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Játszani két dolog miatt játszunk: hogy egy kis 
időre mások legyünk, és hogy igazából önma-
gunk legyünk. A mostani lapszám ehhez min-
den segítséget megad, hiszen azzá válhatunk 
a bemutatott játékok által, akivé csak szeret-
nénk. És közben hozhatjuk önmagunkat.

Űrgárdista szeretnél lenni, irtani a betolakodó 
idegeneket? A Space Hulk: A halál angyalai 
a neked való játék. Esetleg szuperhős lennél, 
aki megküzd a főgonosszal? Akkor rád vár a 
Marvel United. Maradjunk még a világűr-
ben: szívesen próbálkoznál meg uralmad alá 
hajtani egy bányászkolóniát? Tedd magad 
próbára a Tortuga 2199 játékkal. Jobban ér-
dekel a misztikum és a túlvilág? Kultista leszel 
(a katonát nem tudjuk garantálni) a Fate of 
the Elder Gods-ban, vagy bolyonghatsz egy 
varázserdőben, csodálatos lények között az 
Equinoxban. Jobban vonzanak a megtör-
tént dolgok? Induljunk vissza az időben, ahol 
először kalózként próbálhatsz szerencsét 
(Elveszett kincsek tengere), esetleg világ-
utazóként (Magellán nyomában), de még 
tovább menve visszafelé akár egy középkori 
városban is magadra ölthetsz számos szemé-
lyiséget (Citadella), amik akár egy összees-
küvésbe is belesodorhatnak (Oriflamme). 
Aki hazudik, az lop is, szóval innen már nincs 
messze a bűnök világa, akár mint nyomozók 
(Bűnügyi krónikák: Noir), akár mint bű-
nösök veszünk benne részt (Bűnkeverők). 
Ez utóbbi játékban bibliai bűnök játsszák a 
főszerepet, amiket úgy is kivédhetünk, ha a 
bibliai idők elé utazunk vissza: ókori egyip-
tomi téma adja a keretet az egyik klasszikus 
licitálós játékhoz (Ra).

Ennyi különböző felvett emberi identitás után 
még mindig tudunk szintet ugrani: állatok 
szerepében fogunk játszani. Ha cuki, akkor 
a Juharvölgy krónikája kell nektek, ha pe-
dig harcos, akkor a mostani interjúalanyunk, 
Jerry Hawthorne által teremtett világban a 
helyetek.

Két fontos dolog mellett azért ne menjünk el 
szó nélkül. 

Az egyik az, hogy ma van április elseje, mely-
nek alkalmából két anyaggal is készültünk 
nektek: az egyik egy már hagyományosnak 
mondható áprilisi társasjáték-híradó, a másik 
egy játékbemutató – ezt nem áruljuk el, hogy 
melyik, találjátok meg ti! 

A másik dolog egy egyszeri és megismételhe-
tetlen esemény, hiszen egyszer van az élet-
ben, hogy 9 éves az ember. Vagy a magazin. 
Igen, hölgyek-urak, nem csalás, nem ámítás: 
a JEM magazin 9 (!) éve folyamatosan, min-
den hónap elsején érkezik új bemutatókkal, 
ismertetőkkel, hírekkel, eseményekkel, úti-
beszámolókkal, interjúkkal, és az utóbbi idők-
ben már nyereményjátékokkal is. Aki nem hi-
szi, járjon utána – a neten!

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

Juharvölgy krónikája 
Mostanában reneszánszukat élik a természet témakörű játékok, és egyre jobban előtérbe kerül a társasjátékok esz-
tétikuma is. Most már nemcsak az az elvárt, hogy jó legyen egy játék, hanem az is, hogy minél szebb legyen. Az 
Everdell 2018-as sikere óta sorra jelennek meg a cukibbnál cukibb, természet és állatos témájú játékok a piacon. 
A Juharvölgy krónikájának szerzői ezt a trendet követték, amikor Kickstarteren megjelentették a bájos állatkákat 
szerepeltető társasjátékukat. Hisz ki tudna ellenállni ezeknek a tüneményes illusztrációknak? :) Hogy van-e olyan jó 
a játék, mint amilyen gyönyörű a grafikája, az a bemutatómból kiderül.

Bevackolás télire

A játékban különböző erdei állatkák bőrébe bújhatunk, 
akik Juharvölgyben élnek, és igyekeznek felkészíteni az 
otthonukat a közelgő télre. Erre nyolc hónap áll rendelke-
zésükre, tehát nyolc fordulón át zajlik a játék, és ezalatt a 
játéktáblán több helyre is el kell látogatniuk.

Juharvölgyben sosem unalmas az élet

Egy forduló hat fázisból áll, ezek a következők:

1.	 Új látogató

Minden hónapban új látogató érkezik Juharvölgybe, aki-
nek hatása lesz az adott hónap eseményeire, például a 
Fekete medve azt a módosítást adja, hogy a játékostábla 
négy völgyhelyszínére kerüljön még plusz 1-1 alma a meg-
szerezhető elemózsiák mellé. Emellett mindegyiküknek 
van jutalma is, ha sikeresen meglátogatjuk őt.

2.	 Családkockák

Két családkockánk van a 
választott állat színében, 
amelyekkel dobni kell 
minden hónap elején.  
A dobott kockákat a saját 

játéktáblánkon, vagyis az 
odúnkban kell tárolni, és 

csak az adott játékos hasz-
nálhatja őket.

3.	 Munkáslehelyezés

A játékostáblán 12 helyszín van, ahová az állatkáinkat 
küldhetjük. Fontos, hogy egy helyszínen csak egy saját 
állatkánk lehet, de más állatai ott állhatnak, nem tudjuk 
kitúrni egymást, hisz ez alapvetően egy békés, családi já-
ték. :) A legtöbb helyen nem is számít emiatt a körsorrend, 
de a Bagolyfészeknél és a Műhelynél elképzelhető, hogy 
az előtted lévő játékos elhappol előled egy kiszemelt ké-
nyelem- vagy fejlesztéskártyát. Továbbá fontos, hogy úgy 
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helyezzünk le állatokat a táblára, hogy csak a családkockák 
dobott értékeire hagyatkozhatunk, a falukockák dobásai-
nak értékét csak ezután tudjuk majd meg. Ez azért fontos, 
mert vannak olyan helyszínek, ahol meghatározott értékű 
dobókockák hozzárendelésével végezhetjük majd el az 
adott akciót, de van olyan helyszín is, ahol nem számít a 
kocka értéke, és ha biztosan végre akarsz hajtani egy akci-
ót, akkor a családkockáid értékét kell nézned.

4.	 Dobás a falukockákkal

Ezek a kockák közösek, tehát bárki használhatja őket. Mi-
után lehelyeztük az állatkáinkat, ezután dobni kell a fa-
lukockákkal és a játékostábla Hegytető részére kell tenni 
őket. Ezután következnek a játékosok körei.

