabokat, vagy elő-
reszaladni, majd amikor kezdik beérni az embert, akkor 

még tovább menni, megfordulni, elsőként érni a tábla 
tetejére és szemérmetlenül felvásárolni az összes 
gyöngyöt. Nos, talán már érezhető, hogy ez utóbbi 
taktika pár alkalommal bejött – sajnos nem nekem 

–, szóval ennyi erővel azt is mondhatom, hogy ez egy 
rejtett versenyjáték, miközben szettgyűjtősnek mutatja 
magát. Megoldás: nem szabad hagyni senkit ellépni a me-
zőnytől, ez viszont azt eredményezi, hogy az előre szaladó 
húzza magával a többieket. Már ha a többiek ezt hagyják. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=24
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A játéknak van még két változata; az elsőben az, aki el-
sőnek teljesít egyes feltételeket, külön pénzt vagy pon-
tokat kaphat, illetve van egy variáció, ahol még további 
különleges szabályok érvényesek, pl. egy akcióval egy 
kikötőből bármennyi lapka megvásárolható, stb.

A játék nagyon családi, amennyiben 
gyorsan setupolható, könnyen érthe-
tőek a szabályai és elsőre teljesen vi-

lágos, hogy mi a játékosok célja. Az 
interakció szintje is el-

fogadható, bár néha 
az az ember érzése, 

hogy az, aki elsőnek 
ér fel a tábla tete-

jére, szinte gúnyt űz 
a többiekből, ahogy egy-

re-másra zsebeli be a gyöngyöket. 

Belépőjátéknak nagyobb társaságnak javaslom, főleg, 
mert abban a tekintetben ritkaság, hogy akár 6 fővel is 
játszható.

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/305761/whale-riders
https://grail-games.com/2020/07/14/whale-riders-is-live-on-kickstarter/
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Fröccs
A társasjátékok egyik elég furcsa – és őszintén szólva nekem nem túl szimpatikus – alfaját képviselik az ivós játékok. 
Ahol valamilyen esemény bekövetkeztekor inni kell, méghozzá jó eséllyel egy rövidet. Jó, persze, nem kell ehhez 
társasjáték, elég volt régen a Dallas, azzal is be lehetett rúgni istenesen, a tábla meg elázik, csak a gond van vele, stb. 
De úgy alapból ivás és társasozás szerintem nem passzolnak. Ezek a gondolatok jártak a fejemben, amikor kipróbál-
tam a Fröccsöt, és hatalmas meglepetés volt számomra, hogy ebben a játékban szó sincs ivásról. Hát akkor miről? 
Ráadásul egy ilyen címmel?

Mindenki az én vendégem

A játékban csak kártyák és karton pénzérmék vannak, 
ennek megfelelően kompakt kis dobozban érkezik. A bo-
rító tetszetős, szín- és formavilága a ‘60-as, ‘70-es évek 
turisztikai plakátjait idézi, de a borospohárba a Badacsony 
sziluettje előtt fejest ugró nőalak már egy kicsit a szürreá-
lis felé tolja el a művet. 

A játékosokat 1-1 itallapkártya segíti a szabályok követé-
sében, és megmondja azt is, hogy hogyan lehet győzelmi 
pontokat szerezni (esetünkben melyik fröccs hány forintot 
hoz). A játék elején 12 karakterkártya közül választhatunk, 
ezek mindegyike eltérő különleges képességet biztosít a 
birtokosának. Minden játékos kap egy 2 decis és egy 3 de-
cis pohárkártyát, ezekbe fogjuk gyűjteni a bor- és szóda-

kártyákat, azaz magunk előtt, 
az asztalon készítjük – kártya-
szettek formájában – a fröc�-
csöket. A karakterekből és az 
egész játékból árad – na, nem 
a borszag, sokkal inkább – az 
utánozhatatlan kocsmafíling, 
a Bödőcs Tibor által oly pon-
tosan „megénekelt” talpo-
nállók hangulata. Képzeljük 
el, hogy valahol a Balaton 
környékén vagyunk, de nem 
egy puccos borkúriában, 
egy wellness hotel bárjá-
ban, hanem egy turisták 
által soha fel nem fedezett 
falusi italmérésben.

A játék kezdetén minden játékos 
kap 5-5 lapot a fröccspakliból, 
azaz a húzópakliból; ezek között 
természetesen vegyesen fordul-
hatnak elő bor, szóda, szíva-
tás és Ezt neked! kártyák. A 
borok között a legritkább a 
Zöld Veltelini, emiatt az eb-
ből készült fröccsök adják a 
legtöbb pontot, a leggya-
koribb borkártyák pedig a 
Sárgamuskotály lapok, ér-
telemszerűen ezek adják a 
legkevesebb pénzt. 

Még egy kört

A játékos a körében 2 akciót választ-
hat a lehetséges 4 közül, egy kör-
ben többször ugyanazt az akciót is 
választhatja, kivéve a fröccs eladá-
sát, amit mindenki csak egyszer és 
csak első akcióként hajthat végre.  
A lehetséges akciók:

	» két kártya felhúzása a pakliból
	» pohár vásárlása 10 Ft-ért (2 pohár egyszerre történő 

vásárlása 40 Ft)
	» elkészült fröccs eladása: akkor van kész egy fröccs, 

ha tele van a pohár (értelemszerűen pl. egy 5 de-
cisben 5 lap van); az itt lévő lapok között kell, hogy 
legyen legalább egy bor és egy szóda, illetve ha több 



www.jemmagazin.hu 12

bor van a pohárban, azoknak egyformáknak kell len-
nie (bár van olyan karakter, aki keverheti a borokat, 
de alapból csak azonos fajta borok rakhatók egy po-
hárba). Aszerint, hogy milyen keveréket hozott lét-
re a játékos, milyen borból és hány egység borral, 
annak megfelelően egy táblázatban látható, hogy 
mennyi pénzt kap érte. Ez az az akció, amit csak első 
akcióként lehet végrehajtani, tehát nem lehet azt 
csinálni, hogy az ember lerak lapokat, majd eladja 
ugyanabban a körben a kész fröccsét. 

	» kártya kijátszása:  
ez jelentheti 
egyrészt a bor 
vagy szóda lap 
lerakását, vagy a 
szívatás lap kiját-
szását. Csak an�-
nyi lap játszható 
ki egy akcióként, 
ahány pohár előt-
tünk van. 

Külön figyelmet ta-
lán a szívatás lapok 
lerakása érdemel, 
itt négy hatás közül 
választhatunk: a zsí-
roskenyér felszív egy 
bort, tehát eldobat egy bor kár-
tyát az ellenfél egyik poharából;  
a kilöttyintés egy szódát dobat el; 
a borravaló 20 Ft-tal rövidíti meg 
a másik játékost; a pohártörés 
eldobat egy üres pohárkártyát.  
És mindez kivédhető a nemzetkö-
zi jellel, a feltartott középső ujjal 
díszített „Ezt neked!” lappal. 

A játékszabály feljogosítja a já-
tékosokat, hogy alkudozni kezd-
jenek a szívatás kártya kijátszá-
sakor; ezt azoknak ajánlom, akik 
szeretik az ilyesmit. 

A játéknak akkor van 
vége, amikor elfogy a hú-
zópakli, ekkor még egy-
szer újrakeverjük a dobó-
paklit és mindenki jön még 
egy kört, majd pontozunk: 
a kész, de el nem adott 
fröccsök 20 Ft-ot, a félkész 
fröccsök 10 Ft-ot érnek, 
az üres poharak semmit.  
Az a nyertes, aki a legtöbb 
pénzt gyűjtötte. Kicsit elté-
rő szabályai vannak a kétfős játéknak (3 lapot húzunk, 
kettőt megtartunk), illetve vannak még játékváltozatok, 
pl. a másik játékos poharába is lehet bort vagy szódát 
tenni. Ez utóbbit nem próbáltuk.

Pincér, fizetek

A játékdoboz méretével, 
az alkatrészek minő-
ségével kapcsolatban 
nem lehet kifogás, tel-
jesen normális, jó anya-
gok és komponensek 
fogadnak. A hangulat 
is adott, a kocsmafíling 
és a kis forintos pén-
zérmék, na meg a retro 
árak valahová a ‘80-as 
évekbe visznek vissza, 
akárcsak néhány karak-
terlap (gumikesztyű!!!).  
A szerző neve nem is-
meretlen, Soma bű-

vészként is, stand-up 
komikusként is jól ismert, és méltán megbe-
csült, szeretett figura. A játék pedig – minden 
felhang nélkül mondhatom – rendben van, 
semmi kiugró, hozza a tőle elvárhatót. 
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Nem tudom, nem is akarom véka alá rejteni, hogy vala-
mi miatt ismerősi körömben olyanokkal vagyok körülvé-
ve, akik intenzíven fújnak a játékra, nem kimondottan 
pozitív jelzőkkel illetik azt. Kérdeztem őket, hogy talán 
az-e a probléma, hogy szettgyűjtősnek túl konfrontatív, 
mert sok a szívatós kártya, önfeledt partijátéknak meg 
túl komoly, mert szetteket kell gyűjteni. Vagy esetleg a 
nagyon intenzív és néhol talán a mesterkéltséget sem 
nélkülöző videókampány tett be náluk? Egyikre sem 
volt határozott igen a válasz, de azt megjegyezték, hogy 
pár parti után már nem érezték úgy, hogy ismét leülné-
nek hozzá. Hát, nem tudom, talán túl magasak voltak 
az igényeik, de nekünk nem volt ilyen lesújtó a véle-
ményünk. Inkább úgy fogalmaznék, hogy örülünk ismét 
egy magyar fejlesztésnek, a játék maga kedves, nagyon 

tematikus, a játékélmény nem fergeteges, de pár vi-
dám percet szerzett nekünk ez a darab is, és megfelelő 
társasággal, és ami nagyon fontos: adekvát elvárások-
kal leülve mellé jó élmény lehet. Vagy mondjam azt:  
szódával elmegy?

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/321506/froccs 
https://frocsike.hu/szabaly/ 
https://index.hu/kultur/2021/07/27/kiprobaltuk-az-absztinensek-froccset/
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Fantastic Factories
Most nyíló gyártelepeinkre iparmágnás munkakör betöltésére keresünk jelentkezőket. Munkavégzés helye az étke-
zőasztal. Igény a hatékony építés – amelyet a lehető legkevesebb idő alatt kell elvégezni –, a gondos tervrajzkezelés, 
a képzett munkaerő alkalmazása és a maximális termelékenység kisajtolása. Kínálunk gyors előremenetelt, robotot, 
mellszobrot.

A Fantastic Factories egy 2018-as Kickstarter-sikertörté-
net, amely két szoftvermérnök fejéből pattant ki. Ez lát-
szik is a játék minden porcikáján. Az adott lehetőségeinket 
kíméletlenül kell kihasználnunk, és minél jobban működő 
láncokat kell építenünk minél kevesebb kártyából.

Korábban a Rajas of the Gangesről szóló cikkemben is 
említett The Dice Tower-lista dobogójának harmadik fo-
kán ott csücsül a fantasztikus gyárak játéka, valamint sok, 
a társasjátékosok közösségében celebnek (a szó pozitív 
értelmében) számító arc polcán is megtalálható. Ezért 
mérnöki vénámban azonnal gyorsabban kezdett áramolni 
a vér, amikor itthon is elérhetővé vált, így a nagyon közeli 
múlt eseményei kitermeltek egy példányt a polcomra.

Concrete Plant

Lássunk is hozzá az alapozáshoz. Minden kör két fázisból 
áll. A piac fázis során kártyákat választunk a piacról, sor-
ban a kezdőjátékostól kezdve, majd egyidejűleg dobunk 
a kockáinkkal. Utána lehelyezzük őket, mintha munkások 
lennének és gyárakat építünk. Ez mindaddig folytatódik, 
amíg valamelyikünk meg nem építi a 10 üzemét vagy meg-
termel 12 terméket. Ekkor mindenki befejezi az aktuális 
körét és még egy teljes kört játszunk. Összeszámoljuk a 
legyártott termékeinket és a megépített kártyáink presz-
tízsértékét, amiből összeáll a végső pontszámunk. Aki a 
legtöbbet gyűjti, az lesz a szupermágnás.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_09.pdf#page=34
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Black Market

Terveink megvalósítását a piacon kezdjük, ahol két sornyi 
lap található: az egyikben az építésre váró gyárak terv-
rajzai, a másikban pedig a felbérelhető vállalkozók vannak. 
A piac fázisban húzhatunk egyet a tervrajzok vagy a vál-
lalkozók közül. Tervrajzot ingyen húzhatunk, míg a bérlés 
egy kártyába kerül, amelyet a kezünkből kell eldobni. Ezt 
követően azonnal végre is hajtjuk a vállalkozó akcióját.

A vállalkozók segítségével szerezhetünk további nyers-
anyagokat, tervkártyákat vagy további kockákat a terme-
lés fázis támogatásához.

Mega Factory

Ezután a termelés fázis során először dobunk a kockáink-
kal, majd bármilyen sorrendben akciókat hajtunk végre.

Építhetünk gyárakat, amelyeket a kezünkből kell kijátszani 
egy másik kártya eldobásával egyetemben, amely típusá-
nak meg kell egyeznie az építendő gyár típusával, majd 
kifizetjük a fém- és energiaköltségét is.

Használhatjuk a főhadiszállás-táblánkat, amelyre a dobott 
kockáinknak megfelelően fémet és energiát termelhe-
tünk vagy új lapokat húzhatunk a tervrajzpakli tetejéről. 
A kockákkal való dobás természetesen magával hozza a 

véletlenszerűséget, de nincs olyan, hogy ne profitálnánk 
belőle. Ha 1, 2 vagy 3 a kocka értéke, akkor áramterme-
lésre használhatjuk őket. Itt a kockák értéke számít, ezért 
az összeadott értéküknek megfelelő mennyiségű energiát 
vesszük magunkhoz. A fémbányászat már nehezebb, ezért 
ide a 4, 5 vagy 6 értékű kockákat tehetjük, de csak a koc-
kák darabszáma után kapjuk meg a bevételt. A kutatásme-
zőkre bármilyen értékű kockát tehetünk, és itt is csak a da-
rabszám számít. De vannak bónuszok is, mivel két azonos 
értékű kocka lerakása esetén egy, három azonos esetén 
pedig kettő extra nyersanyagot vagy kártyát szerezhetünk 
be.

Ezentúl aktiválhatjuk a leépített gyárainkat is körönként 
egyszer, akár nyersanyagok vagy kártyák beáldozásával, de 
kockákkal is használhatunk bizonyos darabokat.

Fitness Center

Itt térjünk is ki a gyárakra, mivel az egyszerű alapmecha-
nizmuson felül ezek adják a játék sava-borsát. Öt kategó-
riába soroljuk őket. A termelőüzemek minden esetben 
terméket állítanak elő kockából, nyersanyagból vagy kár-
tyából, míg a feldolgozóipari gyárak nyersanyagokat ké-
szítenek. De tudjuk fejleszteni a munkásainkat (kockák) a 
képzőintézményekben, illetve építhetünk emlékműveket, 
hogy növeljék gyártelepünk presztízsértékét, vagy külön-
leges építményeket.

Megalith

Ugye, milyen egyszerű, de mégis nagyszerű? Nem is tu-
dom jobb frázissal jellemezni a Fantastic Factoriest. 
Pont annyira egyszerű, hogy a játékosok könnyen bele-
kerüljenek a játék folyásába, a kártyák képességei pedig 
pontosan annyira bonyolítanak rajta, hogy igazán gamer 
élményt kapjunk a végén. És a vége hamarabb el is jön, 
mint gondolnánk. Nem húzódik a végtelenségig, nem 
kell túlbonyolítanunk a kombinációink sokaságát, mivel 
10 megépített gyárnál már be is fejezzük. Emellett nem 
éreztem egyszer sem, hogy ránk törne az analízis-paralízis, 
és egyvalakire várna a többi játékos. Bár oda kell figyel-
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ni az emlékművekre: túl erősek ahhoz, hogy egy játékos 
gyártelepére kerüljön az összes. Olyan ez kicsit, mint a 7 
csodában a tudománykártyák: aki abból sokat gyűjt, való-
színűleg nyer.

Az alkatrészek megfelelő minőségűek, a főhadiszállás-táb-
lánk kétrétegű, így a kockákat süllyesztett mezőkbe tehet-
jük. Az ikonográfiája érthető, egy-két helyen van magyará-
zat a kártyákon a könnyebb érthetőség miatt, de pár játék 
után már nem lesz rá szükség. De azért a kártyák ki vannak 
fejtve bővebben a játékszabályban, hogy a tanulási folya-
mat könnyebb legyen. Ugye, ez egy angol nyelvű játék, de 
mondhatni nyelvfüggetlen, ámbár ha szükség lenne rá, el-
érhető a magyar szabály is a Vagabundnak hála.

Mothelode

Mégis jogosan merülhet fel a kérdés: hogy állunk a te-
matikussággal? Ebben a mai világban – amikor rendelünk 
valamit, és csak a szerencsén múlik, hogy rendelkezésre 
áll-e az a nyersanyag, amivel le lehet gyártani, majd gyá-
rak sokaságának az együttműködése árán végül talán va-
lamikor meg is kapjuk – nem is lehet tematikusabb egy 
ilyen játék. Nekem tetszenek a karikatúrába illő gyárak, az 
arcnélküli vállalkozók (a bérmunkások persze igazi hobók) 
és az elpirulva mosolygó nap a napelemek felett. Végre 
egy játék, ami nem akar lenyomni semmi fantasymaszla-
got a torkunkon. Itt gyárak vannak, amikkel energiából és 
fémből terméket gyártunk. Kész.

Ezért és nem másért, tizenéves gyerekeiket nevelő szülők, 
a gamer kategóriával kacérkodó családi játékokat kedvelő 
csapatok vagy vérgamerek, mindenképpen tegyetek egy 
próbát akár Tabletopián, a havernál vagy a szülőin. Nem 
fog fúrópajzs zakatolni a fejetekben és nem fogtok energi-
át termelni az unalmas percekből.