5.	 Játékosok körei

Fontos, hogy mindenki a teljes körét végrehajtja és nem 
szimultán megy az akciók végrehajtása, mert a közös kész-
letben lévő falukockákat fogja mindenki használni.

A játékostáblára lehelyezett állatok mellé kell tenni külön-
böző kockaértékeket, hogy az adott akciót elvégezhessük, 
és bizony lesz olyan akcióhely, ahová sajnos nem jött ki 
a dobásokból az a kockaérték, hogy használni tudjuk, így 
elvész az akció, de cserébe kapunk annyi tanulságjelölőt, 
ahány állatkánk nem tudta végrehajtani az adott akciót. 
Ezek a tanulságjelölők a későbbi hónapok során aranyat ér-
hetnek, mert módosítják a kockaértéket; így próbálja a nem 
elhanyagolandó szerencsefaktort kompenzálni a játék.

Járjuk be közösen Juharvölgy dimbes-
dombos táját

A helyszínekhez tartozó akciók a következők:

	» Völgy

A völgy négy helyszínt foglal magá-
ba, két erdőt és két mezőt. Ezeken 
a helyszíneken különböző elemózsi-
ákat lehet gyűjteni, mint például 
gomba, alma, gabona, de van fo-
nal is. A játékostábla informa-
tívan kommunikálja, hogy 
melyik évszakban melyik 
ellátmány nem lesz elér-
hető, és így előre tudunk 
majd tervezni.
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	» Folyó

A folyónál három helyszín van, ahol kőhöz és érmékhez 
lehet jutni. Minden helyszínhez különböző kockaértékek 
vannak hozzárendelve. Ezek a helyszínek szintén változnak 
minden hónapban, mert a hónap végén fordítunk egyet a 
folyótárcsán, és megváltoznak az itt lévő erőforrásokhoz 
rendelt kockaértékek.

De hogy mire is kell ez a sok eledel, illetve erőforrás? Egy-
részt pontot ad a játék végén, másrészt kényelem-, fejlesz-
tés- és tisztáslapokat lehet belőlük venni.

	» Bagolyfészek

Itt lehet megszerezni a kényelemkártyákat. Minden kár-
tyának van egy játékvégi pontértéke, egy kis ikon a jobb 
felső sarkában, hogy milyen kényelmi funkcióhoz tartozik, 
egy vásárlási költsége, illetve vannak olyan kényelemkár-
tyák, amelyek még bónuszpontot is adnak, ha megszer-
zünk mellé egy másik kártyát vagy tárolunk rajta külön-
böző erőforrásokat. Például, ha megvesszük a hívogató 

hintaszék kártyát és megszerezzük mellé a hatalmas ta-
karót, akkor 2 bónuszpontot kaphatunk, vagy ha a csurig 
teli malacperselyt megszerezzük, akkor 2 pont jár minden, 
ezen a kártyán tárolt pénzért.

	» Műhely

Hasonlóképp működik, mint a kényelemkártyák, annyi 
különbséggel, hogy vannak olyan fejlesztéskártyák, ame-
lyek állandó képességet adnak (például a mérleg a piac 
meglátogatásakor további cserelehetőséget ad), vagy ha 
megveszed őket, közösen használhatók a többi játékos-
társsal. Ilyen például a kukoricamező, ami a tulajdono-
sának ad egy kukoricát akkor, ha egy másik játékostársa 
rátesz egy dobókockát, hogy két kukoricához jusson. Eze-
ket tisztásoknak nevezzük és új akcióhelyszínek lesznek a 
tábla mellett. És vannak olyan kártyák is, amelyek a másik 
játékos készlete után adnak pontot a játék végén, például 
az íróasztal az összes többi játékos minden világítás kénye-
lemkártyája után ad 2 pontot.

Összesen négy fejlesztéskártyát lehet szerezni, és a já-
tékostáblánkon lévő házikókat kell rájuk helyezni. Minél 
több házikót tudunk elhelyezni a fejlesztéskártyákon, an-
nál több pont ütheti a markunkat a játék végén.
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	» Piac

Itt csereakciókat lehet végrehajtani. Tetszőleges sorrend-
ben bármennyiszer lehet kereskedni. Ez az akcióhely élet-
mentő lehet, mert nem kell hozzá meghatározott értékű 
kockát lehelyezni.

	» Fogadó

A fogadóban találkozhatunk a látogatókkal. A helyszínhez 
rendelt kocka értéke mondja meg, hogy milyen jutalmat 
kapsz az adott látogatótól.

A játék a nyolcadik hónap után véget ér, és a legtöbb pon-
tot gyűjtő játékos nyer, hisz ő építette meg a legjobban 
felszerelt kis téli kuckót. :)

Összefoglaló

A Juharvölgy krónikája több mechanikával dolgozik, 
ezek a munkás- és kockalehelyezés, a szettgyűjtögetés és 
a tablóépítés. Egyszerű szabályrendszerével a családi vo-
nalat célozza meg, de a haladó vagy éppen a gamer já-
tékosoknak is nagyszerű szórakozást nyújthat. Emellett a 
szerencse szerepe sem elhanyagolandó, hisz ha nem úgy 
jön ki egy-egy kockadobás, akkor nem tudsz kihasználni 
egy-két akcióhelyet, ami bosszantó lehet, de a játék ekkor 
kompenzál a kockamódosító tanulságjelölőkkel.

Ami még tetszett benne, az a hasznos játékszabály-össze-
foglaló a szabálykönyv utolsó oldalán, illetve az apró kis 
utalások más társasjátékokra, mint például az Everdellre 
vagy a Fesztávra, amelyek mechanikáiból itt-ott csippen-
tett a Juharvölgy krónikája is. :) Emellett, ha hosszúnak 
találnánk a nyolc fordulót, van egy rövidített változat is hat 
fordulóval, és természetesen van szólómódja is. 

Édes, de semmiképp sem (juhar)szirupos bájával szívesen 
beköltöznék én is Juharvölgy egyik takaros kis odújába. 
Szerintem az Everdellhez hasonlóan ez is slágerjáték lesz, 
és a BGG családi játékok toplistájába hamarosan be fog 
kerülni.

Besty

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/304051/creature-comforts
https://www.kidstablebg.com/creature-comforts
https://reflexshop.hu/
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++ Üzenet kezdete; vörös kód ++
Véres Angyalok, 7362-1. hadparancs

Lorenzo őrmester részére

Szállítótorpedón közelítse meg 
a ++ Kárhozat Bűne ++ nevű roncsot, és hatoljon 

be terminátor szakaszával.  Totális orzófertőzöttség 
valószínűsíthető. Feladata az irányítótermek meg-

semmisítése. Számítson erős ellenállásra.
Küldetés sikerének esélye: 44%
Várható élőerő-veszteség: 86%

++ Üzenet vége ++

Ismertető

Space Hulk: 
A halál angyalai - A kártyajáték
A Warhammer 40 000 stratégiai játék 1987 óta van ott a futuristic fantasy univerzumát kedvelők polcán. Az eredeti 
verzió egy vérbeli wargame, ahol a kisebb-nagyobb fröccsöntött hadseregeinket tudjuk egymás ellen uszítani a gon-
dos kézzel megalkotott terepasztalokon. Ian Watson és Dan Abnett munkásságának hála a Warhammer 40 000 
világa a wargamereken túl is tudott rajongókat toborozni, szerény személyemmel egyetemben.

A Games Workshop komoly múltra tekint vissza a társas- 
játékok fejlesztésében, amelynek jogai átkerültek a Fantasy 
Flight Game-hez. Számos játékból átdolgozott kiadást 
adta ki újra, valamint több új ötlet is megvalósult. Ezek 
egyike a Space Hulk és Corey Konieczka mutánsa, A halál 
angyalai kártyajáték. Igen, azé a Konieczkáé, aki a Twi-
light Imperium, a Battlestar Galactica vagy a Forbidden 

Star tervezője. A stratégia fontosságát 
egy kártyajátékban 

sem tudta levetkőz- 
ni magáról, ezért 

nézzük is meg, 
milyen taktikára 

van szüksége 
egy szakasz 

űrgárdistá-
nak.

Lexicanum

Kezdjük a Kárhozat Bűnével, amelyet a helyszínpakli és  
a két oldalán elhelyezett szkennerpakli szimbolizál. Ezek 
folyamatosan változni fognak, ahogyan szakaszunkkal nyo-
mulunk előre, változtatva a terepviszonyokat és a különbö-
ző irányokból ránk törő génorzók mennyiségét. A célunk,  
hogy eljuttassuk űrgárdistáinkat a legutolsó helyszínlap-
hoz, majd ott teljesítsük a győzelmi feltételt vagy irtsuk ki 
a teljes génorzóállományt. 

Minden játékos választ egy osztagot, amely két vérangyal-
ból áll, mindenki magához veszi a saját kártyáit, majd ki-
alakítjuk az alakzatot.

A széles csatavértek betöltik az űrhajó roncsának szűk fo-
lyosóit, ezért a 9. légió testvérei libasorban kénytelenek 
haladni. Lorenzo őrmester parancsára az alakzat első fele 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_09.pdf#page=11
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a bal oldali, míg a második fele a jobb oldali folyosókat 
kíséri figyelemmel.

A kezdőhelyszínen már ránk is törnek a génorzók a hely-
színkártyának és a húzott eseménykártyának megfelelő 
helyeken és mennyiségben. Ezután jöhet az űrgárdistáink 
első köre.

A forduló elején mindenki választ egy kártyát a kezéből, 
de nem lehet azt, amelyiket az előző körben játszottuk ki. 
Amint mindenki kész, végre is hajtjuk őket. A sorrendet 
nem az ülésrend, hanem a kártyák bal felső sarkában lévő 
számok fogják meghatározni, a legalacsonyabbtól kezdve. 
Az alacsonyabb értékűek közé tartoznak a támogatás- 
lapok, amellyel adhatunk egy Véres Angyalnak egy támo-
gatásjelzőt. Egy ilyen elköltése esetén újradobhatunk egy 
védekezés- vagy támadásdobást.

A mozgás akcióval az osztagunk egyik vagy mindkét tagjá-
val pozíciót válthatunk az alakzatban, megfordulhatunk, 

majd aktiválhatunk egy terep- 
tárgyat. Ezek a tereptár-

gyak különböző 
előnyőkhöz 

juttathat-
ják a sza-

kaszun-
kat.

Exterminatus

Ha pedig a génorzók 
már fegyverünk csö-
vét nyaldossák, belé-
jük is ereszthetünk pár 
töltényt vagy márt-
hatjuk lánckardunk 
fogait. Fontos, hogy 
harcosaink melyik 
irányba néznek, 
mivel csak arra tá-
madhatnak, de nem 
csak abba a sorba, 
hanem a harci távol-
ságnak megfelelő-
en a többi sorba is. Amint megvan  
a célpont raj, dobunk a csatakockával.  
Amennyiben van koponya a dobott oldalon, akkor eltalál-
tunk egy génorzót, de ha nincs, a támadásunk célt tévesz-
tett, így nem történik semmi.

Azonban az akciókártyák különleges képességekkel is ren-
delkeznek, amik befolyásolhatják az adott akciót. Például, 
ha Zael testvér a lángtámadás akciót hajtja végre, akkor 
nem számít, hogy dobtunk-e koponyát, mivel a dobott  
érték fog számítani, és annyi ellenfelet szedhetünk le.

Amikor már mindenki aktiválta az osztagait, jönnek a gén- 
orzók, akik a sorukban lévő gárdistát megtámadják: ekkor 
gurítunk egyet a csatakockával, és amennyiben a dobott 
érték nagyobb a rajban lévő lapok számánál, a csatapán-
célunk megvéd a gyilkos karmoktól, de ha kisebb vagy 
egyenlő, a Véres Angyalok elveszítenek egy testvért. Kár-
tyája kikerül az alakzatból, majd a többiek felzárkóznak, 
ha emiatt kettészakadna a csapat.

Miután az összes raj támadott, jön az utolsó fázis. Húzunk 
egy lapot az eseménypakli tetejéről, majd végrehajtjuk 
azt. Először a szöveges utasításokat hajtjuk végre, majd  
az ikonoknak megfelelő helyen és mennyiségben új gén- 
orzók jelennek meg, utána pedig a meghatározott fajtá-
júak másik sorba mozognak át, vagy a velük harcban álló 
gárdista mögé kerülnek.



13+   1-6   30-60'

Tervező:
Corey Konieczka

Megjelenés:
2010

Kiadó:
Fantasy Flight Games, Delta Vision

Kategória:
kooperatív, kézből gazdálkodós
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Az utolsó fázis után következik az új kör, 
amely addig folytatódik, míg a Véres 
Angyalok teljes szakasza megsemmi-
sül, vagy az utolsó helyszínen el-
hullik az összes génorzó.

Memento mori

Ez a kis dobozos kártya- 
játék minden ízében 
hozza a Warhammer 
40 000 sötét, kilátásta-
lan hangulatát. A génor-
zók hullái között gyakran elő fognak 
fordulni a vérvörös páncéljaikban elhullott szuperkato-
nák, ezért lehetséges, hogy valaki már a második helyszí-
nen osztag nélkül fog maradni, és csak külső szemlélőként 
lehet részese a sikeres vagy sikertelen küldetésnek.

Talán addig kárpótolhatnak minket az igényes grafikákkal 
ellátott kártyák, valamint a hangulatos szövegek. Bár a kár- 
tyák lehetnének egy kicsit vastagabbak, kopásra nem haj-
lamosak. A doboz szerencsére akkora, hogy kártyavédőz-
ve is szépen elférnek benne a lapok az egész vastag to- 
kenekkel együtt.