Đμηɗɛɛ

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/216600/fantastic-factories 
https://fantasticfactories.com/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
https://tabletopia.com/games/fantastic-factories
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A tiltott fellegek
Sikerült összeszednetek a sziget kincseit, mielőtt az elsüllyedt volna, majd a sivatag gyorsan emelkedő dűnéi sem 
tudtak kifogni rajtatok. Ezért az ott szerzett repülő szerkezettel próbáltok eljutni a 2000 méter magasan lebegő 
titkos kifutópályára. Nem voltatok még ilyen közel ahhoz, hogy ráleljetek az Ősök rég elveszett civilizációjára.  
Miközben ereszkedtek a ködből, egy rakéta bukkan elő, ezért felcsillan bennetek a remény, hogy ha el tudjátok 
látni energiával, akkor elérhetitek a célt. De a vihar erősödik, villámok cikáznak a felhőkben és a szél dühös tom-
bolása sem segíti ügyeteket.

A Gamewright kiadó Tiltott-trilógiájában A tiltott szi-
get és A tiltott sivatag után a felhők közé kalauzol minket 
A tiltott fellegek. Az előző kettő darabban megszokott 
egyedi képességű karakterek maradtak, de most a lapká-
kat nem levesszük és nem is egymásra pakoljuk, hanem 
felfedezzük és így alakítjuk ki a játékteret. A kutatás fon-
tos, mivel meg kell találnunk a kilövőállomást és megfele-
lő mennyiségű energiával kell ellátnunk rakétánkat, hogy 
kilőhessünk a sztratoszférába.

The storm is raging, Winds are howling, 
The water’s calling, Rescue you

A leszállópálya és a mellette lévő két látható mező tá-
rul elénk a kezdőlapkán, valamint a szél irányát jelképe-
ző iránytű. Állítsuk fel a viharerősség-jelzőt és tegyük a 
csúszkát a játékosoknak megfelelő szintre. A nehézségi 
szint meghatározása után már a leszállóhelyre is érkeznek 
a választott kalandoraink, majd mindenki kap egy lapkát.

Minden körben legfeljebb négy akció 
hajtható végre: a mozgás akcióval át-
léphetünk egy oldalszomszédos me-
zőre, a kutatással húzhatunk egy 
új lapkát, felderítéssel lehelyezhe-
tünk egy kezünkben lévő lapkát a 
bábunk szomszédságába vagy le-
fektethetünk egy vezetéket az 
áramkörünk kialakításához. 
Emellett még meg is oszt-
hatjuk felszereléseinket egy-
mással, ha ugyanazon a lapkán 
tartózkodnak a figuráink, de ez 
nem kerül akcióba.

A körünk végén pedig annyi vi-
harkártyát kell húznunk, amek-
kora a vihar erőssége. Ezután a 
köröket addig folytatjuk, míg va-
lamelyik kalandor lehullik, ha-
lálra lesz villámcsapva vagy 
az áramköröket összekötve 
felszállunk a rakétával.

Thunderstruck, 
you’ve been 
thunderstruck

Ez így egyszerűnek is 
hangzik, de nézzünk 
csak bele a vihar sze-
mébe egy kicsit jobban. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_03.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_03.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_04.pdf#page=7
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Vannak lapkáink, amelyeket csak úgy te-
hetünk le, hogy legalább egy rézdrót vezetéknek 
kapcsolódnia kell ahhoz a lapkához, amin állunk.  
Ha pedig leteszünk egy villámhárítós lapkát, összerakunk 
kondenzátorokat vagy az indítóállomást, akkor fel kell 
tenni a megfelelő alkatrészt is.

Ha már vannak lent ilyen áramkör alkatrészek, akkor eze-
ket egy hálózatba kell kötnünk, úgy, hogy az indítóállomás 
egyik feléről induljon ki, majd a másik felére érjen vissza. 
Azt, hogy mennyi villámhárítót és kondenzátort kell tar-
talmaznia a körnek, a tervrajzkártya határozza meg.

A lapkákon lehetnek teleportok, amelyek segítenek a 
közlekedésben, valamint fogaskerekek is, amelyek ese-
tén húzhatunk egy felszereléskártyát. Ezek segíthetnek a 
felfedezésben, gyógyíthatnak vagy megvédhetnek a vihar 
viszontagságaitól.

Ami ugyebár meg is nehezíti kalandoraink dolgát, mi-
vel a villámokon kívül a széltől is érdemes tartanunk. 
A viharkártyák felhúzása esetén változhat a szélirány, 
erősödhet a vihar, vagy erős széllökés jöhet, amely szó 
szerint elfújja a bábuinkat a széliránytű által meghatáro-
zott irányba. Amennyiben egy kalandort nem lehet egy 
másik lapkára mozgatni, veszít egy értéket a kötélszint-
jéből. Ha ezzel valaki eléri a halálfejes szimbólumot, 
azonnal elveszítjük a játékot.

Nincs ez másképpen a villámmal sem, mivel villámcsapás 
húzása esetén le kell ellenőrizni az összes villámhárítót, 
a hozzá kapcsolódó rézdrót vezetéket és vezetékjelölőket. 
Az ezeken a kapcsolódó lapkákon lévő kalandorok mind 
veszítenek egy-egy életet.

De ezeken mind tudunk segíteni, ha megfelelően választ-
juk ki és jól időzítve használjuk karaktereink képességeit.  
A kötélfonó és az orvostanhallgató javítanak 
a villám és a szél okozta ká-
rokon, a hegymászó és a 
navigátor a mozgásban 
jártasak, a felügyelő a 
felderítést, míg a vil-
lanyszerelő az áramkör 
kialakítását gyorsít-
ja. És ne felejtsük el, 
hogy egyes lapkákon 
Faraday-kalitkát és 
szélpajzsot is találha-
tunk, ahol védettek 
lehetünk a ránk le-
selkedő természeti 
csapásoktól.

I said high, high voltage, rock ‚n’ roll

Az égbetörő veszély alcím nem is írhatná le jobban A til-
tott fellegeket. Ha nem figyelünk oda, hamar ropogóssá 
sülünk a rézdrótok rengetegében, mivel 6 villámcsapáslap 
is található a csak 15 lapos viharkártya pakliban, valamint 
a széllel sem fogunk hosszú barátságot kötni.

A játék alkatrészei jó iparosmunkáról tanúskodnak, de a 
kalandorkártyákra csíptethető jelzők elemelik őket az asz-
talról, ami furcsa megoldásnak tűnik. A kondenzátorok 
és a villámhárítók jól illeszkednek a dizájnba, a vezeték-
jelölők pedig mágnesesen kapcsolódnak hozzájuk. És el 
is érkeztünk a nagyágyúhoz, vagyis a rakétához. Ez tény-
leg egy fröccsöntött játékrakéta, amelynek egy-egy szár-
nya fémesen kapcsolódik az indítóállomás két oldalához.  
Ha pedig összekötjük az indítóállomás két végét – meg-
csinálva az áramkört, amit a tervrajzkártya kér tőlünk –, 
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akkor elindul a visszaszámlálás, majd kilő a rakéta. Persze 
csak hang és villogás imitálja a startolást, de akkor is király. 
Amikor először kibontottam, vagy 4-5 alkalommal el kel-
lett játszani az indítást, annyira tetszett.

A játék egyszerűségének hála gyors a menete, de meg kell 
fontolni, hogy merre indulunk el, milyen lapkákat teszünk 
le és mennyire osszuk meg a csapatot. Oda kell figyelni 
a rézdrótokra, arra, hogy minél gyorsabban felfedezzük a 
szükséges elemeket az áramkörünkhöz, és jól is kell he-
lyezkedni a figurákkal, hogy ne essünk le túl sokszor a ki-
futópálya széléről.

Úgy gondolom, hogy 10 éves kor környékén lévő gyere-
kekkel nagyon jó szórakozás tud lenni, de párok is meg-
próbálhatják kimaxolni a nehézség növelésével. Nem a 
legnehezebb darabja a Tiltott-trilógiának, mégis komplex 
élményt tud nyújtani a különböző mechanikák megfelelő 
vegyítésével.

(Az alcímek az AC/DC Stormy May Day, Thunderstruck és 
High Voltage dalszövegek sorai)

Đμηɗɛɛ

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/245271/forbidden-sky
https://gamewright.com/product/forbidden-sky
https://reflexshop.hu/


20www.jemmagazin.hu

1-3

14+

90-150’

Ismertető

Végzetek: 
Egy legendás kor sötét krónikái
„Próféták beszélnek a Halál angyaláról és arról, hogy eljövetelével beköszönt majd a vég. A kiválasztott kevesek, 
akiknek sorsa összefonódik a mennyeknek terveivel, hatalmat kapnak, hogy formálják az eseményeket. Hatalmat, 
hogy büntetést vagy megváltást hozzanak társaikra. Tetteik tanúságul szolgálnak majd a halandók erejének és elkö-
telezettségének.”

A Végzetek egy versengős, történetvezérelt, kalandokkal 
és felfedezéssel teli játék, ami a Scan&Play technológia 
segítségével kínál szerepjátékszerű élményt mesélő nél-
kül. Minden kaland az élő, lélegző világ egy újabb szeletét 
mutatja be, ahol sötét történetek, emlékezetes szereplők 
és megoldandó rejtélyek várnak ránk, hogy megpróbáljuk 
elsőként beteljesíteni hősünk végzetét.

Ehhez fel kell fedezni a világot, tárgyakat szerezni, beszél-
getni különböző szereplőkkel és kiállni számos próbát. 
Mindezeket úgy, hogy a végzetünkhöz vezető két út egyi-
két segítsük, de sietnünk kell, mivel az ellenfeleink is ezen 
munkálkodnak.

A sors kinyújtott keze

Első lépésként szükségünk lesz egy kamerával rendelkező 
okoseszközre és az applikációra (Destinies). Reménykedő 
szívvel tekinthetünk a két kiegészítő ikonjára, de most 
csak az alapjátékkal foglalkozzunk. Amint az adott kaland 
letöltődött, már nincs is szükségünk internetre, mert in-
nentől anélkül is működik. Az alkalmazás ráadásul menti 
a játékállásunkat, így bármikor abbahagyható és az adott 
kör elejétől folytatható. A játékban található 5 kaland  
közül „A fenevad természete” egy önálló történet, amivel 
ideális kezdeni. A többi négy kaland egy lazán összefüggő 
kampányt alkot, így érdemes őket a javasolt sorrendben 
játszani.

Minden történet elején eldönthetjük, hogy melyik játék-
módot (2-3 személyes, felfedező vagy nehe-
zített egyszemélyes és a 2 vs. 2, amihez 
külön kiegészítő kell) választjuk. 
A hangulatteremtő 
b e v e z e t ő 
u t á n 
minden 
k a l a n d b a n 
más-más három 
karakter közül vá-
laszthatunk, azaz nem 
csak egy figura – történe-
teken átívelő – hőssé válásá-
nak lehetünk részesei.

MAGYAR PREMIER
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Előlépni a szürkeségből

A karakterek nem nevesítettek, „munkájuk” (pl. nemes, 
vadász, apáca) vagy a jellemük, indíttatásuk alapján (pl. 
a megrontó, az erényes, a hitetlen) különböztetjük meg 
őket. Az alkalmazás a karakterek kiválasztása után kife-
jezetten segít, hogy megtaláljuk a saját figuránkat, mivel  
a sok pici műanyag figurát nehéz megkülönböztetni.  
Ezután meghatározza a kezdő értékeket a három képes-
ségsávon, az induló felszerelést, a kockákat és az aranyunk 
mennyiségét.

A játék egyedisége, hogy minden karakternek saját végzet- 
kártyája van, aminek hátoldalán rövid előtörténet után 
két lehetséges utat ajánl fel az adott kaland megoldására. 
Ezek titkosak a többi a játékos előtt, és akadnak köztük 
átfedések is, ami igazán hangulatossá teszi a versengést.  

Az elején persze választunk egy irányt, de útközben, ha 
úgy alakul, hogy mégis a másik célunkhoz kerülünk kö-
zelebb, úgy válthatunk is, ezt a játék nagyon rugalmasan 
kezeli. A végső döntést akkor kell meghoznunk, amikor  
az adott út alapfeladatát elértük, majd a meghatározott 
helyszínre érkezve elindíthatjuk a karakter fináléját.

A finálé nem jelenti az adott történet azonnali végét, 
hanem még próbák sorát kell kiállnunk, így az eredmé-
nyektől függően előfordulhat, hogy egy másik játékos is 
elindítja közben a fináléját és kis szerencsével hamarabb 
is teljesíti be végzetét. Három játékos esetén hatféle vég-
kimenetel lehetséges, ezért akár ugyanazzal a karakterrel 
is új élményeket adhat egy-egy történet újrajátszása.

Megelevenedő középkor

A játék körökre osztott, amikben egymást követik a játé-
kosok, az okoseszközt továbbadogatva. Minden kör kezde-
tén frissül az adott játékos kockakészlete, aztán mozogha-
tunk a figuránkkal legfeljebb két térképlapka távolságra.  
Itt kapcsolatba léphetünk az adott lapka egyik helyszíné-
vel vagy nem játékos karakterével. Az alkalmazás mindig 
megmutatja, melyik számozott térképlapkákat kell le-
helyeznünk: elsőnek egy felfedett kezdőlapkát és köré a 
még ismeretleneket, így bővítve az adott kaland bejárható 
területeit. Egy felfedezés során legalább egy érdekesség-
jelzőt vagy figurát kell tennünk a lapkára, és az alkalma-
zásban rájuk kattintva tudunk ezekkel kapcsolatba kerülni. 
Fontos, hogy a játékosok figurái nem jelenítődnek meg 
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az alkalmazásban, így az egymás közti interakció nem le-
hetséges. Egy-egy helyszín vagy személy kapcsán változó 
mennyiségű lehetőség tárul elénk ikonok és hozzájuk tar-
tozó szövegek formájában, amelyeknek akár mindegyi-
ke kiválasztható. Ezek lehetnek: kereskedés, tárgy- vagy  
végzetkártya-beolvasás, egyszerű interakció vagy próba.

A próbák esetén kockákkal kell dobnunk az adott képes-
ségre, amiknél a két fehér alapkockánk mindig rendel-
kezésre áll, a lila törekvéskockáink száma viszont nem 
állandó (legfeljebb 3 db). Mi dönthetünk, mennyit lila 
kockát áldozunk pluszban az adott próbára, de azok ki is 
merülnek, és minden új körben csak egy fog újratöltődni. 
A próbadobáskor azt kell megvizsgálnunk, hogy a dobott 
összegbe hány korong esik bele az adott képességsá-
von; ez lesz a sikerek száma, amit az alkalmazásba beírva  
gördíthetjük tovább a történetet. Érdekesség, hogy a já-
ték az elrontott próbát is jutalmazhatja, hisz a hibáinkból 
is tanulunk, így sokszor tapasztalati pontok járnak érte.  
A tapasztalati pontot két balra mozgatásra költhetjük a ké-

pességsávokon, javítva a pró-
báink hatékonysá-

gát. De egy-egy 
elrontott próba 

után le is ro-
molhat az 

adott képes-
s é g ü n k , 

e k k o r 
j o b b r a 

k e l l 
m oz -

gatnunk az egyik korongját. Ugyanakkor vannak tárgya-
ink is, bár ezek többségét használatkor el kell dobnunk, 
viszont kódjuk beolvasásakor csak akkor, ha erre az alkal-
mazás külön utasítást ad.

A mozgásaink és interakcióink időbe telnek, és a játék, 
ezt észben tartva, eseményekkel formálja a környezetet. 
Előfordulhat, hogy szűkülnek, avagy épp bővülnek a lehe-
tőségeink. A világ kegyetlen, azaz nem kizárt, hogy meg-
ölnek egy nem játékos karaktert, mire odaérnénk, vagy 
egy kereskedő pár kör után egyszerűen továbbáll, mert 
veszélyessé vált a város. Továbbá az alkalmazás nem felejti 
el, hogy miként reagáltunk egy-egy helyzetben, és bizony 
ezek kihatnak a történésekre is, ezért döntéseink súlya  
hamar a nyakunkba szakadhat.

Külcsín, belbecs

A játék doboza ötletesen van kialakítva és az inzertre fe-
dőt is kapunk, hogy a helyén maradjanak az alkatrészek. 
A figurák részletgazdagok, de nagyon picik, kivétel per-
sze maga a Halál angyala, aki felülemelkedik hőseinken.  
A további alkatrészek megfelelő vastagságúak, a kockák 
pedig kifejezetten szépek és nagyok a számok rajtuk.

A szabálykönyv átlátható és a bevezető kaland során  
az applikáció segíti a könnyebb megértést. A képi világ 
lenyűgöző, a térképlapkákat érdemes közelebbről is meg-
nézni, mert magával ragadó részletességgel jelenítik meg  
a helyszíneket. A karakterek és a tárgykártyák harmonizá-
ló illusztrációi mind segítenek, hogy beleéljük magunkat  
a játék világába.

Az alkalmazás felhasználóbarát, olvasható a szöveg, meg-
felelő méretűek az ikonok és mindig rákérdez, hogy biztos 
azzal akarunk-e kapcsolatba lépni, nehogy elrontsunk va-
lamit. A háttérzenék és az adott helyszíneken beszűrődő 
háttérzajok igazi középkori hangulatot biztosítanak. Termé-
szetesen mindenféle kiegészítő is fellelhető a gyártó olda-
lán, ahol hangulatos playmat, fémpénzek és különleges já-
tékostáblák szerezhetők be, ezzel is emelve a játékélményt.
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Közhírré tétetik!

Ha kíváncsiak vagytok a modern technika adta új le-
hetőségekre és nem idegenkedtek egy okoseszköz be- 
vonásától, akkor a ti végzetetek az, hogy ezt a já-
tékot beszerezzétek. Mindezekért cserébe a játék 
elenyésző ráfordítást kér (az árcédula sem óriási), 
de több hangulatot és értékes játékidőt ad. 