Ha már sikerült a rosszul összeállított játéksza-
bályon átrágni magunkat, és minden 

játékos azonos megértési szin-
ten van, akkor tartható a 30-
60 percnyi játékidő. Az első 

játékok során mindig 
valami sza-

bályt benéz-
tünk, amire 

vagy közben, 
vagy a játék 

végén derült 
fény.

De ahogy a bevezetőben 
is említettem, nagyon 

fontos a megfelelő 
taktika alkalma- 

zása, mivel nem 
tudunk minden 
körben táma-

dást végrehajtani, és a rajok növe-
kedésével a védekezés is egyre nehezebbé válik. Jó 

helyen és időben kell használnunk űrgárdistáink különle-
ges képességeit, és minden tereptárgyat is be kell vetni  
a génorzók tizedelésének érdekében.

Dicsőséges küldetésben nem lesz túl sokszor részünk, mi-
vel a csatakockán ott lapul a káosz egyik főistene, a „nulla”, 
amivel egy nyamvadt génorzó is képes a leghatékonyabb 
Véres Angyalt a Császár asztalához küldeni.

M i n d a z o n -
által a Space 
Hulk: A halál 
angyalai jó 
szó ra kozá st 
nyújthat azok-
nak, akik sze-
retik a kihívást 
és el tudják vi-
selni, ha egy 
kockán múlik 
az életük. A té- 
májából adó-
dóan inkább kisebb vagy nagyobb 40K-rajongóknak lehet 
érdemes beszerezni, ami még boltból is lehetséges, pedig 
közel 10 éve jelent meg itthon. Ha mégis belevágtok, ak-
kor Sanguinius Primarcha szárnyai óvjanak titeket, és ne 
felejtsétek, hogy csak az Istencsászár létezik, valamint ő  
a mi pajzsunk és védelmezőnk. 

Đμηɗɛɛ

 

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/71721/space-hulk-death-angel-card-game
http://www.deltavision.hu/a-halal-angyalai/
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Elveszett kincsek tengere
Ismét egy aprócska dobozt kaptam a kezembe tesztelésre és cikkírásra. Ritkán veszek otthonra ekkora játékot, nem 
a mi kategóriánk, de azért ért már meglepetés az ilyen kis dobozok kapcsán is. Legutóbb a Botanik került így a saját 
polcomra. Külön öröm tehát, amikor az újság számára próbálhatom ki ezeket a játékokat, mert felkerülnek a ra-
daromra olyan darabok, amelyeket magamtól nem néznék meg. Az Elveszett kincsek tengere nem új keletű játék, 
több országban kiadták, szerzőjét mégsem jegyzik a BGG-n. Egyik grafikusa viszont az a Vincent Dutrait, aki olyan 
játékokat illusztrált vagy működött közre bennük, mint a Robinson Crusoe vagy Az Eldorádó legendája. Szóval a 
külsejére nem lehet panaszunk. Vajon mit rejt a belseje?

Gyűjtögetők, fosztogatók, kincsvadászok, 
mesterlövészek, kardforgatók

A gazdag illusztráció és az ötletes jellemek ellenére nem 
kapunk igazán történetet a szabályban a játékhoz, maga 
a játékmenet és a kártyák azonban nyilvánvalóvá teszik, 
hogy itt bizony kincseket, azaz zsákmányokat gyűjtöge-
tünk a távoli tengereken különböző karakterek bőrébe 
bújva, játékosonként eltérő jellemvonások segítségével. 
Számítottam rá, hogy izgalmas tengeri történettel tudom 
majd indítani a cikkemet, de ezt, úgy tűnik, nélkülöznünk 
kell. Helyette nézzük meg inkább a karaktereket a teljes-
ség igénye nélkül. A tizenhét jellemkártya közül minden 
játékos kettőt kap, melyből egyet választhat, ez a képes-
ség lesz hatással az egész játékára. Lehetünk fosztogatók, 
akik a dobópakli helyett ellenfelük kincstárát fosztogatják, 
kincsvadászok, hogy dupla mennyiségű jutalomkártyát 
kaphassunk, jövőbelátók, hogy megnézhessük a húzópakli 
legfelső lapját, ellenfelünk kincstárát célba vevő kardfor-
gatók, vagy akár maga a kapitány is. Szép illusztrációk és 
részletes leírás található a jellemkártyákon, jó őket kézbe 
venni, nézegetni.

Horgonyok, ágyúk, kulcsok, ládák, 
térképek, kardok

A távoli tengerek mélyéről megannyi kincs és zsákmány 
kerülhet a hajónkra, ha elég bátrak vagyunk egyre mes�-
szebb merészkedni a biztonságos partoktól. A jellem-
kártyákat megkapva elő kell készítenünk a játékteret is, 
melyet a zsákmánykártyák alkotnak majd. Tíz különböző 

típusú zsákmánnyal találkozhatunk, minden típusból hat 
lappal, értékük 2-7-ig terjedhet. Kivéve a sellőkét, akik 
4 és 9 közötti értékekkel bírnak. Minden típus legkisebb 
lapját összekeverve dobópaklit képezünk, amelyet képpel 
felfelé helyezünk el a játéktér mellett. A többi kártya a hú-
zópakliba kerül. A játékosok előtt terül el a kincstár, ahová 
a megszerzett lapokat tehetik majd, típusonként külön ku-
pacba rendezve azokat, csökkenő értéksorrendben.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_01.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_07.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=22
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Aki mer, az nyer

A játékmenet nagyon egyszerű: a soron lévő játékos addig 
húzhat és csaphat fel kártyákat a játéktérre, amíg el nem 
bukik, vagy úgy nem dönt, hogy megáll. Mikor bukhat el? 
Amint egy bizonyos típusú zsákmányból felhúzza a máso-
dik lapot. Ebben az esetben azonnal véget ér a köre, nem 
aktiválhatja a kártya képességét és nem veheti el a már 
felcsapott lapokat sem. Nem bukik el, ha olyan típusú kin-
cset húz, ami még nincs a játéktéren. Ilyenkor azonnal ak-
tiválja a kártya képességét, de lesz olyan lap is, mely csak 
a köre végén érvényesül. A sellők kivételével ugyanis min-
den típusú zsákmánykártya rendelkezik valamilyen egyedi 
tulajdonsággal. Az ágyúval például eldobhatsz a dobópak-
lira valamelyik játékostársad kincstárából egy általa már 
megszerzett lapot, vagy a térkép képességét használva a 
dobópakliból hármat húzva egy plusz lapot kijátszhatsz a 
játéktérre. Nagyon változatos és izgalmas tulajdonságok-
kal találkozhatunk, érdekes kombinációk jöhetnek létre 
és a játékosok közötti interakció is meg-megjelenik álta-
luk. Az első játék alkalmával nehézkes megjegyezni ennyi 
képességet egyszerre, és a jellemvonásunkra is figyelni 
mellette, de a játékossegédlet sokat segít. Ha egy játékos 
felcsapja a húzópakli utolsó lapját, befejezi a körét és a 
játék véget ér. Minden típusú kártyából csak a legnagyobb 
értékűt pontozhatják le a kincsvadászok, mely pontosan 
annyi, mint a lap értéke. A legtöbb értékű kincset össze-
gyűjtő tengerész megnyeri a játékot.

Jönnek a sellők!

A játék tartalmaz egy sellő variánst is, ez esetben a sellő 
zsákmánykártyáknak is lesz egyedi képessége, és meg-
kapjuk a szirén jellemkártyát a készletünkbe. Sellőt húzva 

ezután mindig aktiválhatunk egyszer egy már felcsapott, 
játéktéren lévő kártyát újra, majd azt a sellő jobb oldalá-
ra helyezve. Ha négy főnél többen szeretnénk játszani, a 
szabály azt ajánlja, hogy keverjünk össze két pakli kártyát, 
és úgy játsszunk az eredeti szabályok szerint. A változó 
jellemvonások és a különböző zsákmányképességek miatt 
a játék újrajátszhatósága remek, ahogy a legtöbb szeren-
csekísértő játékban. A sellőket használva pedig még ezen 
is tudunk emelni kicsit.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_08.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_08.pdf#page=22
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„A kincsvadászat első szabálya: minden 
meglesz, ami nincs elrejtve!” - The 
Walking Dead c. film

Az Elveszett kincsek tengere is azok közé a játékok közé 
tartozik, amelyek kis dobozuk ellenére egészen kellemes 
meglepetést tudnak okozni. Látványos, gazdagon illusztrált 
családi kártyajáték, mely a szerencsére épül. Nem világ-
megváltó darab, ekkora játéktól ennyi pénzért ne is várjuk. 
Nem is ez a célja. A szerencsefaktortól ódzkodó játékosok 
kerüljék messzire, családok gyerekekkel, nagyszülőkkel, kez-
dő játékosokkal azonban bátran tegyetek vele egy próbát. 
Egyszerű szabályaival, szép kidolgozásával, magas újrajátsz-
hatóságával és kis dobozával igazi mindenhová magunkkal 
vihető darab, haladó játékosoknak két agyégető parti közé 
pedig gyors és kellemes kikapcsolódás.  

nemes

A világ egyik legendás elveszett kincse az úgynevezett bo-
rostyánszoba, pontosabban annak borítása. A Berlin melletti 
Charlottenburg palotájába építették meg 1701-ben ezt a bo-
rostyánból és aranyból készült termet. Később átköltöztették 
a berlini palotába, majd a porosz király hű szövetségesének, 
az orosz cárnak, Nagy Péternek ajándékozta. A Carszkoje Sze-
ló-i Katalin-palota adott új otthont a káprázatos borostyánkő 
borításnak hosszú ideig. A II. világháború idején azonban a 
németek lebontották, ládákba pakolva magukkal vitték, majd 
nyoma veszett. Kincsvadászok százait tartja lázban azóta is 
annak ellenére, hogy egy hivatalos szovjet vizsgálat tanúsága 
szerint bombatámadásban elpusztult. Ez azonban nem csilla-
pítja a kedélyeket, a kincs létezésében hívők szerint legutóbb 
egy elsüllyedt hajó rakományaként tűnt fel a felbecsülhetet-
len lelet, ám bizonyítást azóta sem nyert ez az állítás.

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/149155/dead-mans-draw
https://www.maydaygames.com/collections/games/products/dead-mans-draw?_pos=4&_sid=4c77c368f&_ss=r
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

Equinox
Ez most épp zsinórban az ötödik hónap, amikor kerül a magazinba Reiner Knizia-játék, és a tár még nem fogyott ki. 
Ezúttal a mesterre oly jellemző módon az egyik korábbi játékát, a Colossal Arenát tematizálta újra némi ráncfelvar-
rással. Ez a recept sokszor működött már, ezúttal is jók a kilátások.

Varázserdő lényei

Aki érzékeny az ilyesmire, az a Plan B Games kiadó játékát 
biztosan a Fűszerút és társai mellett tartja majd a pol-
con, mert ugyanolyan stílusú és méretű dobozban érke-
zik, ráadásul a beltartalom is nagyon hasonló. Egy vaskos 
kártyapakli, szép nagy alakú lapokkal, illetve 5-5 korong a 
játékosszínekben.

A játékban egy erdő különböző teremtményei gyűlnek 
össze, hogy varázserejüket próbára tegyék, és végül a 
nyolc faj közül három bebizonyítsa, ők a legrátermetteb-
bek a környéken. Mi, játékosok pedig fogadásokat kötünk 
rájuk, miközben mindenki megpróbálja segíteni az általa 
favorizált fajt, hogy az játékban maradhasson, vagy épp 
hátráltatni az ellenfelek kegyeltjeit.

Gyönyörű kártyák, óriási helyigény

Az előkészületek során mindenki magához veszi az 5 ko-
rongot, amivel majd fogadásokat fog kötni. Összesen 

14 faj van a játékban, amiből csak 8 versenyez 
egy partiban – ezeket az elején kiválasztjuk. 

Mindegyikhez tartozik 11 lap 0-10 érték-
ben. Minden partiban bejönnek továbbá a 
dzsókerként működő kaméleonok, és még 
1-2 erdőlakó, akik valamilyen különleges 

akciót biztosítanak.

Ha összeállt a pakli, mindenki kap 
8 lapot, az asztalra pedig kirakjuk 
egy sorba a 8, versenyben lévő faj 

bajnokkártyáit, ettől balra egy osz-
lopba pedig a fordulókat jelző kártyá-

kat, így egy 5×8-as táblázatot létrehozva. 

Fogadjunk, hogy a kisegér nyer!

Az első fordulóban az első sort töltik majd fel a játékosok. 
A körünkben mindig egy kártyát játszhatunk ki fajtól füg-
gően a megadott oszlopba. A kijátszott kártya száma meg-
határozza annak a lénynek az erejét az adott fordulóban. 
Ha később valaki ugyanezen bajnok oszlopába játszana ki 
kártyát, szimplán lefedi az előzőt, tehát a fajok közti erővi-
szonyok a fordulóban folyamatosan változnak. Egy forduló 
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addig tart, míg mind a 8 fajhoz kerül legalább egy kártya, 
és egyértelműen meg lehet határozni, hogy ki a leggyen-
gébb. Ekkor ő kiesik, és a következő fordulókban egy lila 
ködkártya kerül az oszlopába – sajnos tőle végleg elköszö-
nünk. Ugyanez ismétlődik innentől, míg az 5 forduló során 
5 faj köddé válik, és csak 3 marad versenyben.