A szerepjátékok kedvelőinek kifejezetten ajánlom, 
mert remekül adja vissza egy olyan középkori Európa 
légkörét, ahol megelevenednek a legendás szörnyek 
és misztikus hátteret kapnak az ismert események. 
Továbbá a figurák kiáltanak azért, hogy kifessük őket, 
úgyhogy a kreatív energiák lekötésére is kiválóan al-
kalmas – bár készítsétek elő az egyszálas ecsetet.  
Az apokaliptikus hangulat és a sokszor véres jelenetek 
miatt családi játéknak nem igazán javaslom, de a fan-
tasy zsánert kedvelő pároknak, kisebb társaságoknak 
telitalálat, persze csak ha ezüst a nyílvessződ.

PetyK.O.

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/285192/destinies
https://boardgamegeek.com/boardgame/285192/destinies
https://luckyduckgames.com/games/18-destinies
https://luckyduckgames.com/games/18-destinies
https://www.gemklub.hu/


Játékok a világ körül
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat hatvanhetedik 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 25
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Játékok a világ körül

Egizia: Shifting Sands
Észak-afrikai barangolásaink során természetesen Egyiptom sem maradhat ki a sorból, ha a társasjátékok világában 
járunk. Bár lassan gátat lehetne építeni a Níluson a fáraók földjén játszódó társasok dobozaiból, de Egyiptom mellett 
mégsem mehetünk el szó nélkül. Az egykori birodalom olyan fontos darabok helyszínét képezi, mint a Ra, az Amun-
Re, a Sobek, a Kemet vagy éppen az Ankh: Egyiptom istenei, csak hogy a saját kedvenceimet említsem. 

Előkészületek

Már a játék előkészületei során is a színpompás táblán át-
húzódó Nílus lesz a vezérfonalunk: míg a folyó bal partjára 
kártyákat helyezünk, addig a jobb partján kör alakú jelölők 
sorakoznak majd. Ezek az elemek mind egy-egy kikötőt 
jelölnek a hajóink számára. Értelemszerűen azt az akciót 
hajthatjuk majd végre, amelyiknél megállunk egy-egy bár-
kával.

A játéktábla felállítását követően mindenki kap egy saját 
játékostáblát, négy különböző színű (kék, sárga, zöld, lila) 
építőmunkást, egy csomó hajót, egy még nagyobb rakás 
követ a saját színében, valamint két kezdőkártyát (búza és 
kő), és már indulhat is a játék. 

A játék alapjai

Tulajdonképpen egy hagyományos munkáslehelyezős já-
tékról van szó, melyet több apró csavar tesz egye-

divé és különlegessé. Az egyik 
érdekesség, hogy a munkások 
lehelyezése során nem az emlí-
tett építőmunkásokat használjuk, 
hanem a hajókat, melyeket az 
akciónk során a kikötőkbe helyez-
hetünk le. 

A játék lényegét képezi, hogy 
ezeket a hajókat azonban csak 

„folyásirányban”, azaz a tábla 
felső részéről kiindulva egyre lej-

jebb, azaz a torkolat irányába te-
hetjük le. Ez tehát azt jelenti, hogy 

ha az első akcióddal a folyó közepére helyezed az egyik 
hajódat egy szimpatikus kártya megszerzése érdekében, 
akkor a későbbi akcióid már csak az ezt követő helyszíne-
ket érinthetik. 

Egy kikötőben csak egy hajó tartózkodhat, tehát ha egy 
kártyára vagy egy kör alakú jelölőre az egyik játékos ráte-
szi a hajóját, akkor oda a főszabály szerint más már nem 
tehet hajót. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=27
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A megszerezhető kártyáknak alapvetően négy típusa van:

	» a kezdőkártyáknak megfelelő további búzát és köve-
ket ábrázoló lapok

	» azonnali jutalmat biztosító piros színű lapok
	» egyszer – a játék során bármikor – felhasználható 

sárga színű lapok
	» a játék alatt állandó képességet biztosító lila színű 

lapok

A kör alakú jelölők alapvetően a búza és a kövek sávján tör-
ténő előrehaladást, valamint a négy építőmunkás fejlesz-
tését szolgálják. A két sávon történő előrejutást, bár nem 
érdemes teljesen elhanyagolni, de túlértékelni sem szabad. 
A búza sávja csökkentheti a nem teljesülő etetés során ke-
letkezett veszteséget, nagyobb búzafelesleg esetén pedig 
győzelmi pontokat termel. A kövek sávján pedig néhány 
építőkockához juthatunk, de egyik esetben sem beszélhe-
tünk a játékot eldöntő tényezőről. 

Ezzel szemben a négy építőmunkás 
fejlesztése a hatékonyság nélkülöz-
hetetlen részét jelenti. Egy munkás 
ugyanis legfeljebb annyival tud hoz-
zájárulni az építkezéshez, amekkora 
az ereje. Alapvető fontosságú tehát, 
hogy az egyről induló építőmunkáso-
kat minél magasabb erőig fejlesszük. 

Végül, de nem utolsó sorban meg 
kell említenünk, hogy egymástól kb. 
egyenlő távolságra három kis öböl is 
található a folyón. Ez a három hely-
szín kiemelkedő jelentőséggel bír  
a játékban, mivel építkezni csak ak-
kor lehet egy-egy építési helyszínen, 
ha tettél ide hajót a lehelyezési fázis 
során. Tekintettel arra, hogy győzelmi 
pontokat szinte csak építkezéssel le-
het szerezni, ezeknek a helyszíneknek  
a jelentőségét nem lehet túlbecsülni. Ha a munkásaid ere-
je és a kőkitermelés hatékonysága is megfelelőnek tűnik, 
akkor a játék második felében már mindennél többet ér-
het egy-egy elfoglalt pozíció. Az öblök befogadóképessége 
ugyanis szándékosan úgy lett kialakítva, hogy a játékosok 
számánál eggyel kevesebb hely van bennük, így valaki bi-
zony ki fog szorulni az ottani építkezés lehetőségéből.

Egy forduló fázisai

Egy forduló alapvetően hat fázisra tagolódik. 
Ezeket a játékostábla is igazán áttekinthetően tünteti fel, 
így minden segítség adott ahhoz, hogy gördülékenyen bo-
nyolítsd le a fordulókat.

1.	 A forduló előkészítése: ez alapvetően a kártyák és  
a korongok kirakását jelenti a Nílus két partjára, 
ahogy azt az előkészületeknél említettük.

2.	 A hajók lehelyezése: a játék fent leírt érdemi része. 
Ekkor dől el, hogy milyen képességeket, erőforráso-
kat szerzel és hol építkezhetsz.

3.	 Etetés: minden munkásnak annyi búzára van szük-
sége, amennyi az aktuális ereje. Győzelmi pontokat 
fogsz veszíteni hiányzó adagonként a búzasávon 
elfoglalt pozíciód (1, 2 vagy 3 pont) szerint, amen�-
nyiben ezt nem tudod teljesíteni. Ha azonban több 
búza áll rendelkezésedre a szükségesnél, akkor az  
3 felesleges búzánként 1 pontot jelent, amennyiben 
elérted az ehhez szükséges szintet a búzasávon.

4.	 Kőtermelés: a lapjaidon szereplő kövek számával 
előremozgathatod a jelölőt a játékostáblád 25 me-
zőből álló raktárán, ami a rendelkezésedre álló kövek 
számát jelzi. 

5.	 Építés: ha a „hajók lehelyezése” fázis során öbölbe 
is tettél hajót, akkor a lehelyezés sorrendjében kez-
detét veszi az építkezés. Az első öbölben az obeliszk 
VAGY az oszlopok, a második öbölben a szobrok 
VAGY a piramis, míg a harmadikban a szfinx építé-
sére nyílik lehetőség. Az építkezés közös szabálya, 
hogy legalább az építési mező(kö)n szereplő szám-

nak megfelelő erejű építő-
munkást és ezzel egyező 
számú követ kell elhasz-
nálnod. Egy építés során 
csak egy épületen dolgoz-
hatsz, annak viszont több 
mezőjére is építhetsz: egy 
építkezés alkalmával tehát 
ugyanannak az épületnek 
két egyes építési mezőjére 
is helyezhetsz például egy-
egy követ, ha lefordítasz 
egy kettes erejű munkást 
és visszalépteted kettő-
vel a jelölődet a raktársá-
von. Cserébe mindig annyi 
győzelmi pontot szerzel, 
amennyi az építési mezők 
(tehát elhasznált kövek) 
értékének összege.

6.	 Takarítás: ebben a szakaszban kell letakarítani a táb-
lán maradt lapokat, összeszedni a kör alakú jelölőket 
és visszajuttatni a hajóikat a játékosoknak. Továbbá 
győzelmi pontokat kapnak azok, akik több öbölben is 
építkeztek: két építkezés esetén 2, mindhárom hely-
színen történő építkezés esetén 5 pont jár. 
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További jutalmak

Bár a fázisok ismertetésének keretei között nem említet-
tük, de minden egyes építkezés további jutalmakkal is jár, 
melyekkel győzelmi pontok, illetve fontos képességek sze-
rezhetőek. 

Az obeliszk építése további haladási lehetőséget biztosít  
a búza és/vagy a kövek sávján, az oszlopok megszerezhető 
képességeket biztosítanak. A szobrok építése egyre több 
pontot jelent a játék egy adott tényezőjéért, a piramis 
pedig annyi további győzelmi pontot, ahány saját köved 
van többség esetén a piramis egy-egy szintjén. A szfinx 
építése esetén győzelmi pontok mellett olyan lapokat sze-
rezhetünk, melyek játékvégi bónuszpontokat jelentenek  
a vonatkozó feltételek teljesülése esetén. 

Összegzés

Ahogy annak már korábban is hangot adtam, az Egizia: 
Shifting Sands egy hagyományos euro típusú játék,  
számos vonása mégis vonzóbbá teszi az átlagos munkás-
lehelyezésnél. 

	» El mer szakadni az ismert fa-kő-tégla-arany négy-
szögtől, és csupán egyetlen típusú nyersanyaggal 
működik. Ezáltal kimarad az unalomig ismételt szett-
gyűjtögetés: fizess be három fát, két követ, egy ara-
nyat… stb.

	» Örömteli, hogy nincs pénz a játékban, tehát nem 
lesz ez olyan szűk keresztmetszet, ami már sokaknak 
megkeserítette az egy-egy játékkal történő ismerke-
dést. 

	» Nem teljesen megszokott, hogy az építőmunkásaink 
erejét fejleszteni tudjuk annak érdekében, hogy ké-
sőbb minél erősebb akciókat hajthassunk végre. 

	» Bár az etetést itt sem tudjuk megúszni, közel sem 
annyira szenvedős dologról van szó, mint mondjuk 
az Agricola vagy a Tzolk’in esetében. 

	» A kártyák, az építési helyszínek és bónuszok annyi-
ra ötletesek, hogy kellő változatosságot biztosítanak 
minden játéknak

	» A 30 perc/fő játékidő reálisnak tűnik, sőt, a játék ter-
mészetéből eredően a legtöbbet agyaló játékos sem 
képes végtelen hosszúságúra nyújtani saját körét.

Mindent figyelembe véve az Egizia: Shifting Sands egy 
átlagos családi játék (Ticket to Ride, Carcassonne stb.) 
összetettségét bőven meghaladó kategória, de a he-
avy eurók szintjétől még fényévnyi távolság választja el.  
A szabályok ismeretében tehát másfél órás szórakozás ga-
rantált, melyben bőven lesz lehetőségünk gondolkodni és 
meghatározó döntéseket hozni. Attól azonban mégsem 
kell tartani, hogy eltévedünk a szabályok útvesztőjében, 
tehát már a kipróbálás során is kiváló játékélményt biz-
tosít. 

Jó szívvel ajánlom tehát az Egizia: Shifting Sands kipró-
bálását, amennyiben kedveled az ókori Egyiptom hangu-
latát, a munkáslehelyezést és a némileg egyedi vonásokat 
felvillantó játékmenetet.

winterborn

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/267271/egizia-shifting-sands
https://boardgamegeek.com/boardgame/267271/egizia-shifting-sands
https://boardgamegeek.com/boardgame/267271/egizia-shifting-sands
http://strongholdgames.com/our-games/egizia-shifting-sands/ 

http://strongholdgames.com/our-games/egizia-shifting-sands/ 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_03.pdf#page=37
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_04.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_05.pdf#page=24
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=32
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Ismertető

A nyugalom tengere
Dőlj hátra, ragadj magadhoz egy finom koktélt és ringatózz együtt csapattársaiddal az éteri csendben, miközben 
hajótok komótos tempóban szeli át a nyugalom tengerét. Ám ahogy semmi nem tart örökké, úgy múlik el itt is a 
fent megidézett éteri hangulat. Pár perc után rájöttök, hogy a játékban bizony nemhogy nyugalmas hajókázás nem 
lesz, hanem egyenesen kaparni kell majd az életben maradásért. Pánikra azonban semmi ok, de legalábbis semmi 
lehetőség, mert a játékosoknak végig csendben kell maradniuk, miközben időben igyekeznek teljesíteni a győzelmi 
feltételeket.

A szokatlan, de pofás kis kocka formájú doboz mindös�-
sze egy pakli kártyát tartalmaz, ezen belül is néhány se-
gédlapot leszámítva a hangsúly az 1-től 80-ig számozott 
szigetkártyákon van. Az előkészületek során megépítjük a 
„pályát”, ami egy 6×6-os négyzetrács, a feladat pedig az 
lesz, hogy ezt a rácsot teljesen megtöltsük szigetkártyák-
kal, úgy, hogy azok értéke soronként balról jobbra és a 
sorok között alulról felfelé növekvő sorrendben következ-
zen. Emellett néhány start- és célkártya is lesz a játékosok 
paklijába keverve, ezekből is ki kell játszani egyet-egyet, és 
amint a célkártya asztalt ér (csak akkor tehetjük le, ha tele 
a pálya), már meg is van a győzelem. Egyszerűnek hangzik. 
Hát nem az! Vagy mégis? Csupa hullámzó gondolat. 

Csak nehogy sziklának ütődjünk

A 80 szigetkártya közé 5 célkártyát is keverünk, és a játé-
kosok számának megfelelő egyenlő paklira osztjuk őket. 
Ezután minden játékos húz 5 lapot, majd belekever egy 
startkártyát is a megmaradt húzópaklijába.

Innentől a játékmenet nagyon egyszerű: a körünkben ko-
rábban említett 6×6-os rácsba játszunk ki egy lapot, ha 
pedig erre nincs lehetőségünk, csak eldobunk 2 kártyát. 
A számkártyákat bárhová helyezhetjük, de fontos előre át-
gondolni, mi hová kerül, mert a növekvő sorrendet végig 
tartani kell. Összesen 36 helyre kell elosztanunk a 80 le-
hetséges számot, így bőven van tér akár nagyobb ugrások-
ra is, de nyilván a legfelső sorba nem érdemes mondjuk 
az 55-öt tenni, sokkal inkább valami 70-nel kezdődőt. En-
nek kitapasztalása természetesen a játékosokra vár. A The 
Mind spirituális világához képest A nyugalom tengere 

földhöz (remélhetőleg homokos parthoz, nem sziklához) 
ragadtabb, szinte mint egy megoldandó matekfeladat, 
amivel az elején vért izzadunk, de minél jobban megért-
jük, annál relaxálóbb érzést nyújt a kivitelezése.
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A víz alatt csak tátogni ér

Amikor egy játékos kezébe startkártya kerül, azt a követ-
kező körében rögtön ki kell játszania, és itt, de csakis itt a 
csapattársak összebeszélhetnek, mert összesen 8 kártyát 
el kell dobniuk, viszont ők döntik el, ki hányat vállal. Ez egy 
nagyobb erővel becsapódó hullám, ugyanis az eldobott la-
pok szépen pörgetik a játék végét, pláne egyszerre 8.

Na, de ami miatt végleg eltűnik a nyugalmas hajókázás, és 
válik az egész túlélőtúrává, az a következő szabály: amikor 
úgy játszunk ki kártyát, hogy az szomszédos egy már lent 
lévővel, annyi lapot kell eldobni a kezünkből, amennyi a 
szomszédok különbsége. Ha a 10-es mellé leteszem a 13-

ast, majd a kezemben maradt négy lapból eldobok hár-
mat, csak egy marad (a kör végén mindig ötre kell húzni), 
tehát máris elégett 4 lap azért, hogy egy sziget a helyére 
kerüljön. Így már mindjárt más a helyzet, pillanatok alatt 
kifogyhat az elsőre vaskosnak tűnő pakli, ha nem vigyá-
zunk. Egy könnyebbség mégis van. Ha két lap közé teszünk 
be egy harmadikat, akkor a két szomszéd közül azzal ha-
sonlítjuk össze, ahol kisebb a különbség, és csak eszerint 
dobunk kártyákat.

Ez megy mindaddig, amíg a helyére kerül 36 sziget, és még 
marad valakinél egy célkártya, amit kijátszik. Nyerni tehát 
így lehet, veszíteni pedig úgy, hogy valamelyik játékosnak 
elfogy a paklija és már nem tud akciót végrehajtani.

Hangulatos hajókázás 

Egy kooperatív játékban mindig érdekes, hogy 
mi a helyzet a nehézséggel. Az alapjáték hul-
lámai elsőre felmosták velünk a 
padlót, elkövettünk alapve-
tő baklövéseket, amiket rá-
adásul nem tudtunk közben 
átbeszélni, hisz a játékosok 
nem kommunikálhatnak.  
A parti után már valamivel 
okosabbak voltunk, 
de még a követ-
kező alkalommal 
sem sikerült 
nyerni. 
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Aztán elkezdtünk rájönni, mit 
is kér a játék, gyakorlatilag 
megoldottuk a matekfeladatot,  
onnantól kezdve pedig pofonegy-
szerűvé vált az alapjáték megnyerése. Az a jó, 
hogy erre a tervezők alaposan felkészültek, és 
rengeteg változatos kiegészítő modullal látták 
el a játékot, ami így három extra nehézségi szint-
tel bővíthető. Kedvencünk a tengeri viharok változat 
lett, azóta csak úgy játszunk, és bár kb. 4-ből egyszer 
sikerül megnyerni, mindig az utolsó egy-két körön múlik. 
A modulok szabályaiba nem akarok belemenni, de aki 
bizalmat szavaz a kis doboznak, megnyugodhat: az újra-
játszhatóság nem fog problémát jelenteni.