A csavar abban áll, hogy a játékosoknak kezdettől fogva le-
hetőségük van fogadásokat kötni arra, hogy ki marad benn 
a végéig. A kör elején egy korongot letehetünk egy fajhoz, 
de csak az adott forduló sorába. Minél hamarabb kötünk 
fogadást, annál többet ér, hiszen annál kevésbé lehetünk 
biztosak, hogy végig versenyben marad az illető. Az első 
fordulóban megtett sikeres fogadás még 4 pontot hoz a 
konyhára, de ez folyamatosan csökken. Az első fordulóban 
van még lehetőség titkos fogadás megkötésére is, amikor 
a kezünkből képpel lefelé magunk elé teszünk egy lapot és 
rá egy korongot. Az így kijelölt faj sikere esetén 5 pontot 
kapunk a végén, és jó, ha ez titokban marad, mert az el-
lenfelek kevésbé tudják szabotálni terveinket. 

A körünkben tehát fogadhatunk (opcionális), utána kár-
tyát játszunk ki (kötelező), majd el is dobhatunk kártyá-
kat (maximum 3-at) olyan fajoktól, akik már kiestek. Vé-
gül 8-ra pótoljuk a kezünket, és jön a következő játékos. 
A parti akkor ér véget, mikor az ötödik sor is betelik, vagy 
amikor elfogy a húzópakli. Ezután összeadjuk az összes 
olyan korong után járó pontot, ami még versenyben lévő 
fajokon áll, és megállapítjuk, hogy ki szívta meg a legke-
vésbé. Ugyanis itt nagy pontokra nem lehet számítani; aki 
10 felett van, már jó eséllyel nyerni tud.

A varázserők feletti uralom

Nagyon fontos eleme a játéknak, hogy minden faj saját 
képességgel rendelkezik. Az a játékos, aki a legmagasabb 
értékű fogadást kötötte egy adott oszlopban, uralja a fajt, 
és amikor hozzá játszik ki lapot, aktiválhatja a képességet. 
Nem részletezném az összes varázserőt, de van itt további 
lap húzása, a többiek szivatása, korongok vagy kártyák át-
helyezése és egyéb izgalmas taktikai lehetőségek.
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A tény, hogy 14 fajból mindig csak 8 játszik, önmagában is 
garantálja a kellő újrajátszhatóságot amellett, hogy takti-
kából is bőven többfélét lehet kipróbálni. Onnantól, hogy 
egy lényre teszek fel mindent, odáig, hogy megpróbálom 
szétszórni a korongjaimat a többieknek is fontos helyekre. 

Versenyben marad-e az Equinox?

Jó kérdés, biztosan nem fog tetszeni mindenkinek. Komoly 
riasztótényező lehet az, hogy sokszor a konstruktív lépé-
sek helyett sokkal jobban megéri jó alaposan kibabrálni 
egy ellenféllel. Ezzel összefüggésben soha nem érezhetjük 
biztonságban a pontjainkat, könnyen eliminálhatják a leg-
értékesebb korongokat, ha nem vigyázunk. Ezzel semmi 
baj nincs egyébként, bár némi kontrasztban áll az egyéb-
ként egyértelműen családi arculattal. 

Akit ez nem zavar, vagy akár még motivál is, az viszont 
könnyen megtalálhatja a számítását, mert a játék kifeje-
zetten okos, fordulóról fordulóra jól adagolja a feszültsé-
get, és nagyon fontos a döntéseink ritmusa is. Van benne 
némi szerencse a kártyahúzásból adódóan, de nem zava-
róan sok. A kártyák szépek és az asztalkép egészen pazar, 
ahogy szépen telik be a táblázat a vége felé. 

Akad tehát felfedeznivaló annak, akit nem bánt, ha első-
sorban a játékostársakon múlik a sorsa. Ami a játékos�-
számot illeti: 2 fővel elmegy, de az igazi izgalmak 3-4 em-
bernél jönnek ki, 5-en pedig a holtidő és az eseményekre 
való minimális ráhatás miatt egyáltalán nem tudom aján-
lani. A bemutató írása közben rengeteg izgalmas döntés-
helyzet elevenedett fel bennem újra, és a partik során 
bőven voltak tanulságok is, látok még taktikákat, amit 
szeretnék kipróbálni, szóval nálunk még biztosan elő fog 
kerülni ez a játék. Akivel szembejön, és eddig nem ret-
tent el, az tegyen vele egy próbát, szerintem jól összera-
kott, izgalmas játék.

bzskmrc

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/329450/equinox
https://planbgames.com/equinox-green-plan-b-games-reiner-knizia-strategy-bidding-card-game-fantasy-creatures-story-book-revised-1
https://piatnik.hu/
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Tortuga 2199
Jó kombináció, ha mind a mechanika, mind a tematika bejön valakinek – szerencsére napjainkban a társasjáték-vá-
laszték nemhogy lehetővé teszi e kettős alapú választást, de egyenesen elkényezteti a játékosokat. Igen, ez egy 
sokadik űrbéli témájú játék lesz. Igen, ez egy sokadik pakliépítős játék lesz. Hogy űrbéli témájú pakliépítősök közül 
mennyivel kell, hogy felvegye a versenyt, nem tudom, de szerintem méltó ellenfelükre találtak a konkurensek. Az 
árcédulát elnézve – és ismerve a mai árviszonyokat – ár-érték arányban egy nagyon kedvező kondíciókkal rendelkező 
játékot vehetünk birtokunkba, amelyik ráadásul többféle játékosszámnál eltérő játékélményt adva jól alkalmazko-
dik egy-egy parti körülményeihez. 

Tortuga-szektor

A játék a bevezető szöveg szerint Tortugán, a 
Csillagközi Konföderáció bányászkolóniáján 
zajlik, ahol a bányászok lázadása óta klánok 
uralkodnak és versengenek. Feladatunk űr-
kalózkapitányként minél nagyobb befolyást 
szerezni az egyes szektorok felett és így irányítá-
sunk alá vonni a kolóniát.

Adott játékosszámra megadott számú hatszögletű lap-
kákból felépítjük a játékteret. A közepére kerül Tortuga, 
mellé a T jelű mezők, majd a szélekre megadott rendben 
bánya-, erődítmény-, kutatólaboratórium és légörvény-
lapkák. Ezekre a szektorlapkákra kerülnek a megfelelő 
irányításjelölők (gyakorlatilag a játék győzelmi pontjai), 
egy-egy ásványianyag-jelölő, illetve képpel lefelé egy-egy 
bestialapka, valamint a megfelelő bónuszjelölő. Minden 
űrhajó a középső Tortuga-mezőről indul.

A legszélső szektorokhoz lerakjuk a megfelelő kártyákat, 
amelyek B, E, K és L jelöléssel rendelkeznek, majd két-két 
lapot felfedünk, ez lesz a speciális kínálat azok számára, 
akik az adott szektoron tartózkodnak az űrhajójukkal.  
A T (Tortuga) szektorhoz tartozó kártyákból egy készletet 
képezünk, ezek mindig képpel felfelé vannak, és látható, 
hogy mennyi kriptovalutáért milyen lapokat vehetünk kö-
zülük. A bestiák pakliját a játéktér mellé tesszük.

Az egyes játékosok kezükbe veszik a kiválasztott űrhajójuk 
kártyáját, illetve 5 bányászat-, 3 manőverezés- és 1 gyorsí-
táskártyát. Ez lesz a játékos kezdő húzópaklija. Mindenki kap 

még 10 saját színű, kis műanyag kocka jelölőt, majd el-
kezdődhet a játék.

A játékosok órajárás szerint követik egy-
mást, körük kezdetén általában 5 lap van 
a kezükben, és azok kijátszásával hajtanak 

végre akciókat. A kör végén mind a kijátszott, 
mind a ki nem játszott lapok a saját dobópaklira 

kerülnek, majd a játékos 5-re húzza a kezét. Ha nem tud 
ennyi lapot húzni, újrakeveri a dobópakliját, és abból húz.

A játékban kétféle fizetőeszköz van: a nagy C betűvel jelölt 
kriptovaluta és a lokátorjellel jelölt manőverezés. Ezekkel 
az erőforrásokkal (amiket a kártyák tartalmaznak) kell kifi-
zetni az egyes akciók árát. A kártyákon előfordulhatnak 
még további képességek és akciók, ezeket és egyáltalán 
az akciókat a játékos tetszőleges sorrendben hajtja végre. 
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Bányaszektor

Az egyes akciók képezik a já-
ték lényegét, ezek az alábbiak 

lehetnek:

	» kártyák kijátszása és a rajtuk lévő erőforrásokkal 
való fizetés (és vásárlás)

	» az egyes szektorok kínálatának frissítése
	» mozgás (1 manőverezésért 1 mezőt)
	» ásványi anyag begyűjtése egy mezőről
	» egy bestia felkutatása (ilyenkor megtudjuk, hogy mi-

lyen erővel lehet elfogni, majd egy színes koc-
kánkkal megjelöljük a lefordított lapkát)

	» egy bestia elfogása (ilyenkor befizetjük 
a szükséges manőverezést és meg-
kapjuk a dobópaklinkra a bestia 
lapját)

	» egy megszerzett bestialap eldo-
bása a kezünkből (csak ha már 
visszaforgott a húzópakliból a ke-
zünkbe; ilyenkor megkapjuk az 
érte járó befolyáspontot sárga je-
lölő formájában – ez csak színében 
különbözik a szektorlapkákról begyűjt-
hető kék befolyáspontoktól)

	» egy kijátszott kártya kidobása a paklinkból 
	» egy kézben tartott lap zárolása és átvitele a követ-

kező körre (hogy abban a körben 6 lap legyen a ke-
zünkben)

	» egy zárolt lap felvétele a kezünkbe (csak a körünk 
elején)

	» egy szektor elfoglalása (a szektor védekező ere-
jénél eggyel több manőverezésbe kerül; ilyenkor 
megkapjuk a szektoron lévő bónuszokat és befolyás-
pontokat)

	» egy szektor elhódítása (eggyel nagyobb támadást 
kell végrehajtani, mint a szektor védekezése; ilyen-
kor megkapjuk a másik játékostól a korábban általa 
megkapott előnyöket)

	» egy szektor védekezésének megerősítése (a már 
uralt szektor védekezését kriptovalutával lehet erő-
síteni)

	» egy ellenséges űrhajó megtámadása (azonos szekto-
ron tartózkodó játékosok egymást megtámadhatják, 
a támadási és védekezési értékeket a kezükből kiját-

szott manőverezésértékek képviselik)

Meg kell még jegyezni, hogy egyes szektorok 
az azt uraló és az űrhajójával éppen ott tar-
tózkodó játékosnak további bónuszokat (pl. 
körönként egy kriptovalutát érő ásvá-
nyi anyag) biztosítanak. 

A játék azonnal véget ér annak a 
játékosnak a győzelmével, aki meg-

szerez 15 befolyáspontot, illetve ha valaki 
meghódítja a központi Tortuga-szektort, de nincs 

15 befolyáspontja, akkor a játékosok Tortuga birtokosa 
kivételével még egyszer sorra kerülnek, és ekkor az nyer, 
akinek így összejön a 15 pont, vagy akinek a legtöbb befo-
lyáspontja van. 

A játéknak vannak további játékmódjai is, ezeket nem pró-
báltuk, elvégre valamilyen felfedeznivalót kell hagyni szá-
motokra is, kedves olvasók.

Légörvényszektor

És akkor jöjjenek a benyomások.

A dobozt kézbe fogva egy kellemes, egységes dizájnnal ta-
lálkozunk, egy kicsit a Szárnyas fejvadász világára hajazó 
hangulatú monumentális épületek jelennek meg rajta, a 
fény-árnyék váltakozása is ezt a benyomást erősíti. A do-
bozt kinyitva egy túlzottan nagy szabálykönyvet látunk, 
amit egyrészt kisebb méretben, másrészt sokkal rövideb-
ben is lehetett volna kivitelezni, és akkor nem kellene 5-6 
lapozással eljutni egy-egy akció leírásához. Az alkatrészek 
közül a legszembeötlőbbek az űrhajók minijei: nem szé-
pek, de legalább csúnyák. Nem vagányak, inkább nagy 
batárok. Az rendben, hogy az űrben nincs légellenállás, 
tehát nem kell áramvonalasítani a járműveket, de ezek 
kimondottak idomtalan hasábok. Ami viszont szép és jó, 
azok a szektorlapkák; ezek grafikája illik a borítóhoz, a 
süllyesztett tokenhelyek dicséretet érdemelnek (még ha 
feleslegesek is az esetek legalább felében), a rajtuk lévő 
képek nagyon gyorsan és könnyen csinálnak hangulatot a 
sztoriba történő beleéléshez. De itt meg is áll a dicséret, 
mert a kártyákról ugyanez nem mondható el. Van köztük 
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pár jól sikerült darab (egyik kedvencem a háromkarú fel-
derítő), de úgy összességében majdnem a legtöbb köze-
pesen kidolgozott, sőt, a bestiák között van egy-két kevés-
bé vállalható, extremitásban kicsit túltolt pofa is.