Mikor még 
csak érdek-

lődtem a játék 
iránt, rögtön bevon-

zotta a tekintetemet a do-
boz és a kártyák letisztult, 

kontrasztokkal operáló grafikája. Bi-
zony, nagyon jól mutat, ahogy a parti 

végére szétterül a színes szigetrengeteg 
az asztalon (nem is kicsi a helyigény egy 

pakli kártyához képest), mégsem a kinéze-
te miatt fog nálunk időről időre előkerülni  

 A nyugalom tengere. Az igazi erénye, hogy 
esszenciális kooperatív élményt nyújt, ahol nincs alfázás, 
mindenkinek bele kell tennie a magáét a közösbe, mert 
az okosan megtervezett játékot csak okos döntésekkel és 
némi szerencsével lehet legyőzni. De ha nem is győzzük 
le, a szükséges elemek nagy része szépen lassan a helyére 
kerül, jó érzés folyamatosan töltögetni a teret, mint ami-
kor apró-cseprő teendőket pipálunk ki egy könnyed moz-
dulattal. Mindezt stabilan megkapni egy ilyen kis játéktól 
számomra nagy érték, marad is a polcon.

bzskmrc
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<< Vissza a tartalomjegyzékre
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Renature
Időről időre találkozunk olyan címekkel, amik nyugodtan szerepelhetnének akár a népszerűségi toplisták elején is, 
valami miatt mégis inkább az árnyékból figyelnek; ha pedig ilyen játékról írunk, a feladat természetesen az, hogy 
felkeltsük az olvasó érdeklődését, mert itt bizony érdemes körülnézni. Jelen esetben a Renature – Újjáéledő ter-
mészet háza táján, ami a tavasz első számában landol, és az utóbbi idők egyik legkellemesebb meglepetéseként 
marad emlékezetes számomra. 

Legendák ligája – német kiadás

Még meg sem születtem, mikor Wolfgang Kramer (80) 
már díjnyertes többségszerzős játékokat tervezett, de  
Michael Kiesling (65) sem ma kezdte a műfajt. Egyik új kö-
zös projektjük, a Renature első látásra családi játéknak tű-
nik, és valóban elfér ebben a kategóriában is, de én inkább 
egyszerű szabályrendszerrel rendelkező gamer darabként 
tekintek rá. A tábla a természet egy kizsigerelt szegletét 
ábrázolja, ahol egy patak csörgedezik, ami mentén állatok 
fognak megjelenni a játék során. Ez a patak különböző mé-
retű termőterületeket zár közre, ahová pedig növényeket 
ültethetünk majd. A természet tehát a játék során újjáé-
led, és a kezdetben üres terepet teljesen ellepi az állat- és 
növényvilág. A játék központjában igényes, bár kissé retro 

hangulatú fadominók állnak, összesen 10 különböző erdei 
állattal. Az 55 dominót az elején egyenlően osztjuk szét a 
játékosok között, akik lefordítva húzópaklit képeznek be-
lőlük, de hármat mindig felfordítva tartanak maguk előtt.  
A Five Tribes fa alkatrészeire emlékeztető növényeknek 
négy szintje van, a gyep a legkisebb, majd a bokrok és fe-
nyők következnek, míg a legnagyobbak a terebélyes tölgy-
fák. Ezekből mindenki kap az elején meghatározott szám-
ban a saját játékosszínében és semleges színben is.

A játék menete rendkívül egyszerű, a 
szabály pár perc alatt tanítható, az 
ördög viszont a részletekben rejlik.  
A körében a játékos letesz egy domi-
nót a patakpartra úgy, hogy az vagy 
fedje az egyik kiindulómezőt, vagy a rajta 
látható állat oldalszomszédosan érintkezzen egy 
már lent lévő állattal. Kivétel ez alól a 
dzsókerállat, amit bármilyen más faj 
mellé oda lehet tenni. Kezdetben a 
pillangó a dzsóker, de később bónu-
szakcióval bárki megváltoztathatja, ha 
elkölt a körében két felhőt. Apropó, 
felhők (más néven pénz… a téma azért 
nincs a végletekig finomhangolva): kezdetben hatot kap 
mindenki, és amit megtartunk, az a végén pontot ér, 
de játék közben értékes bónuszokhoz lehet vele 
jutni. Három felhő elköltésével egy teljesen új 
kört játszhat a játékos, ami megfelelő időzí-
téssel hatalmas előnyt jelenthet. Vigyázni 
kell azonban, mert felhőt nagyon nehéz 
szerezni, és csúnyán be tud szorulni az, 
akinek már nincs, így ezeknek a felhasz-
nálása érdekes taktikai lehetőségeket rejt.
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Miután lekerült a dominó, a játékos tehet egy növényt a 
saját táblájáról egy vele szomszédos barna tereptípusú 
mezőre. Ezért rögtön kap annyi győzelmi pontot, ahánya-
dik ez a növény az adott területen belül, de csak a nála 
nem magasabbak számítanak. Ezen kívül ha a frissen le-
helyezett dominóval bezárult egy termőterület, ott kiérté-
kelés és pontozás történik. A köre végén a játékos húz egy 
dominót, hogy ismét három legyen előtte, és már jön is a 
következő, míg mindenki leteszi az összes állatát.

A hajrá számít igazán

A partik dramaturgiája szépen építkezik. A korai fordulók-
nak kisebb súlya van, de egy idő után előállnak izgalmas 
szituációk a pályán, és hirtelen minden új lehelyezésnek 
komoly tétje lesz. A fix tábla meghatározza, hogy először 
olyan területeket fogunk kiértékelni, amik 2-3 pontot ér-
nek, és idővel fentről lefelé csordogálva szépen jönnek a 
4-7, majd a 8 és 13 pontot érő területek is. Na, de hogy is 
zajlik ez a bizonyos kiértékelés?

Minden, patakkal határolt részre előre lerakunk egy ponto-
zótokent, ami mutatja, hogy mennyit ér az adott terület az 
ott többséget szerzőknek. Egy kisebb és egy nagyobb pont-
szám van rajta, illetve a hátulján még egy titkos, 1-5 közötti 
pontszám (ez nem teljesen véletlenszerű, a blokk méretével 
arányos). Amikor valaki lezár egy területet, megkapja a raj-
ta lévő tokent, így a játék végén az azon található pontokat 
is. Ezután meg kell nézni, hogy melyik az a növénytípus, 
amelyik a legmagasabb és csak egy van belőle, és az ki-
nek a színéhez tartozik (a semlegesek ilyenkor nem 
számítanak). Ellenőrizzük azt is, van-e második 
hely. Ha csak egy játékos van jelen, a tokenen 
látható mindkét pontszámot ő kapja meg.  

Ha többen vannak, osztozkodnak. És most egy na-
gyon fontos csavar: amennyiben egy területen két 
ugyanolyan magasságú fa van, azok automatiku-
san kiütik egymást, és a pontozáskor olyan, mint-
ha jelen sem lennének. Ez nem csak a színes, de 
a semleges növényekre is vonatkozik, tehát kön�-
nyen megtréfálhatunk valakit, ha a fájával azonos 
magasságú semleges fánkat letesszük az adott 
területre, és mivel így a fák kiesnek a pontozásból, máris a 
következő legmagasabb növény fog számítani, de ha az sincs 

egyedül, akkor a következő stb. Előfordulhat az is, hogy 
senki nem szerez pontot egy terület kiértékelésekor.  
A játék végén pontot ér még minden el nem költött 
felhő, és azokat a területeket is kiértékeljük, ahol már 
van növény, de a játék közben nem lettek lezárva.

Első ránézésre úgy tűnhet, hogy szinte 
mindegy, milyen állatok vannak a domi-
nókon, mindenképp lesz lehetőségünk 

egész jó helyre pakolni. Később, ahogy fogy 
a készlet, egyre többször fordulhat elő, hogy be-
szorulunk, ami nagyon kellemetlen, mert olyankor 
el kell dobni egy dominót és a faültetésből is kima-
radunk, tehát értékes pontokat bukunk. Ráadásul 
a növények, amik a táblánkon maradnak, annyi mí-
nuszpontot jelentenek, amilyen magasak, tehát érde-
mes figyelni rá, hogy mindenképp kiürítsük a raktárat. Egy-
re fogy a levegőnk (szó szerint, mert a felhőink is fogynak, 
amikkel a nehéz helyzetekből ki tudjuk vágni magunkat), 
ugyanakkor a vége felé egyre több pontot ér egy-egy lépés, 
így nagyon nem mindegy, milyen tartalékkal fordulunk rá az 
utolsó 2-3 fordulóra. Simán lehet, hogy valaki 10-15 ponttal 
vezet a játék közben, de utolsó lesz, mert a többiek ügye-
sebben hajráztak. Mindvégig izgalmas és nyitott marad a 
játék kimenetele, ráadásul a közben megszerzett tokenek 
hátulján lévő pontokat csak a végén fedjük fel, ahol még 
egy mini szerencsefesztivál is várható, hisz amikor már 5-6 
db-ot gyűjtöttünk belőlük, nem mindegy, hogy darabja 1, 
2 vagy 3 pontot ér (érzésem szerint ez a nem feltétlenül 
szükséges, de kellemes „tegyük családibbá a játékot” típusú 
randomfaktor). Győztest tehát biztosan csak az utolsó for-
duló után hirdetünk, ami azért nem minden többségszerzős 
játékra jellemző, de annál nagyobb pozitívum. 

Egy igazán kellemes meglepetés

A szubjektív értékelést most rögtön azzal kezdeném, hogy 
ezt a játékot nagyon jó szívvel ajánlom, de nem mindenki-
nek, és mindjárt igyekszem is jobban körbeírni, hogy kik le-
hetnek az igazi célcsoport. Az első partim egy kétfős párbaj 
volt, ami még nem igazán győzött meg. Ezzel szemben utána 

négyen, majd hárman is próbáltuk, és hát egész 
más élmény, szóval ez nem a kétfős játékok 

táborát erősíti. A kulcs ugyanis a játéko-
sok közötti interakció, ami nagyobb lét-
számnál sokkal jobban domborodik.  

Minden időzítés számít; nagyon 
fontos, hogy észrevegyük az adódó 
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lehetőségeket, de mi minél kevésbé teremt-
sünk ilyeneket mások számára. A terület-
többség-szerzős mechanika mindig kicsit 
kegyetlen, és ez itt sincs másképp, hiába ígér mást 
a cuki borító. Rengeteg olyan pillanat van a partik 
során, amikor igyekszünk okosan gáncsot vetni a 
többieknek, folyton figyelve, hogy ki halad elöl, hisz 
őt lehetőleg még egy picit jobban is kell szívatni. Aki 
szerette a Carcassonne-ban a lapkalehelyezést és azt a 
kiszámíthatatlanságot, hogy bárki bármikor beleköphet 
a másik levesébe, jelentős pontokat rabolva tőle, viszont 
nem zavarja, hogy a saját befektetései sem garantálnak biz-
tos pontszerzést, az itt kedvelt motívumokra bukkanhat.

Nem áll hozzám közel a többiekkel való kiszúrás, de 
itt nagyon okosan működik, az ugyanis luxus lenne, 
hogy a kevés lépéseink egyikét olyasmire fordítsuk, 
ami csak a másik hátráltatására van, de ha magunk-
nak is jót teszünk ezzel, és a másiktól is elmarunk 
picit, na, azok a legjobb lépések ebben a játékban. 

Félreértés ne essék, a partit ettől függetlenül 
az fogja megnyerni, aki időben észreveszi az 
igazán jövedelmező lehetőségeket, mert egy 
idő után olyan terebélyes lesz a pálya, hogy 

egyszerre akár 4-5 jó opció közül is választhatunk. 

Tematikus eurónak is nevezhetjük a Renature-t, 
ami szerintem a szép, hívogató, természetkö-

zeli borítójával és a szabályok mennyiségével 
kicsit más játékot sugall, mint ami valójában 
vár ránk. Éppen ezért azok se vessék el, akik 
a komolyabb címeket kedvelik, és ezt gon-

dolatban már betették a mostanság oly diva-
tos, természettel foglalkozó tucatjátékok skatulyájába. 

A játékban korlátozott számú győzelmi pont áll rendelke-
zésre, tapasztalataink szerint létszámtól függetlenül nagyjá-
ból 220-240 ponton osztozkodnak a játékosok. Ahhoz, hogy 
ebből minél több nálad landoljon, konkrétan el kell venned 
azt az ellenfelek elől, ami kísértetiesen hasonlít a természet 
működésére, az állat- és növényvilág harcára az erőforráso-
kért, amikből szintén korlátos mennyiség áll rendelkezésre, 
és a fajok kemény versenyt folytatnak értük. Csak hát ez a 
verseny nem éppen családi hangulatú, vagy legalábbis biz-
tosan nem való mindenkinek. De annál izgalmasabb helyze-
teket teremt az asztalon, így aki nem riad vissza egy közös 
tér felépítésétől, ahol a növényeit bármikor eltaposhatják, 
az remek perceket fog kapni ettől az egyébként viszonylag 
rövid, 1 óra alatt lejátszható, igazán jól kiszámolt, okos já-

téktól. A rutinos német szerzőpáros biztos kézzel meg-
alkotott műve talán nem a felszínen 

csillog, de belül annál értékesebb.
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Nyomok sűrűjében
Még ki sem hűltek a díjak a MicroMacro kezében, máris itt a következő nyomozós játék, ahol elképesztően impul-
zusgazdag, rengeteg szereplőt ábrázoló képeken kell „megtalálni Waldót”, avagy kinyomozni, ki volt a tettes, úgy, 
hogy az áldozat csak rajzolni és írni tud, így hagy hátra infókat a detektívek számára.

Ismerős koktél egyedi csavarral

El se kezdem sorolni, mely partijátékokból ihletődhetett 
a Nyomok sűrűjében – találunk bőven ismerős elemeket. 
Van azonban egy eredeti csavar benne, ami különlegessé 
teszi, én nem hallottam még hasonló működésű játékról. 
A játékosok eldönthetik, a három lehetséges szerep közül 
melyiket szeretnék felvenni. Az áldozat információkat pró-
bál a nyomozók tudtára adni, de dolgát egy bűnöző nehe-
zíti. Legalább 3 játékos kell tehát egy partihoz, ha pedig 
többen vagyunk, csak a nyomozók száma nő. Szerintem 
a legjobb, ha a nyomozók együtt tudnak gondolkodni, de 
még odaférnek a kép köré, így ideális játékosszámnak a 
4-5 főt tartom. 

Először is ki kell választani, hogy az adott partiban melyik 
képet vesszük górcső alá, a dobozban ugyanis hat külön-
álló jelenet van, amit ráadásul négy különböző grafikus 
jegyez. Ez nagyon jót tesz a játék vizuális gazdagságának, 
egész más stílusok jelennek meg a képeken. A bűnöző és 
az áldozat felhúznak egy paravánt maguk és a nyomozók 
közé, és már kezdődhet is a játék. A bűnöző első feladata, 
hogy egy nagyítókorong segítségével kijelölje, ki a bűnös, 
vagyis tulajdonképpen a saját karakterét választja meg a 
képen, amit persze csak az áldozat láthat. Innentől pedig 
az áldozatnak összesen négy forduló áll rendelkezésére, 
hogy elegendő információt juttasson el a nyomozók szá-
mára. 30 másodperce van, hogy egy letörölhető táblát 
teleírjon vagy -rajzoljon, tehát megpróbál izzó filccel mi-
nél gyorsabban firkantani valami hasznosat, ez a fél perc 
ugyanis meglehetősen hamar letelik. A tábla halványan fel 
van osztva háromszor három kis téglalapra, ami a követke-
ző fázisban lesz fontos.

Ekkor ugyanis újra színre lép a bűnöző, 
az áldozat és a nyomozók képébe rö-
hög, és a kilenc kis téglalapból ötnek 
a tartalmát teljesen letörli. Bummm! 
Zseniális, rengeteg kreativitásnak te-
ret adó apróság. Nyomokat rajzolok, 
de abból valaki letöröl valamennyit, 
és nyilván a legértékesebb infor-
mációmorzsákat, majd a mara-
dékból okoskodjanak, asszoci-
áljanak a többiek. A második 
fordulóban már csak négy, 
majd három, végül pedig már 
csak kettő letörölhető mező 
lesz, tehát a nyomozók 
is kapnak bőven esélyt.  
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Mindenesetre 
majdnem biztos, hogy 

nem elsőre fogják megtalálni a kere-
sett személyt a képen látható több mint száz hasonló 

figura közül, amikor mondjuk egy érthetetlen fél szó és 
egy kapkodva elnagyolt skicc van a „segítségükre”. Ettől 
függetlenül a nyomozók némi gondolkodás után tippelnek 
egyet, hogy szerintük ki az elkövető, és ha eltalálják, meg-
nyerték a játékot, ha nem, jön a következő forduló, ahol 
még mindig ugyanazt az illetőt keresik, ráadásul az áldo-
zat egy tiszta táblára rajzolhat, tehát a nyomozási előzmé-
nyek elérhetőek maradnak egészen a végéig.

A nyomozás addiktív

Mindössze ennyi a játék, és egy parti le is pörög negyedóra 
alatt, de kizárt, hogy csak egyet játszik a társaság, mert min-
denki ki akar majd próbálni minden szerepet, ráadásul a kü-
lönböző képek világa is csalogató, a Dutrait-féle zombiktól 
a telefonos játékok figuráit megidéző cowboyokon vagy 
ősembereken át a C-vitamin címkéjéről lemászott marsla-
kócskák univerzumáig igen sok bűntény vár feltárásra.

Az újrajátszhatóság elég jó, bár nem végtelen, és ez nem is a 
tartalom mennyisége miatt van, hanem azért, mert pár kör 
után megjelennek bizonyos módszerek, amikkel ügyeseb-
ben és hatékonyabban lehet infót átadni, és ez jelentősen 
megkönnyíti a nyomozók sikerét. Erre is gondoltak a készí-
tők, több apró szabállyal javíthatjuk a bűnöző nyerési esé-
lyeit. Itt meg kell jegyeznem, hogy nincs fix nyerő taktika, 
és tényleg rengeteg különböző kreatív ötlet született arra, 

hogyan járhatna túl az áldozat a bűnöző eszén. Működhet, 
hogy a szavak és rajzok átlógnak több négyzeten is, így csak 
egy részét törli le a gazfickó, és hátha a detektívek utólag 
rájönnek, mi volt az eredeti elképzelés. Volt, aki megpróbált 
mind a kilenc téglalapba valami hasznosat írni vagy rajzolni. 
Ez se rossz, bár nehéz fél perc alatt olvasható eredményt 
produkálni, ráadásul van egy olyan szabály is, hogy minden 
csak egyszer szerepelhet a táblán. Apró hátrányként emlí-
tendő, hogy a rajzok picik és nagyon részletgazdagok, így 
elég éles látásra, és igazán jó szobavilágításra van szükség, 
illetve néhány képnél a színtévesztők hátrányban lesznek. 
Ezt leszámítva mindenképp ajánlom a Nyomok sűrűjébent 
a műfaj kedvelőinek; könnyen el tudom képzelni, hogy ver-
senyben lesz a 2022 legjobb partijátéka címért. 

Most, hogy belegondolok, mégiscsak ismerős már (ha 
nem is ebben a formában) az infóadás – visszatörlés – as�-
szociálás koktélja a Csak Egyből. A MicroMacróból pedig 
átemelték a „találd meg Waldót”-mechanikát. Érdekes, 
mert 2019 és 2021 Spiel des Jahres győzteseiről beszé-
lünk. Brad Pitt és Leonardo DiCaprio együttállása is ered-
ményezett pár komoly díjat, ki tudja... felkészül az Iello.

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/331059/last-message
https://iello.fr/fr/fiche/last-message
https://reflexshop.hu/
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Yamatai
Mielőtt megkaptam kipróbálásra és cikkírásra, a Yamatai játékról annyit tudtam, hogy az a Bruno Cathala az egyik 
szerzője, akinek a Kingdominót vagy a Five Tribest köszönhetjük. A Five Tribest, melynek egyes használt példányai 
a közelmúltban Lacerda játékainak árán cseréltek gazdát, kiegészítőjéért pedig ölre mentek a kommentelők. Hogy 
vajon megéri-e az a játék, mindenki döntse el maga, az én személyes véleményem az, hogy valószínűleg nem, de 
ezért kapok majd hideget-meleget. Ahogy az is messzire vezető vita lenne, hogy Lacerda játékai megérik-e az árukat. 
Nem is vinném el ilyen irányba a bevezetőmet, nem célom, hogy elriasszalak benneteket attól, hogy végigolvassátok 
a bemutatómat.

Azt is tudtam előre, hogy köszönhetően a Days of Wonder 
kiadónak, ez is egy gyönyörű játék lesz, színpompás doboz-
zal, tökéletes inzerttel. Ezen kiadó játékaitól általában ezt 
már el is várjuk. Ahogy utánanéztem a szabálynak, rögtön 
ráismertem sok helyen a Five Tribes mechanikáira, ötlete-
ire és egyes elemeire, melyekkel kapcsolatban az volt az 
első benyomásom, hogy ez majdnem ugyanaz a játék, csak 
más köntösben. Kíváncsian ültem le kipróbálni.

A dobozbontás után nem csalódtam, színpompás játék-
tábla, jó minőségű, fa hajójelölők, gyönyörű grafikájú spe-
cialistalapkák és a fent említett műanyag inzert köszönt 
vissza rám. Egyedül a játékostáblák vastagságával, vagy 
inkább vékonyságával kapcsolatban akadt némi kifogá-
som, annak viszont a tartalma tökéletes, tulajdonképpen 
az egész játékmenetet tartalmazza jól érthető ikonográfiá-
val. A játéktáblára kapunk flottalapkákat, specialistalapká-
kat, mellé pedig különböző épületeket. A játékban ugyanis 
építészeket alakítunk, akik Himiko királynő kegyeiért – 
vagy ahogy a szabály írja, mosolyáért – versengenek, aki-
től azt a feladatot kapták, hogy építsék meg Yamatai fővá-
rosát és tegyék azt a birodalom ékkövévé. Az építkezéshez 
a kikötőkbe érkező hajók áruit használhatják fel, esetleg 
kereskedést végezhetnek előtte. Az építést a játéktábla 
üres szigetein valósíthatják meg a sziget mellé helyezett 
hajójuk segítségével. A szigetre kultúrajelzők kerülnek fel 
a játék elején, ezektől először meg kell tisztítanunk az épí-
tési területet, ha épületet szeretnénk felhúzni rá.

Játékmenet

A játék menete tényleg sokban hasonlít a Five Tribesra, 
de szerencsére azért mégsem teljesen ugyanaz. Nagy sze-
repe lesz itt is a játékossorrendnek, amit az előző körünk 
választása dönt el. A fordulónkban igazából semmi mást 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_03.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=11
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nem kell tennünk, mint követnünk a játékostáblánkon lát-
ható opciókat sorrendben.

1.	 kötelező opció: flottalapka választása a felfelé fordí-
tott öt lapka közül.

A száma határozza majd meg a következő körre azt, hogy 
hányadikként következünk, a rajta ábrázolt lehetőséget 
pedig végrehajthatjuk a körünk alatt. Így juthatunk ha-
jókhoz és kaphatunk egyéb előnyöket, melyekről dönt-
hetünk, használjuk-e vagy sem. Például olcsóbb lesz az 
építkezés most nekünk, vagy kicserélhetünk, esetleg leve-
hetünk már lerakott hajókat, lefoglalhatunk épületet ma-
gunknak, stb.

2.	 lehetséges opció: kereskedés.

Ha szeretnénk, eladhatunk vagy vehetünk egy hajót a táb-
lánkon jelölt áron. Ezt csak egyszer, maximum egy hajó 
erejéig hajthatjuk végre körönként.

3.	 választható opció: a megszerzett hajóinkat lerak-
hatjuk a játéktáblára a következő szabályok figye-
lembevételével:vagy az egyik üres belépő mezőre 
helyezzük az első hajót, majd láncot alkotva emellé 
a következőt, és így tovább; vagy egy már korábban 
bárki által lehelyezett ugyanolyan színű hajó mellől 
indítjuk meg a láncolatunkat.

	» Ha ezt megtettük, akkor két kötelező lehetőség közül 
kell választanunk. Levehetünk minden most lehe-
lyezett hajónk után egy szomszédos kultúrajelzőt a 
szigetekről.

	» Ha üres sziget mellé tettük a hajónkat, építhetünk 
egy épületet. Az épület költsége az épületlapkán lát-
ható, amely nem más, mint az, hogy pontosan mi-
lyen hajóknak kell szomszédosnak lenni a szigetünk-
kel. Ezeket a hajókat bármelyik játékos lerakhatta. 
Nekem ezen a ponton köszönt vissza először a Five 
Tribes igazán, és itt csodálkoztam rá elsőként a játék 

mélységére is. Hasonlóan hosszú gondolkodási idő 
várható, mint a Five Tribes esetében, analízis-paralí-
zis veszély! Az építésért megkapjuk az épületlapkát, 
melynek lesz egy játékvégi pontszáma. Kaphatunk 
plusz pontot, ha speciális épület mellé vagy hegyre 
építkeztünk, illetve pénzt, ha elértünk legalább két 
azonos színből álló épületcsoportot.

4.	 kötelező opció: hajó félrerakása.

A megmaradt hajóink közül, ha van, egyet átvihetünk a 
játéktáblánkon a következő körünkre, a kikötőnkbe he-
lyezve azt; a többit félre kell tennünk, többé nem használ-
hatóak. Figyeljünk arra, hogy ha úgy fejezzük be a játékot, 
hogy több hajót tettünk már félre, pontlevonást kapunk 
értük páronként.

5.	 választható opció: specialista 
toborzása.

A felfedett kínálatból két azonos 
vagy három különböző színű kul-
túrajelzőért cserébe magunk mellé 
állíthatunk egy specialistát. Itt köszönt be másod-
szor a Five Tribes számomra. A specialisták tulajdonkép-
pen ugyanúgy működnek, mint a dzsinnek, azaz játék köz-
beni képességet és játékvégi győzelmi pontokat adnak. 
Vannak köztük igen erősek, fontoljuk meg alaposan a vá-
lasztást. Újabb AP veszély tehát.

A forduló akkor ér véget, ha minden játékos végigment 
a játékostábláján lévő körökön. És – bár már túlzásnak 
érzem leírni – mint a Five Tribes esetén, két személynél 
minden játékosnak kettő bábuja, azaz két köre lesz egy 
fordulóban. A forduló végén a megmaradó specialistákra 
két-két érmét helyezünk, majd újakat csapunk fel az üres 
helyekre. Feltöltjük az épületkínálatot, a megmaradt 
flottalapkákat pedig balra toljuk és az első öt mezőn lé-
vőt felfedjük. Az előző körben választott flottalapkánk a 
kínálat végére kerül lefordítva, bábunk pedig arra a hely-
re, amilyen sorszámú lapkát választottunk az előző for-
dulóban. A játék akkor ér véget, ha nem tudjuk feltölteni 
az épület- vagy a specialistakínálatot, esetleg valamelyik 
színű hajóból nem maradt a következő fordulóra, vagy 
valamelyik játékos letette az utolsó standard épületét 
is. Pontokat kapunk az érméinkért, a megépített épüle-
teinkért, a megszerzett specialistákért, illetve levonást 
a félretett hajópárok és a lefoglalt, de meg nem épített 
épületeink után.



13+   2-4   40–80'

Tervező:
Bruno Cathala, Marc Paquien

Megjelenés:
2017

Kiadó:
Days of Wonder

Kategória:
akcióválasztós, hálózatépítős

Ya
m

at
ai

Ya
m

at
ai

www.jemmagazin.hu 39

Vélemény

A véleményem megfogalmazása előtt sokat gondolkod-
tam. Talán kiderült a cikkemből is, a Five Tribes számomra 
nem kedvenc, el is adtam a saját példányomat kiegészí-
tővel együtt, sajnos még akkor, amikor emberi áron kelt 
el. Nekem túl száraz és sakkszerű, ugyanakkor teljesen 
meg tudom érteni a játékosok lelkesedését iránta. Egy-
szerű szabályú, gyönyörű játék, mely egészen elképesztő 
mélységeket tartogat. És ebben tökéletes mása a Yamatai 
is. Kicsit talán még jobban is tetszik, tematikusabb, színe-
sebb, kevésbé fakó és sivatagos, mint elődje. Jót tesz neki 
a nagy játékostábla és a megfelelő vastagságú, gyönyörű 
grafikájú specialistalapkák. Nem is volt annyira száraz szá-
momra, és nem csak a sivatag hiánya miatt. Jól működnek 
a flottalapkák, jó időzítéssel szuperül lehet őket használni. 
Kombinálhatók a specialistákkal, hatékony kombókat lét-
rehozva pedig igen olajozottan megy a játék, persze a gon-
dolkodási idővel itt is számolni kell. Ha a kettő közül kel-
lene választanom, én inkább ezt venném meg, de abban 
biztos vagyok, hogy mindkettő nem kell a polcra, mert ha 
nem is ugyanaz a két játék, nagyon hasonlóak egymáshoz. 
Azonos mechanikák, ismerős érzések köszönnek vissza 
játék közben. Jó hír ez a pénztárcánknak, hiszen alig be-
szerezhetőek, de ha előbb láttok valahol Yamatai játékot, 
bátran vegyétek meg a Five Tribes helyett. Hasonló él-
ményben lehet részetek, ha szeretitek a gyönyörű, kellően 
mély, mégis egyszerű szabályú családi játékokat.

nemes

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/213893/yamatai
https://www.daysofwonder.com/yamatai/en/
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Messina 1347
1347-et írunk. Közeleg a fekete halál! Genovai gályák érkeztek a Krím félszigetről, melyek Messina ókori kikötőjében 
kötöttek ki. Senki sem sejtette, milyen veszélyt jelentenek… A hajók ugyanis patkányokkal voltak tele. A patkányok 
bolháktól hemzsegtek. A bolhák pedig magukban hordozták a fekete halált, azaz a pestist. Európa városai lakosságának 
közel fele elhunyt az elkövetkező négy évben. A Wikipédia szerint 75-200 millió ember halálát okozhatta a járvány. 
Az emberek nem értették a kór biológiáját, sokan isteni büntetésnek tekintették a betegséget. A városok pestisdok-
torokat alkalmaztak, akikről sok esetben kiderült, hogy nem többek puszta sarlatánoknál. Elképesztő rettegést hozott 
mindenkire, napok alatt teljes közösségek pusztultak el, a legnagyobb problémát pedig a holttestek eltüntetése je-
lentette. Európa 150 év alatt heverte ki a közel 20 milliós lakosságvesztést, városok haltak ki, eltűnt a hadra fogható 
munkaerő, de a nincstelenek például nagyobb jogokat és jobb higiéniás körülményeket tudtak kiharcolni maguknak.

Prága után Messinába?

Vladimír Suchý új játéka, melyben Raúl Fernández 
Aparicio alapötletét használja fel, ezt az időszakot mutat-
ja be, euró játékhoz képest meglehetősen tematikusan. 
Suchý egyike azon szerzőknek, akinek valamelyik játékáról 
már biztosan minden társasjátékozni szerető hallott. Mind 
tematikában, mind mechanikában rendkívül széles reper-
toárt vonultat fel, alkotásainak különleges témát választ, 
mely mindig erősen megjelenik a játékmenetben. Találunk 
nála tablóépítő kártyajátékot munkáslehelyezéssel fűsze-
rezve (Last Will, The Prodigals Club vagy a nagysikerű 
Víz alatti városok), fantasztikus kockadraft megoldást 
bemutató sci-fi játékot (Pulsar 2849) és a tavalyi év nagy 
sikerét hozó Praga Caput Regnit, a különleges láncakci-
ókat felvonultató királyi nagyvadat. Az állati hasonlatnál 
maradva: ha a Praga Caput Regni a grizzly medve, akkor 
a Messina 1347 számomra a ravasz róka. Miért érzem így? 
Nézzük meg!

Most komolyan! Tényleg a pestis a témája 
a játéknak?

Nagyon vártam ezt a játékot a tavalyi esseni felhozatal-
ból már csak a szerző neve miatt is. Tudom, meghökken-
tő, de nekem a témája szintén izgalmasnak tűnt, a koráb-
bi alkotások játékmenete pedig garanciát jelentett arra, 
hogy most is egy nagyon jó játékot kapok a kezembe. 
Ritkán fordul elő, hogy kipróbálás nélkül azonnal meg-

veszek valamit, a Messinával azonban ez történt. Szinte 
azonnal terveztem a bemutatómat nektek róla. Remé-
lem, örömötöket lelitek benne ti is.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_02.pdf#page=5
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_12.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_10.pdf#page=25
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=36
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A dobozt kézbe fogva azt el kell mondjam sajnos, hogy a 
minősége és a kartonelemek vastagsága az egyébként zse-
niális Underwater Citiest juttatta eszembe. Nem túl erős 
doboz, nulla inzert és egy halom kartontoken, amelyek 
szintén nem a legmasszívabb anyagból készültek. A játék-
tábla viszont jó minőségű, áttekinthető és kellemes grafi-
kával rendelkezik. Ezen tulajdonképpen csak a pontokat és 
a különböző hírnévsávokon való előrelépésünket mérjük. 
A játéktér maga Messina városa, mely hatszögletű lapok-
ból épül fel, gazdagon illusztrálva. Itt is beleestünk azon-
ban abba a hibába, mint a Praga Caput Regni esetében, 
hogy a színpompás ábrázolás az áttekinthetőség rovására 
megy. Nagyon nehezen látszanak például a polgártokenek 
a városrészlapkákon. Én ezzel bőven együtt tudok élni, a 
játékmenet számomra feledtet minden külső hibát, de le-
het, egy kicsit halványabb ábrázolás jól jött volna. Kisebb 
asztal is elég lesz, mint a Praga esetében, ráadásul minél 
kevesebben játszunk, annál kevesebb lapkával indítjuk a 
játékot. A fából készült, fekete patkányjelölők azonban na-
gyon aranyosak, az ember el is felejti, hogy ezek tulajdon-
képpen fertőzést hordozó állatok, miközben rakosgatja 
őket maga előtt az asztalon.

Hogyan vegyük fel a harcot a fekete 
halállal?

A játékosok nemesi családok bőrébe bújnak és a saját bir-
toktáblájukon tevékenykednek. Megpróbálnak minél több 
messinai polgárt megmenteni vagy karanténba helyezve 
őket, vagy a saját birtokukon munkába állítva, hogy 
miután úrrá lettek a fertőzésen, visszatelepíthes-
sék őket Messina elnéptelenedett városrészeibe. 
Tűzzel próbálják kordában tartani a pestist, mely 

a játék során egyre erősödik, és csak a végére érezhető a 
csillapodás. Ismerős érzések ezek így a harmadik évünket 
taposva a koronavírus-járvány hullámzása alatt. A játé-
kossegédlet tartalmaz szinte minden információt mind a 
játékmenetről, mind a fordulók közötti és játék végi ad-
minisztrációról, előkészületről, de az ikonográfiát nekem 
kicsit szoknom kellett. Viszont tényleg minden rajta van. 

A játékos a körében meghatározott sorrendben hajthatja 
végre a fázisokat, melyek a következők:

1.	 Helytartó lépése.

Az első fordulóban bármelyik üres lapkára helyezhetjük 
az egyik helytartónkat, később azonban onnan mozgással 
léphetünk tovább. Ha nem tudunk lépni, vissza is hívhat-
juk, kvázi passzolunk vele, vagy elmehetünk valamelyik 
dokkba is, hogy hajót szerezzünk magunknak.

2.	 A helytartó által választott lapkán először a polgár-
mentést hajtjuk végre.

Azaz, ha van polgártoken a lapkán, biztonságba kell  
helyeznünk. Amennyiben pestissel érintett a városrész, tehát 
van rajta pestiskocka is, az ember a birtokunkon lévő négy 
karanténkunyhó egyikébe kerül. Ez azt jelenti, hogy egy-
szerre maximum négy polgárt tudunk karanténban tartani, 
minden ház egynek ad otthont. Fontos az elkülönítés, ezt is 
megtanultuk az elmúlt években. Ha nincs pestis a városrész-
ben, azonnal a birtokunkra tehetjük, minden munkást a saját 

színű területére. Vannak közöttük apácák, nemesek és 
kézművesek. Annak, hogy pontosan melyik mezőre 
tesszük, akkor van jelentősége, ha aktiváljuk majd, 
mert akkor hajtja végre a felette lévő akciót.
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3.	 Küzdelem a pestissel.

Ha a polgár megmentése után van a városrészen pestis, fel 
kell vele vennünk a harcot tűzzel-vassal. Illetve csak tűz-
zel. Egy tűztokent eldobva egy kockától szabadulhatunk 
meg, több tokent beadva pedig több kockától az érintett 
városrészen. Ha a nagy tűzjelzőt használjuk, a szomszéd 
lapkáról is levehetünk egy pestisjelölőt. Minden levett 
kocka növeli a népszerűségünket, léphetünk egyet előre a 
hírnévsávon, a játék utolsó harmadában pedig pluszpon-
tokat is kaphatunk érte. Ha nem tudtuk elpusztítani a pes-
tist, a lapkán marad a jelölő, mi pedig kapunk egyet a ko-
rábban már említett cuki patkányfigurákból. Ezek nem is 

annyira cukik, ugyanis lehetetlen tőlük megszabadul-
ni, és a játék végén komoly népszerűségvesztést 

és pontvesztést okoznak. Szóval bármennyire 
is aranyosak, óvatosan bánjunk velük!

4.	 A lapka akciójának végrehajtása vagy újranépesítés.

A helytartónk a lapkáján végrehajtja az akciót, ami sokféle 
lehet:

	» nyersanyag szerzése: tűzjelző, fűrészáru, érme elvé-
tele a közös készletből;

	» lépés valamelyik munkafelügyelőnkkel a birtoktáb-
lánkon.

Ez egy érdekes és igen hasznos akciólehetőség, jó terve-
zést és időzítést igényel. Mindegyik birtokterülethez tar-
tozik egy munkafelügyelő, összesen hárommal rendelke-
zünk. Minden polgártípusnak van tehát saját felügyelője, 
aki, mondjuk úgy, munkára sarkallja az érintett embereket. 
Ha egyet lépünk valamelyikkel, aktiválhatjuk azt a polgárt 
vagy polgárokat, amelyekre a mezőnkhöz tartozó nyíl mu-
tat. Újabb nyersanyagjelölőket vagy akciólehetőségeket 
kapunk általában, melyek nagyon jól jöhetnek megfelelő 
időzítés esetén. Egy munkafelügyelő maximum hat lépést 
tehet meg, a választott útvonalon vissza nem fordulhat, 
és egyre több polgárt aktiválhat, ahogy halad előre. Arról 
nem beszélve, hogy a játék során fejleszthetjük is, a másik 
oldalára fordítva kapunk mindig egy plusz aktiválási lehe-
tőséget. Húha, kezd megnyílni a lehetőségek tárháza!

	» építés akció: három típusú épületet építhetünk, me-
lyek közül egy nem is épület.

A vagon azonnali győzelmi pontot ad és  
Messina újranépesítéséhez lesz rá szükségünk. 
A karanténkunyhó fejlesztések a karanténháza-
inkra kerülhetnek, elérve, hogy ezek az egyéb-

ként nem termelő épületek is termeljenek nekünk 
a kör végén, ha van bennük polgár. A műhelyek a 

klasszikus termelőépületek, melyek nyersanyagokat, pon-

tokat, sávon történő lépési lehetőségeket adhatnak nekünk 
a körvégi termelési fázisban vagy aktiválásukkor egyszer a 
játék során. Költségük a lapkán található. Minden műhely 
bizonyos típusú munkást tud fogadni, csak akkor termel.  
A polgárokat bármikor áttehetjük a műhelyünkbe a birtok-
táblánkról, de onnan máshova már nem mozgathatjuk át 
őket.

	» lépés a városi vagy egyházi nyilvántartási sávon.

Három sávon mérjük a népszerűségünket, az egyik a már 
említett hírnévsáv, ahol a pestis irtásakor lépkedünk. A vá-
rosi vagy egyházi nyilvántartáson történő előrehaladást a 
városrészlapkák akciói által érhetjük el legkönnyebben, de 
pénz befizetésével akció nélkül is léphetünk ezen a két sá-
von. Miért jó ez nekünk? Egyrészt, ha elég magasra jutunk, 
a jelölőnkhöz tartozó mező adhat játékvégi győzelmi pon-
tokat, másrészt innen is juthatunk plusz nyersanyaghoz, 
előrelépéshez valamelyik sávon vagy a birtokon, esetleg 
bónuszlapka vagy polgár akcióhoz. A városi nyilvántartási 
sávon tudjuk például megszerezni a két, talonban lévő hely-
tartónkat a kezdő három mellé, míg az egyházi sáv biztosítja 
a lehetőséget többek között az egyik munkafelügyelőnk fej-
lesztésére is. Újabb lehetőségek. Újabb kombinációk.

	» haladás valamelyik pergamensávunkon.

Ezeket a sávokat a birtoktáblánkon találjuk. Alapesetben 
a megszerzett épületeink, hajóink, újranépesítés-lapkáink 
nem érnek játékvégi pontokat, de ezzel az akcióval beál-
líthatunk hozzájuk egy-egy bizonyos szorzót, hogy a játék 
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végén az érintett token darabonként mennyi pontot érjen 
számunkra. Nos, igen. Ez is fontos. Egyre inkább a klasszi-
kus eurós dilemmában találjuk magunkat: minden is kel-
lene, de semmire nincs elég idő vagy lehetőség. Komoly 
döntési és mérlegelési opciók mutatják a játék mélységét.

	» egy polgár fejlesztése: a birtokfelügyelők mellett a 
polgárok is fejleszthetők, ezáltal a műhelyben dol-
gozva pontokat termelhetnek, és bizonyos műhelyek 
vagy újranépesítési akciók csak fejlesztett polgárok-
kal használhatók.

Ha nem hajtunk végre helytartónkkal a lapkán akciót, újra 
is népesíthetjük a városrészt. Minden lapka tetején megta-
láljuk ennek a költségét, mely lehet érme, fűrészáru, bizo-
nyos számú és típusú polgár és akár helytartó is. A lapkán 
jelölt árat ki kell fizetnünk, mint az építéskor. Munkásokat 
csak a birtokunkról vagy a műhelyünkből dobhatunk el, 
helytartó pedig csak egy még nem használt lehet. Le kell 
fordítanunk egy kocsinkat, hogy odaszállítsa az érintett 
polgárokat, és amely csak a következő fordulóban fordul 
vissza az aktív oldalára. Minden lapkához tartozik egy já-
tékvégi győzelmi pont, mely nem elhanyagolható men�-
nyiség, komoly előnyre lehet vele szert tenni. Az időzítés 
azonban itt is fontos, ugyanis innentől kezdve mindig írunk 
két pontot, ha valamelyik helytartó meglátogatja ezt a vá-
rosrészt, de mindig kapunk egy patkányt is, ha ide pestis-
kocka kerül. Tehát korai újranépesítéssel sok pluszpontra 
tehetünk szert, azonban nő a kockázata annak, hogy több 
patkányjelölőt is szerzünk, melyek viszont játékvégi pont-
levonást eredményeznek. Nos, itt sem könnyű a döntés, 
egyre több a fejvakarást okozó döntési helyzet a játékban.

A sávokon szerzett plusz opciókat is az akciófázisban hajt-
hatjuk végre, mely újabb lehetőségeket nyithat meg előt-
tünk. Ha ezzel végeztünk, a következő játékos jön, és amint 
minden játékos használta minden helytartóját, véget ér a 
forduló. A hatodik forduló végén pedig maga a játék is.

Az a bizonyos utált könyvelés, amikor nem 
játszunk

Néhány szót ejtenem kell a játék közbeni adminisztrációról 
is, mert jelentős a szerepe a játékban, de nem megtanul-
hatatlan, főleg a segédletet használva. Az akciófázist a ter-
melés követi, ahol a polgárral ellátott karanténkunyhóink és 
műhelyeink termelnek. Majd a karanténkunyhók első mező-
jén lévő polgárokat áttesszük a második mezőre, a második 
mezőről pedig végre a birtokunkra kerülhetnek, igazolódott 
tehát, hogy egészségesek. A birtokról már mehetnek mű-
helybe is, a karanténból azonban nem vehetjük ki őket előbb.

A következő forduló előkészületeinél lépünk a körjelölő-
vel, majd minden helytartónkat fekvő helyzetbe állít-
juk. Csak az a helytartó kerül álló helyzet-
be a játék során, amellyel már hajtottunk 
végre akciót, jelölve, kit használtunk már.  
A fekvő bábuk nem blokkolják egymást, de az 

állók igen, egy városrészen csak egy aktív helytartó tevé-
kenykedhet. Azok a polgárok, akiket nem mentettünk meg 
a pestistől, sajnos életüket vesztik, ha van pestiskocka a vá-
rosrészükön. Beállítjuk a körsorrendet a forduló számánál 
jelzett sávon elért helyezésünk alapján, majd hajót sorsolunk 
az egyik kikötőbe. A hajóra mindig kerül pestiskocka, és egy 
tárcsa segítségével bizonyos lapkákra is sorsolunk kockákat 
és polgárokat. Jópofa ez a megoldás, visszaköszön a rondella 
a Pragából, itt azonban a tárcsának csak ekkor van szerepe. 
Nem mondom, hogy ha sokat játsszuk a játékot, nem tanul-
juk meg előbb-utóbb, milyen sorrendben követik egymást a 
pestiskockák, de igazából jelentős előnyre ezzel nem tehe-
tünk szert. Kapunk egy új lapkát is a táblára, helyét a hajót 
fogadó kikötő helyzete határozza meg. Szépen lassan bővül 
tehát Messina, új városrészekkel és új akciólehetőségekkel 
ellátva bennünket.

Na de hogyan nyerem meg a játékot?

A játékvégi pontozást a hatodik forduló termelésfázisa 
után hajtjuk végre. Először megkapjuk a büntetésünket 
a patkányok miatt, majd kiértékeljük a nyilvántartási sáv-
okon elért helyezésünket. Pontokat kapunk az újranépe-
sített városrészeinkért, a pergamenek által jelzett pont-
számot pedig a megszerzett jelölőinkért. Nyersanyagaink 
hármasával érnek egy pontot. Több pontszerzési lehető-
ségünk van tehát, de még talán éppen a határon vagyunk 
ahhoz, hogy ne érezzük pontsalátának a játékot. Ha a 
haladó verzióval játszunk, akkor az aszimmetrikus birtok-
táblánk miatt eltérőek a pergamenek által pontozott téte-
leink is, egyikünk a hajók által szállított egzotikus árukat 
gyűjti inkább, másikunknak pedig a műhelyek jelentik pél-
dául az egyik jó lehetőséget. Picit másképp értékeljük ki a 

népszerűségi sávokat is, illetve kapunk pontot 
munkafelügyelőink elért helyzete alapján is. 
Többségi pontozásban bónuszpontokat sze-
rezhetünk, ha mi népesítettük újra a legtöbb 
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városrészt. Igazából a nem haladó változat is annyi lehető-
séget tartogat, hogy ráérünk a haladó oldalával foglalkoz-
ni a játékostáblánknak jó néhány játék után is, nem lesz 
hiányérzetünk már az elején sem. A már sokat emlegetett 
gamereknek azonban üdítő változatosság és új lehetősé-
gek tárháza. Talán a hajóknak jut picivel nagyobb szerep a 
haladó verzióban, mi azokra tudtuk a legkevesebb figyel-
met fordítani az alapjáték során, pedig sok ott is a kiakná-
zatlan kombólehetőség.

Nekem inkább a róka

Miért nem medve, hanem róka? Nekem ebben a játékban 
valahogy nincs meg a Praga Caput Regni monumentali-
tása és gigantikussága. Ami számomra előnyt jelent, de 
a magukat igazi kemény gamernek vallók számára való-
színűleg a Praga marad a kedvenc. Szerintem elfér mel-
lette a Messina is a polcon, Suchý mester ugyanis nem 
hazudtolta meg önmagát. Más tematikájú, más mechani-
kájú, teljesen új játékot tett le az asztalra, mely csak lehe-
letnyileg emlékeztet a nagy elődre. Kisebb asztalkép, pici-
vel kevesebb lehetőség, rövidebb kombóláncok, kevesebb 
forduló, ám ezáltal a lehetőségek hatékony időzítése több 
fejtörést, vagy mondjuk úgy, több ravaszságot igényel, a 
nagyobb interakcióról nem is beszélve. A játék mélysége 
és szűkössége itt is a rövid játékidőben rejlik, mindössze-
sen hat forduló áll rendelkezésünkre, hogy a temérdek le-
hetőség közül kiválasszuk azt a néhány stratégiát, melyet 
követünk. Ebben a játékban azonban nem lesz elég, ha 
csak egy vagy két irányt választunk, egy kicsit mindennel 
haladnunk kell, hogy sikeresek legyünk. Nagyon okosan 
kell tehát megterveznünk a lépéseinket és azok időzítését; 
és nagyon tud fájni, ha partnerünk elfoglalja előttünk a 
kinézett városrészlapkát. Ilyen éles interakciót nekem a 
Praga nem mutatott fel. Ez persze kinek előny, kinek hát-
rány. Döntsétek el a saját szempontjaitok alapján.

Nálunk a Praga nem került sűrűn az asztalra, a Messina 
viszont a gyorsabb játékidő és a valahogy olajozottabban, 
átláthatóbban zajló játékmenet miatt már megelőzte játé-
kalkalmak tekintetében. Nagy kedvencnek ígérkezik erre 
az évre a társasjátékkörünkben is, mert kevés játékunk 
van, mely ilyen játékidővel ennyi lehetőséget, mélységet 
és komplex gondolkodást ígér. Viszonylag könnyen tanul-
ható szabályaival és logikus játékmenetével segíti, hogy 
ne csak a tapasztalt játékosok üljenek le mellé. A játék 
magyar kiadásban még nem érhető el, de a Gémklub már 
bejelentette, az angol változat azonban helyi webshopok-
ban beszerezhető. Nyelvfüggetlensége garantálja, hogy 
semmilyen nehézségünk nem lesz vele játék közben. Szö-
veget nem tartalmaznak sem a lapkák, sem a segédletek. 
Nekünk igazi gyöngyszem lett a polcunkon. Jó szívvel aján-
lom kipróbálásra, ha szeretitek a tematikus eurókat, ame-
lyek a rengeteg lehetőség ellenére is olyan szűkek tudnak 
maradni, hogy kócos hajjal állunk fel mellőlük az asztaltól 
a sok fejvakarás miatt. Ráadásul mi más téma lenne napja-
inkban ideálisabb, ha nem egy járvány tombolása. A jó hír 
pedig, hogy a játék végére legyőzzük magát a kórt is, nem 
csak játékostársainkat –  jó esetben persze.

nemes

„Dzsingisz kán valószínűleg pestisben halt meg, 
ami az általa felépített rendszer végét is jelen-
tette. A járvány ki tudja billenteni a megszokott 
egyensúlyt. Régebben nem tudták hová tenni 
egy-egy betegség megjelenését, azt, hogy mi 
mozgatja ezeket, de azzal tisztában voltak, 
hogy a járvány mi mindent söpörhet el, mit 
formálhat újra.” 

- Kemenesi Gábor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/238799/messina-1347
http://deliciousgames.org/messina_1347-cz


45www.jemmagazin.hu

1-5

12+

90-180’

Ismertető

NEMESIS
Bevezető

Az űrben senki sem hallja a sikolyod...

Az enyémet sem hallotta volna senki, amikor a Nemesis 
ex-pilótájaként megnyomtam a Start gombot a mentőka-
bin műszerfalán. A kapszulát egy mélyről jövő vibrálás jár-
ta át, ahogy eltávolodott a hajótesttől, aztán egyszer csak 
begyújtotta egyetlen hajtóművét és mentőkapszulákat 
meghazudtoló gyorsulással elindult a távoli Föld felé.

Hihetetlen érzés volt. Sosem tudtam felkészülni erre. 
Egy pillanatra ájultan csüngtem a szorosan tartó he-
vederek ölelésében, ahogy a Nemesis apró ponttá 
zsugorodott mögöttem, benne a borzalommal 
és... nos, velük...

Rob és Chuck

Két egykori jóbarát: rövid és reményeim szerint 
álomtalan álomban. Elképzeltem, ahogy meg�-
gyötört testük békésen fekszik a hibernátora-
ikban, tudatukban az otthon hívogató képével, 
miközben a folyosókon a hajtóművek túlterhelé-
se okozta őrült hangzavarban betolakodók kószálnak és 
a gépház felől izzó hőség és radioaktivitás árad, ahogy a 
hibás hűtés miatt egyre vadabb láncreakciót kordában 

tartani képtelen 
motorok lassan ol-
vadt fémdarabbá 
válva felemésztik  
a Nemesis-t.

Azzal nyugtatom 
magam, hogy nem 
tehettem mást... 
nem kerülhetett 
a Földre ez a ret-
tenet, amit talán 

Chuck is hordozott ma-
gában, amióta rámászott 
az a valami. Ráadásul 
parancsba kaptam: más 
ne térjen haza! Égjen, pá-
rologjon, hamvadjon el 
minden és mindenki ezen 
az átkozott vasdarabon! 
Ha nem megy máshogy.

Nem ment...

Akkor jött a titkos üzenet, amikor magunkhoz tértünk. 
Sötét rázkódás, villódzó biztonsági fények és egy... 

halott. A kapitány élettelen teste üveges szemmel 
bámult ránk, ahogy a padlón feküdt. Sokat nem 
tudtunk gondolkodni. Azt sem tudtuk, hová tart  

a hajó, megsérült-e a hajtómű, vagy hogy egyálta-
lán mivel kerülünk szembe, ha kimerészkedünk 
a hibernáló kamrából.

A Föld két lehetőséget hagyott: vagy haza- 
hozom a kapitány élettelen tetemét, vagy... 

A hulla nehéz volt. Nagyon.

Cipelhette volna más is, de végül én vállaltam. Nő létem-
re - bár már megtanultam rég, hogy ez semmit sem szá-
mít. Sehol sem, főleg nem az űrben. Chuck csak annyit 
mondott: „Erre!”. Mi pedig követtük, óvatosan, hogy ne 
csapjunk zajt. A dögök hallása baromi jó. Azt nem tudom, 
látnak-e, de hallani biztosan hallanak.

Rob ment középen, hatalmas impulzusfegyverét úgy  
lóbálta, mintha műanyagból lenne.

A korábban otthonos kabinok most sötét és barátságta-
lan, néma ellenségeink voltak. Sötét sarkaikból egyfolytá-
ban azt vártuk, hogy valami a nyakunkba ugrik. Valami ősi 
és tökéletes pusztítás.
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Rob és Chuck különváltak tőlem, és megpróbáltunk  
a hajtóművek felé két irányból eljutni. Valami azt súgta, 
nem véletlen az a korábban nem tapasztalt hő, ami a fo-
lyosón ömlött végig a gépház felől.

Szerencsére az egyes motor státusza rendben volt. 	
Legalábbis Chuck ezt mondta... de miért mondta ezt ÍGY?! 
Mi volt ez a szemében?! A hangjában?!

Aljas dolog ez a kétely...

Aztán egyszer csak ott volt és 
megmart... nekünk ugrott az 
a valami a kettes motor mel-
lett: úgy gubbasztott a gép 
paneljeinek tövében, mintha 
melegedne, vagy legalábbis 
élvezné, hogy forró az acél, 
ami körbeveszi. Mert forró 
volt, de nagyon. Ekkor dön-
töttem el, hogy a dögöknek 
pusztulnia kell bármi áron.  
A kapitány hullája már nem 
volt nálam. El sem bírtam vol-
na...

„Majd felveszem visszafelé.” 
- mondtam, és Chuck elhitte.

„Nem juthat ki más élve!” - 
ez visszhangzott a fejemben, 
ahogy a hajtómű kijelzőjén 
vörös betűkkel türelmetlenül 
villogó „TÚLTERHELÉS” felira-
tot bámultam.

„Ez oké!” - kiáltottam Chuck-
nak. Oscar-díjat ennél már sokkal gyengébb alakításért is 
odaítéltek, mint amit én nyújtani tudtam ebben a hely-
zetben: arcomon vörösen izzott a panel lámpáinak fénye, 
és én remegést leplezni próbáló hangon üvöltöttem túl  
a nyomás alatt lévő csövekből sikítva kiáramló gőz hang-
ját: „Minden oké, Chuck!!!”

Ekkor visított fel a tűzjelző. Ha valami gonosz és mocskos 
az űrben, az nem egy sok karmú, acélfogú szörny, hanem 
a tűz. A tűz egy igazi rohadék! Az mindent elemészt. Min-

dent és mindenkit.

Chuck és én a tőlünk telhető leghalkab-
ban igyekeztünk Rob felé haladni, aki 

közben valahogy beindította az oltóberen-
dezést.

Vízpermet spriccelt a Nemesis folyosóin, úgy 
ömlött az arcomon, mint forró keresztvíz.  

A surrogás elnyomott minden hangot, így 
csak Rob fegyverének ugatása adta 

tudtunkra, hogy valami rárontott. 

Tudtuk, hogy ő sem maradt adósa a rémnek.

Az oltórendszer pár perc múlva leállt, a hibernáló kamra 
felől füst és gőz áradt. Talán nem égett szét minden. Talán 
maradt pár ép hibernátor, mint remény.

Remény - nekik...

Nekem másfelé kellett 
mennem - Chuck hányt és 
rosszul volt. Lapult benne 
valami.

„... rámugrott...” - nyög-
te, és nem tudtam, mikor 
ugrott rá és mi. Csak ár-
nyakat láttam. Borzalom, 
de nem tudtam volna 
megmondani, merre van 
a gyengélkedő. Néha még 
azt sem, merre van a fel-
felé. A műtőben talán te-
hetünk valamit érte.

De persze: minek?!

„A látszat miatt!!!” - sikí-
totta a hang a fejemben, 
és a szívem mélyén tud-
tam, hogy igaza van. Nem 
tudhatják meg. Sejteni 
sem sejthetik, hogy mi-
közben ők azt hiszik, nekik 
segítek, valójában a halál-
ba küldöm őket. Amit ők 
menedéknek gondolnak, 
az valójában koporsó.

Rob rohant. Végig a folyosókon. Macskákat megszégyení-
tően halkan, de rohant. Valahol szkafanderének egy része 
lángot foghatott, és amerre járt, mindent felgyújtott.

Mire a pilótafülkébe értünk vele, már egy csomó dolgot 
lángba borított.

Rob szerint a mélyűr felé tartottunk, de átállította a na-
vigációs rendszert, így a Földre fogunk érkezni. Na, nem 
mintha nem én lettem volna a pilóta - ez az én dolgom 
lett volna.

„... már ha bízhatunk benned, Rob...” - sercegve hangzott 
Chuck lihegve előadott vicce a rádióban.

Chuck eközben úgy döntött, hogy eloltja a tüzeket. 	
Valahogy megcsinálta!

Majdnem mindent eloltott és túlélte a rátörő lárvákat. 	
Én ekkor már tudtam, hogy mindent megteszek, hogy 	
engem ne éljen túl...
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Alig léptünk ki a pilótafülke ajtaján, láttuk, hogy mögöt-
tünk már szisszenve tárul fel a túloldali ajtó egy bestia 
előtt - vissza nem mehettünk.

„Rögzítetted a kormányt, Vic?” - Chuck sápadt arcának 
első mondata ez volt hozzám, ahogy a folyosó sötétjéből 
elénk lépett. „Vagy az a nyomorult vacakolhat vele?”

Valami szellemeset mondtunk, és örültünk, hogy látjuk. 
Az arcán, a szája körül mintha szorosan markoló ujjak nyo-
ma lett volna látható. Hideg verejték gyöngyözött a hom-
lokán.

A távolban hallatszott, hogy felnyílnak a hibernátorok, és 
ez lökést adott. “Menjünk! Másszatok be és lőjük ki ezt  
a vasdarabot a Föld felé! Ott majd megoldják. VALAKI 
majd megoldja!”

Chuck minden hitét a földi tudósokba vetette, bár tudta, 
hogy a tüdejében valami szörnyűség növekszik.

„Majd megoldják valahogy...” - mondta. Én tudtam, hogy 
nem fogják...

Nem fogják, Chuck, mert Te szénné fogsz égni, és már rég 

valamelyik másik dimenzióban le-
szel, mire a Föld tudósai egyáltalán 
értesülnek arról, hogy mi történt  
a Nemesis-szel. Esélyük sem lesz, 
hogy akár a DNS-ed egy atomját is valaha megtalálják... 
bocs.

Rob és Chuck megpróbáltak a hibernátorokban 
elhelyezkedni, de annyira hangosan csikorgott 
minden, hogy odavonzotta a rohadékokat. 	
Az ajtón túlról hallottam, hogy elkeseredett küzde-
lem folyik a kapszulák mellett. Sivítva tekergőzött  
a lény, ahogy Rob lövései mélyen belemartak, de 
ez sem volt elég. Nyúlós, sárga vére ugyan min-
denhonnan folyt, mégis félő volt, hogy darabokra 
tépi őket.

Én nem féltem... valószínűleg még örültem is volna.

A gépház óta cipeltem magammal egy vascsö-
vet. Négy szép piros led világított rajta. Pontosan 
olyan, amilyen a gránátokon lenni szokott. Négy 
szép, vészterhesen izzó démonszem...

Bedobtam hát közéjük.

Egy kis nap villant fel az ajtón túl, az én kis  
Napom...

Láttam, ahogy a lény teste darabokra szakad, és  
ez őszinte örömmel töltött el.

Rob és Chuck pedig... egy árva karcolás nem lett 
rajtuk.

Szinte gyermeki örömmel másztak be és zár-
ták magukra a kámforszagú hibernátorokat, bár 
mondtam nekik, hogy nekem a kapszulában jut 
már csak hely.

Ők elaludtak... én ébren maradtam.

Két, nagyjából öt méteres folyosószakasz választott el csak 
a gépháztól, de ez a távolság volt életem leghosszabb tíz 
métere.

Minden sarokba szörnyet vizionáltam, ahogy 
gyermekkoromban mumust láttam  
a szék karfájára ledobott ruhám árnya-
iban... Valójában most én voltam  
a szörny, aki ölni készül.

Minden lépésem csosszanása sikol-
tott, légzésem orkánszerűen hangos  
viharként zúgott, talpam koppanása 
döndülő kőtömbökhöz volt hasonló.

Apró, majdhogynem per-
verz mozdulattal vág-
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tam át a vezérlés kábelét az egyes motoron „Nesze, 
Chuck, még hogy működik...”, „Egy FRANCOT!!!”

Aztán már csak arra emlékszem, hogy bemászom 
a kapszulába, és vádlón rám mered a Start gomb...

Ha egyszer egy holovízió-adásban megkérdi tőlem 
a műsorvezető, hogy megbántam-e, amit tettem, 
azt fogom mondani, hogy „Nem.”

Nem!

Az űrben senki sem hallotta volna a sikolyom. 
Nem is sikoltottam. Soha.

Nyolcadik utas? Nem. Itt nem él ilyen...

A szakállas vicc fentebb mindent elmond a Nemesis kont-
ra Alien problémakörről (nevezetesen, hogy ez egy olyan 
alien játék, amihez nincs liszensz, így lett Nemesis a Nost-
romo és intruder az alien), így nem is érdemes több szót 
vesztegetni erre. Az élmény úgyis magával ragadó, tök 
mindegy, ki elől menekülsz.

Doboz, inzert és a 
komponensek

Kezdjük befelé haladva. Nagy 
doboz, nehéz is, fekete is,  
ráadásul tele van.

Az inzert kétszintes, és alig 
fér el benne az összes kár-
tya, token, no és a jónéhány 
betolakodó rendkívül részle-
tes minije. Itt némileg túllőtt  
a célon az Awaken Realms, 
mert ennél egy picivel kisebb 
betolakodó figurák optimá-
lisak lettek volna, de anno  
a KS-en ez volt az egyik stret-
ch goal, szóval ez ennyi.

Amikor azt mondtam, alig fér 
el a sok kártya, akkor védő 
nélküli lapokra gondoltam. 

Védőzve gyakor-
latilag le-
h e t e t l e n 

anélkül be-
pakolni, hogy ne hajoljon el a védőfólia 

teteje. Ezért anno sok kritika érte az AR-t.

A másik gyenge pont a játéktábla, ami a 
tematika miatt túlontúl sötétre sikeredett.  

Egy neoprén playmat ugyan megoldás lehet erre a prob-
lémára, de ebben az árkategóriában ez már kissé vissza- 
tetsző. Az árra a konklúzióban visszatérek.

Mechanika és játékmenet

Maga a játék egy félkooperatív, kézmenedzselésre épülő 
túlélő játék, ahol több karak-
ter közül választhatunk. Ezek 
alapvetően nem különböz-
nek egymástól, a tíz akció-
kártya között azonban akad-
nak az általános akciókon 
túl csak az adott karakterre 
jellemzők is. Különbség van 
a kezdő felszerelés terén is, 
illetve a két egyedi, kismére-
tű akciólap között is.

Kapunk két küldetéskártyát 
- saját és vállalati megbí- 
zás -, amik közül egyet kell 
választanunk, és ha addig ez 
nem történne meg, az első 
alkalommal, amikor egy be-
tolakodóval összefutunk, az 
egyiket el kell dobnunk.

Mivel a játék félkooperatív 
módon is játszható, némely 
küldetés ellenkezik a többi-
ek érdekeivel, gyakran egy 
másik játékos halálba küldé-
se vagy a teljes hajó elpusz-
títása a cél.

A játék körökre osztott. Saját körünkben felhúzzuk az ak-
ciókártyáinkat, amiből alapesetben öt lehet nálunk, majd 
két akciót kell végrehajtanunk, vagy passzolhatunk. 	
Ezen akciók lehetnek az ún alap akciók: mozgás, óvatos 



www.jemmagazin.hu 49

mozgás, lövés, közelharc, nehéz tárgy felvétele, csere.  
Az akciók sorrendje igazából tetszőleges, de ha éppen 
harcban állunk, akkor természetesen nem mozoghatunk 
ki a harcból, legfeljebb menekülőre foghatjuk a dolgot. 

Dönthetünk úgy is, hogy akciókártyáinkat használjuk pél-
dául keresésre, javítások elvégzésére, vagy ha már egy fel-
fedezett helyiségben vagyunk, és az működőképes, akkor 
a helyiséget is használhatjuk. Az akciókért minden eset-
ben kártyáinkkal fizetünk, az akció értéke a kis fehér ládi-
ka ikonon szerepel. Azaz, ha teszem azt, egy kártyán vagy 
akción 2-es szerepel, azért két akciókártyát kell eldobnunk 
az akciót kiváltó kártyán/komponensen felül (!). Ezeket  
az akciókártyákat körünk elején természetesen újrahúzzuk 
majd, viszont fontos szabály, hogy minél kevesebb lapunk 
marad a kezünkben körünk végén, annál nagyobb veszély-
ben vagyunk egy meglepetésszerű támadás esetén, mert 
a kártyák száma egyben éberségünket is jelenti.

A helyiségek lapkái lefordítva kezdenek, amiket és a rajtuk 
lévő felfedezésjelzőket be-
lépéskor fel kell fednünk. 
A szoba típusa ekkor derül 
ki, és az is, hogy a felfede-

zésjelző mit tartogat számunkra. El-
árulom, általában semmi jót… kelet-

kezhet tűz, üzemzavar, veszély, néha, 
ha nagy szerencsénk van, semmi. 
Máskor egy ajtó csapódik be mögöt-

tünk, ami megintcsak kellemetlen 
meglepetés lehet a csapatnak.

Mozgás során jön elő a legna-
gyobb probléma: akármilyen 

halkan is lépdelünk, a fémpadló koppanásai odavonzzák 
a betolakodókat. Ezt zajdobással szimuláljuk, és a tízol-
dalú kockán dobott értéknek megfelelő folyosóra zajjelző 
kerül. Óvatos mozgással haladva mi dönthetjük el, hová 
helyezzük le ezt a jelzőt, míg a legbiztosabb az, ha egy csa-
pattársunk mellé mozgunk be egy szobába, 
akkor ugyanis nem keltünk külön zajt.

Ha netán olyan helyre 
vagyunk kénytelenek 
zajjelzőt tenni, ahol 
már van, akkor bi-
zony nagy baj van, 
lerohan minket egy 
betolakodó, és ha 
kevesebb kártyánk 
van, mint a lény kezdemé-
nyező értéke, akkor meg is támad 
azon nyomban. Ez általában sebzést, 
fertőzést jelent, és a Nemesis-ben ez innentől nagyjából 
lejtmenet, kétségbeesett agóniánk itt kezdődik.

A játékosok körei után jön az Eseményfázis, ahol az eddig 
csak simán rossz dolgok borzalmassá fordulnak.

Kezdetnek az idősávon lépünk egyet közelebb a játék  
végéhez, és ha az önmegsemmisítő is aktív, akkor a Neme-
sis pusztulásához. Ezután azok a betolakodók támadnak, 
akik már harcban állnak velünk, majd az esetleges tüzek 
pusztítása következik, aminek során mindenki megég, aki 
lángoló helyiségben tartózkodik. Majd, miután minde-
zen szörnyűségek lezajlottak, állunk véresen és megégve,  
miközben egy betolakodó liheg ránk, jön a feketeleves: 
eseménykártyát húzunk.
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A pokol általában itt szabadul el. A szörnyek mozognak, 
no persze csak azok, akik épp nem valamelyikünket mar-
cangolják, elharapódzik a tűz, még több zajt kell dobnunk. 
Már-már kéjes örömmel lélegzünk fel, ha csak a reaktor 
hűtőfolyadéka kezd el szivárogni. Piha!

Emlékszünk ugye, hogy a Kane (John Hurt) mellkasából 
ebéd közben kimászó dög uzsonna tájban már simán le-
tépte Brett fejét? Na, hát itt is ez van… a betolakodózsák 
fejlesztése következik, magyarán mondva, romlik a hely-
zet, a betolakodók szapora népség, egyre könnyebben 
húzunk majd egyre durvább példányokat a zsákból.

Harc

Ne arra az epikus verésre gondoljunk, 
amikor Ripley a rakodógépben állva ki-
oszt néhány emberes pofont a királynőnek… 

A közelharc, ugye, eleve őrültség - egy ilyen busznyi rém-
mel nem állunk le szkanderozni, a muníciónk viszont min-
dig vészesen kevés, menekülni sem mindig jó ötlet. Tu-
dunk ugyan itt-ott szerezni gránátot, vagy akár magunk is 
barkácsolhatunk, de jórészt csatákat fogunk nyerni, hábo-
rút csak ritkán. Alapvetően jó ötlet, ha összedolgozunk és 
közösen sorozzuk meg impulzusfegyvereinkkel a betolako-
dót, de állhatnak elő fura helyzetek.

Tegyük fel, rálövünk a felnőtt idegenre és sebzünk rajta 
két sebet. Ekkor a betolakodótámadás-pakliból húzunk 
egy lapot, hogy lássuk, mennyi életereje van. Tegyük fel, 
hogy négy. Társunk úgy dönt, hogy ő sem marad ki a mó-
kából, és egy emberes lövéssel szintén két sebzést oszt ki.  

Azt hihetnénk, hogy de jó, kinyiffant a dög, de nem!  
Minden sebzéskor új lapot húzunk neki, és megdöbbenve 
tapasztaljuk, hogy most éppen öt… maradt egy élete.

Talán ez a metódus meglepő, de azt kell mondjam, hogy 
mégiscsak tematikus: fogalmunk sincs, mi ez az izé, men�-
nyit bír, és már amikor azt hittük, vége, még mindig van 
benne szufla. Szegény fejünk…

Ha valahol igaz az, hogy nem szabad alábecsülni az ellen-
séget, akkor itt nagyon: a lárvák ugyan kicsik és mindössze 
egy életük van, könnyen megfertőznek minket, ami - hát 
hogy is mondjam - nagyon rossz. Fertőzöttségkártyát ka-
punk a dobópakliba, amit mihelyst visszakeverünk, akár 
akcióként fel is húzhatjuk, így gyakorlatilag kevesebb ak-
ciónk és kevesebb erőforrásunk marad. Sebaj, gondol-
hatnánk, irány a gyengélkedő, ott majd megnézzük, hogy 
tényleg belénk mászott-e valami, mert ha nem, akkor 
megszabadulunk a kártyától, ami nem fertőzött. Na de,  
ha az… akkor egy lárva ténylegesen belénk költözik.
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Vergődés a cél felé

Ahogy az idő halad, ahogy egyre több betolakodó lohol 
utánunk, ahogy egyre több tűz, üzemzavar jelzi, hogy las-
san, de biztosan haladunk a vég felé, egyre nehezebben 
tudunk a küldetésünknek megfelelően cselekedni. Meg-
babrálhatjuk a hajtóműveket, ha éppen fel akarnánk rob-
bantani mindent, és azt is jó lenne tudni, hogy merre is 
megy a Nemesis, megpróbálhatnánk valahogy esetleg el-
jutni egy mentőkapszulába, hogy biztonságba kerüljünk, 
a tüzeket is kordában kellene tartani valahogy és a hajó 
üzemzavarait is meg kellene szüntetni, nehogy darabokra 
hulljon. Sok dolog, kevés idő…

Szinte biztos, hogy 
megsebesültünk, 
vagy megfertőződ-
tünk, és nem tud-
juk, hogy a húzott 
fertőzöttségkár-
tya vajon tényleg 
azt jelenti-e, hogy 
belénk költözött 
valami. Amikor 
pedig már csak 
az számít, hogy 
közösen legalább 
megpróbáltuk, de 
elbuktuk, érhet az  

a meglepetés, hogy egyik társunk végig ellenünk dolgo-
zott, és a halálunk az ő sikere is egyben…

Mozi a konyhaasztalon - izgalom vagy 
unalom?

Különös módon, bár a Nemesis rettentően nehéz, és sok-
szor halvány esély sincs arra, hogy győzzön az ember, 
mégis az egyik legkiemelkedőbb játék a polcomon. Az él-
mény, amit ad, egész egyszerűen filmszerű. Kis beleéléssel 
tényleg fejvesztett menekülés az egész, és nagy kaland 
még akkor is, ha a félkooperatív módot választjuk.

Más kérdés, hogy az árulás célpontja mennyire tartja  
izgalmasnak, hogy kiesése után vagy üldögél egy sarok-
ban, vagy átveszi a betolakodók irányítását, amik ráadásul 
hatalmas túlerőben vannak.

Keserédes konklúzió

Adott tehát egy hatalmas doboz, amibe rengeteg sza-
bályt, alkatrészt és főleg tematikát pakoltak a készítők.  
Az egyébként is sok összetevőjű mechanikát megfűszerez-
ték egy kis árulással, bár ez sokaknak visszatetsző lehet 
- akit elárulnak, annak könnyen elveheti a kedvét a továb-
bi játékalkalmaktól. Talán kicsit a szerepjátékokra is hajaz  
a Nemesis, hiszen az ember felteszi magának a kérdést, 
hogy vállalja-e a meghalás kockázatát a kaland során, 
mert ha igen, máris egy másik élményt fog átélni. Csakúgy, 
mint egy RPG-ben.

Kapunk egy tucat hatalmas figurát a saját karaktereink 
mellé, átlátszó, sárga zajjelölőket, kis ezüst meghibáso-
dásjelző fogaskerekeket, naracssárga tűzjelzőket, sebzés/
nyálka jelző műanyag félgömböcskéket. Ezek persze szé-
pek és hangulatosak, de azontúl, hogy a játékot bőven  
a negyvenezer forintos árcímke fölé tolják, mást nemigen 
tesznek hozzá az élményhez. Itt eszembe jut a Homályrév, 
ami például tökéletesen működik ennyi felesleges figura 
nélkül is, karton jelölőkkel.

Teljesen vállalható lenne egy Nemesis Light, ráadásul el-
férne egy Brass méretű dobozban, ugyanezt azt élményt 
nyújtva, lényegesen kedvezőbb árfekvésben. Ezért így  
a Nemesist - bár kiváló játék és nagy élmény - bizony nem 
tudom teljes szívből ajánlani. Nálam lesz helye a gyűjte-
ményben, de ha valaki jobb ár/érték arányú játékot keres, 
az könnyűszerrel talál mást - igaz, nem feltétlenül ebben 
a témában.

viktor

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/167355/nemesis
https://awakenrealms.com/games/nemesis/
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Unmatched kiegészítők 
A Legendák ligáján túl Vol 1.1
Tavaly bemutattuk az Unmatched-széria első képviselőjét, amely itthon és világszerte is hatalmas népszerűségre 
tett szert, így azóta folyamatosan készülnek a kiegészítők. A Legendák ligájának 4 hőse már unásig püfölte egymást, 
de új harcosok érkeznek az arénába, ezáltal bővülnek a kombinációs lehetőségek, mert a játék esszenciája abban 
rejlik, hogy bárkit össze lehet ereszteni bárkivel, és a mottó továbbra is ez: „A csatatéren senki sem egyenlő”.

Đ: Köszönöm a bevezetést, Marci, de kicsit hiányoltam  
a multiverzumok összesodródásának teóriáját, egy kis 
Éhezők viadala-utalást vagy a nagymester említését, aki 
ugye összehozza az igazi nagy harcosokat a Marvel-uni-
verzumban. 

Mindegy is, hogy pontosan miért, de az Unmatched- 
sorozat csapatai homlokegyenest különböznek, párbajai 
egyenlőtlennek tűnnek, de a végén mégis egy hajszálon 
fog múlni a győztes kiléte.

A kiegészítők – amelyek önmagukban is játszhatóak – nem 
változtatnak a bevált recepten. Továbbra is egy mezőkre 
osztott táblán eresztjük össze hőseinket és segítőiket, ahol 
kártyák kijátszásával juttatjuk őket minél jobb pozícióba 

vagy támadunk ellenségeinkre. Minden körben 
2 akciót kell végrehajtanunk, amelyek-

kel mozoghatunk, spe-
c i á l i s 

tervkártyákat játszhatunk ki vagy támadhatunk is. A játék 
velejét természetesen a kártyák tökéletes menedzselése 
adja, ezért érdemes ismerni a saját és ellenfelünk pakliját 
is.

Az előző bekezdésben nem hiába emeltem ki a táblát, 
mivel fontos szerepe van az összecsapások folyamán.  
A Robin Hood vs. Bigfoot kétoldalas táblája az erdő ös-
vényeit imitálja, amelyek két végét könnyen le lehet zárni, 
így csapdába ejtve a nagylábú vadat és Nyúltilop barát-
ját a négy törvényen kívüli segítségével, hogy akár a zöld 
csuklyás  kilyuggathassa bundájukat a sziklaszirt tetejéről. 
Persze az erdő óriását sem ejtették a fejére, ezért az erdő 
sűrűjét kihasználva könnyen Robin, a lakli harisnyájába 
haraphat.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_04.pdf#page=25
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b: Tetszik, ahogy nálad a karaktereket összekötő motívum, 
az erdő ilyen kreatívan lett felhasználva. A Piroska vs.  
Beowulf táblája nem tartalmaz ilyen izgalmas ötleteket, 
de bejön egy apró új mechanika az ajtókkal. A térkép kö-
zepén egy szoba van, rajta 3 ajtó helye, kezdetben nyit-
va, amiket a velük szomszédos mezőn tartózkodó játékos  
a körében ingyen csukhat be vagy egy mozgáspont elköl-
tésével nyithat ki. Egy csukott ajtó két oldalán lévő mezők 
már nem számítanak szomszédosnak, így frappáns módot 
kínál a meneküléshez, de akár az ellenfél csapdába ejté-
séhez is.

Nézzük a lényeget, mit tudnak a hősök. Hölgyeké az  
elsőbbség.

Piroska

b: „A kislány, aki letért az erdei ösvényről, és mióta újra 
felbukkant, farkasbundára emlékeztető, vérvörös 

»köténykét« visel, kosárkájában pedig 
megannyi kellemetlen meglepetést 
rejteget.” – állítja a bemutatkozó 
szöveg. Piroska szerintem egy ki-

fejezetten haladó karakter, na-
gyon trükkös képességekkel. 

Életpontokat tekintve nem 
túl erős, de társa, a vadász 
hasznos távolsági harcos.

Amiben a játék kezdettől 
fogva remekelt, hogy a mechanikákon keresztül 
tegye tematikussá az egyes hősök képességeit, na 
ez itt is csillog. Van ugyanis egy „Piroska kosara” 
kártya, ami a dobópakli helyén kezd, és szerepel 
rajta egy ikon, ami három másiknak az együttese, 
ugyanis a farkasszaggatásban edzett kislány kár-
tyáin háromféle ikon és ez a dzsóker szerepelnek 
felváltva. Amikor Piroska kijátszik egy kártyát, 

az ad valami előnyt, de ha a rajta szerep-
lő ikon és a dobópakli tetején lévő kártya 
szimbóluma láncot alkotnak, további ké-
pességek szabadulnak fel. A felszínen te-
hát egy gyámoltalan teremtésnek tűnik, de  
a kosarából olyan meglepetéseket húz elő, 
amivel könnyen térdre kényszeríti a nála 
sokkal erősebb riválisait is. Feltéve, hogy 
az őt irányító játékos ügyesen ritmizál, és 
kihasználja ezeket a kártyakombókat.

A bgg-n elérhető egy rajongók által vezetett 
táblázat, ahol rengeteg Unmatched-par-
ti eredménye van könyvelve. Ez alapján 
egyértelműnek látszik a sok helyen – így  
a korábbi cikkünkben is – említett tény, mi-
szerint az alapjáték hősei közül a Medúza 
kiemelkedően erős, nehéz felvenni vele  
a versenyt. A statisztikák alapján Piroská-

nak ez sikerül. Úgy tűnik tehát, hogy egy kifejezetten erős 
karaktert kapunk, persze csak ha jól használjuk.

Bigfoot

Đ: Azt a táblázatot én is láttam, és 
tökéletesen mutatja, hogy Bigfoot is 
fel tudja venni a rönköt akár Medú-
zával szemben is nagy erejű csapá-
saival és menekülési képességeivel. 
A nagy lábú szőrrengeteg nyúltilop barát-
jával az oldalán, amennyire csak lehet, 
kihasználja az erdő adta lehetőségeket, 
nagy távolságú mozgások segítségével és 
mindent elsöprő erejével mér csapást. De 
ehhez szükségük van a rejtőzködésre. Ahhoz, hogy igazán 
pörgetni tudja a pakliját, mindig úgy kell helyezkednie, 
hogy mások ne legyenek a zónájában, ezért ha sarokba 
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szorul, lehet, hogy már nincs kiút. Emiatt is fontos a me-
nekülőlapok megfelelő tárolása és a mozgás utáni bónu-
szokkal ellátott támadások adta lehetőségek kihasználása. 

Beowulf

b: Na igen, a két kiegben minden-
képp hasonló az elemi erő vs. fon-
dorlat szembenállás. És Beowulf bizony 
Bigfoottal egy cipőben jár, még ha az 
lötyög is rajta kicsit. A hőseposzokból is-
mert dán hadkirály emberszörnyekkel 
és sárkányokkal is sikeresen szállt 
szembe, legalábbis ezt állítja magá-
ról, az egyetlen szemtanú pedig hű 
segédje, Wiglaf, akiről azonban nem 
sok minden derül ki. A karakterhez jár 
három token, amik a pillanatok alatt fellobbanó dühét 
szimbolizálják. Amikor sebzést szenved, eggyel nő a düh-
szintje, bizonyos kártyákkal pedig „elköltheti” az össze-
gyűlt dühét, hogy erősebb csapásokat mérjen a környeze-
tére. Amikor még nem ismertük a paklik tartalmát, sokkoló 
meglepetésként ért, ahogy a Váratlan próbatétellel egy 
csata után az ellen-
felem egyetlen 
csapással,  
 

minden dühét beleadva kupán vágta a Vadászt, így Piroská-
val rögtön a játék korai fázisában segéd nélkül maradtam.  
Beowulf fő erénye tehát a hősies bátorság és a dühből 
jövő, elemi erejű támadások. Hátránya, hogy viszonylag 
könnyű kiismerni. Hosszú távon kettőjük közül inkább  
a lányra fogadnék, de persze ott a kérdés: vajon hogy vi-
selkedik az arénában a többi hős ellen?

Robin Hood

Đ: Több hős? Akkor Robin Hood tetszeni 
fog, mivel neki 4 törvényen kívüli is segít  
a vadászatban. Bár a vidám fiúk nem 
igazán túlélő típusok, mert csak 1-1 
életerővel vannak ellátva, valamint 
mozogni is csak 2 mezőnyit tudnak  
Robinnal egyetemben, de ha támadsz  
velük, azonnal 2 mezőnyit menekülhet-
nek a harc eredményétől függetlenül. Amire szükségük is 
lesz, mivel csak közelharci támadásokat hajthatnak vég-
re; azonban tökéletesen használhatóak körbekerítésre, 
amivel szabad prédát varázsolhatnak Robin halálos ves�-
szőinek. Ha egy-egy bajtárs el is esik, toborozhatunk egy 
másikat, ha kezünkben van a megfelelő kártya, amit nem 
is olyan nehéz kivitelezni, mivel Robin úrfi gyorsan pörgeti  
a paklit. Ezért a gyorsaság a vadászatban is fontos sze-
repet játszik, mert ha kifogy a pakli, hamar a sherwoodi 
erdő ibolyáit szagolhatjuk alulról.

Ja, én jövök?!

Đ: Szerintem abban megegyezhetünk, hogy akik bírják  
a párbajszerű élményt és nem igazán sértődékenyek, 
azoknak az Unmatched egy nagyon jó választás. Az alap-
doboz elég jó, de talán érdemesebb lehet ezekkel a kis do-
bozos változatokkal kezdeni, és ha már rongyosra vertük 
egymást, akkor vágjunk bele a többi csomagba.
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b: Ezen én is gondolkodtam, mert az Első felvonás és az 
Árny & köd is 4 hőst tartalmaz, az általunk bemutatott 
kiegekhez képest nagyjából másfélszeres árért cserébe.  
A szériának egyébként sem erőssége az ár-érték arány, te-
hát logikusnak hangzik inkább egy négyes pakkot választa-
ni, de a mechanikákkal és a játék hangulatával való ismer-
kedéshez tényleg elég egy ilyen kisebb doboz is. 

Đ: Ha már a doboznál tartunk, külön kiemelendő az insert. 
Tudom, nem kell nagy képzelőerő egy ilyenhez, de még-
sem sikerül minden kiadónak vagy tervezőnek így abszol-
válnia. Könnyíti a ki- és elpakolást, de persze nincs is túl 
sok alkatrész. A kártyák, a tokenek és a figurák minőségé-
re sem lehet panasz, akár elő is készíthető a festőkészlet. 
Oliver Barrett a Volume One után itt is brillírozott kü-
lönleges stílusával a doboz és a kártyák képein. Nekem ki-
fejezetten tetszik, főleg a „Sherwood védelmezői” kártya, 
amelyen a csuklya alatt ott van maga az erdő. Piroskáékat 
már más művész illusztrálta, ugye?

b: Nem is egy! A kiadó ügyesen manőverez a stílusokkal, 
hogy a dizájn ne váljon repetitívvé, de megőrizze a meg-

szokott hangulatát. Ebben a részben a tervező Rob Daviau 
mellett hangsúlyos a grafikus celeb, Ian O’Toole kézjegye, 
amit némely kártyák le se tagadhatnának. Ő egyébként az 
Árny & köd ábrázolásában is részt vett, a nemrég bejelen-
tett Legendák ligája – második felvonás pedig ismét egy 
új művésztől kapja az arculatát, ezzel tartva a változatos-
ságot vizualitás terén is. De a lényeg továbbra is a gazdag 
játékélmény marad. Nemsokára tehát elmondható lesz, 
hogy már 16 hős mellé 16 magyar nyelvű kártyapaklival 
lehet beszállni a küzdőtérre, ami önmagáért beszél a szé-
ria sikerét illetően.

Reméljük, kedvet csináltunk azoknak, akik még nem is-
merik az Unmatched világát. Mindenkinek érdemes leg-
alább egy próbát tenni ezzel a színes univerzummal, mert 
egyszerű, de jól összerakott, friss, ötletes, egyedi játékok.  
Aztán aki rákap az ízére, győzzön leállni vele.

Đ: Győzelem vagy halál, nem kell nekünk más!

Đμηɗɛɛ vs. bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/274638/unmatched-robin-hood-vs-bigfoot
https://boardgamegeek.com/boardgame/274638/unmatched-robin-hood-vs-bigfoot
https://restorationgames.com/shop/robin-hood-vs-bigfoot-unmatched/
https://restorationgames.com/shop/robin-hood-vs-bigfoot-unmatched/
https://boardgamegeek.com/boardgame/325635/unmatched-little-red-riding-hood-vs-beowulf
https://boardgamegeek.com/boardgame/325635/unmatched-little-red-riding-hood-vs-beowulf
https://restorationgames.com/little-red-vs-beowulf/
https://restorationgames.com/little-red-vs-beowulf/
https://reflexshop.hu/
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Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
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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:  
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https://reflexshop.hu/
https://a-games.hu/
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http://csokonaiksk.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14