Maga a játék – köszönhetően az elég szegényes kezdő 
erőforrásoknak – lassan indul be, kell pár kör, mire a kez-
detben elkerülhetetlen kártya-nagybevásárlások visszake-
rülnek a kezünkbe és végre értékelhető erőt képviselnek 
ahhoz, hogy valami értelmeset is tegyünk velük. Valahol a 
középtájon már látszik, hogy ki merre megy el: bestiák va-
dászata vagy területek meghódítása, viszont sem egyikkel, 
sem másikkal nem lehet elérni a győzelemhez szükséges 
pontszámot, tehát kénytelenek vagyunk diverzifikálni a 
céljainkat. A tábla érdekes módon elég nagy ahhoz, hogy 
ha nem akarunk csatázni, akár végig elkerüljük egymást, 
persze ehhez kell egy überpacifista ellenfél is, viszont ami-
kor az egyikünk sorra hódítja meg a szektorokat, egyre 
közelebb kerül egy támadás szükségessége. A csata elég 
elnagyolt, a támadó és a védő is letesz lapokat, majd szá-
molunk és győztest hirdetünk. A vesztes persze bukja az 
adott szektort, de utána Tortuga központjából indulhat 
újra, szóval nem veszít vészesen sokat. Több játékosnál 
több szektorlapkát használunk, emiatt a fenti megállapítás 
(azaz, hogy nem életbe vágó csatázni) több játékosnál is 
igaz, főleg mert egy szektor elhódítása csak akkor eredmé-
nyez csatát, ha a tulajdonosa a helyszínen van.

Azt, hogy pénzzel (C-vel, azaz kriptovalutával) távolról is 
növelhető egy szektor védelmi ereje, nem tudom, hogy 
hibának vagy szándékosnak tartsam, mindenesetre elég 
egyértelmű taktikát kényszerít ki mindenkiből, miszerint 
meg kell szerezni a legkisebb szükséges erővel egy szek-
tort, majd feltolni a védelmi erejét, nehogy valaki más el-
vihesse előlünk, vagy csak olyan drágán, ami elvonja az 
erőforrásait. A játék végének közeledte – a pontok min-
denki számára látható gyűjtése miatt – megjósolható, és 
még az is sejthető, amikor valaki épp meghódítani készül a 
központi Tortuga-lapkát. Amivel talán egy kis meglepetés 
okozható, az az, amikor valaki a kezében tartott több bes-
tialapot egyszerre dobja el és ezzel 3-4-5 pontot is szerez 
egy körben (miközben általában egy körben az 1 vagy 2,  
maximum 3 pont megszerzése a reális (hódítás révén).  
A pontozást igazságosnak tartom, egyik forrásból sem le-
het túlzottan sok pontot szerezni.

A pakliépítős játékok kedvelőinek nagyon tudom ajánlani, 
hangulatában kellően autentikus, bár persze mindenkinél 
beüt az a fázis, hogy úgy kezd el fejben számolni, hogy kell 
3 kék C vagy 5 sárga kör, de egy kicsi beleéléssel egész te-
matikus tud lenni egy parti. Űrbeli téma, pakliépítés, mi 
mást mondjak? Tegyetek egy próbát!

drkiss
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/265017/tortuga-2199
http://jetgamesstudio.com/tortuga_2199/
https://reflexshop.hu/


20www.jemmagazin.hu

1-4

14+

40’

Ismertető

Marvel United
Red Skull, Ultron és Taskmaster megtámadták a várost, és saját gonosz tervükkel próbálják azt uralmuk alá hajtani. 
Megállításuk érdekében a Bosszúállók egyesítik erejüket. A szupergonoszok és csatlósaik mindent latba fognak vet-
ni, ezért a hősök egyéni képességeiket fogják bevetni, kihasználva egymás erősségeit. Megmenekül végül a város 
vagy pusztulásra van ítélve a világ?

A Marvel világa a jelen popkultúrájában nagyon jelentős 
szerepet tölt be, amelyet főleg a filmek és sorozatok épí-
tettek fel, pedig a képregények hosszú ideje vannak jelen, 
főleg a világ másik felén. A kezdeti nagy sikerek utáni ha-
nyatlást a ‘60-as években csak Stan Lee nagy ötleteivel 
tudták megállítani, majd olyan sikertörténet kerekedett 
belőle, amire Hollywood sem tudott nemet mondani.

Ezek a manapság jól ismert karakterek több kü-
lönböző médiumban, de még a tejesdobozunkon 
is visszaköszönnek. Ezt természetesen a társasjá-
ték-kiadók sem hagyhatták figyelmen kívül. 1966-
ban már ki is adtak egy Amerika kapitányos játékot, 

ami a dobj és lépj mechanikát használta a kor szelle-
mének megfelelően. De találhatunk marveles ver-

ziókat a jól ismert modern darabokból is. Ott a 
Splendor: Marvel, a Munchkin: Marvel vagy 
a Codenames: Marvel. 

 

Ezek kicsit rókabőrszagot áraszthatnak, 
ezért felüdülésnek hat, amikor olyan egye-
di darabbal találkozunk, mint a Marvel 
United, amelybe több, más játékból 
ismert mechanikából összekutyult 
szuperkatona-szérum lett befecsken-
dezve. Ezzel olyan játékélményt képes 
letenni az asztalra, amit már régóta vár-
tam a kooperatív zsánertől.

Avengers assemble!

A világ megmentését hat helyszínkártyán fogjuk végrehaj-
tani, amelyek körülölelik a választott főgonosz küldetés-
tábláját. Ennek felső része mindig az adott szupergonosz 
világpusztító tervét, életerejét és különleges hatásait fog-
ja tartalmazni, míg az alsó részen a három küldetéskártya 
foglal helyet. A játék célja, hogy a gazfickó életerejét nul-
lára csökkentsük, de legalább két küldetést teljesíteni kell, 
hogy sebezni tudjuk.

Ehhez bérenceket kell legyőznünk, fenyegetéseket kell el-
hárítanunk, valamint civileket kell megmentenünk. A hat 
helyszínre az előkészület során és játék közben is kerülnek 
fel bérencek és civilek, amelyeket a hősök legyőzhetnek 
vagy megmenthetnek. Továbbá minden helyszínen talál-
ható egy fenyegetés, amelyek lehetnek a főmufti segéd-
ei vagy különböző események. Ezeket heroikus akciókkal 
vagy a segédek legyőzésével oldhatjuk meg.

Ez egészen úgy hangzik, mint egy átlagos kooperatív társas-
játék, de itt a csavart a hősök és a főgonosz paklijai adják.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=42
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I still believe in heroes.

Minden gonoszhoz és hőshöz tartozik egy pakli, amit a já-
ték elején természetesen megkeverünk, majd minden hős 
húz három lapot. Ezt követően a szupergonosz paklijának 
legfelső lapját kirakjuk az asztalra, végrehajtjuk a hatásait 
és elkezdődik a hősök fordulója. A kezdőjátékos húz egy 
lapot, kijátszik egyet, és végrehajtja a kártya alján talál-
ható szimbólumok általi akciókat tetszőleges sorrendben.  
A következő játékos úgyszintén húz, majd leteszi a követ-
kezőt az előző játékos lapja mellé és végrehajthatja az elő-
ző és a most rakott lapokon lévő összes szimbólum akcióit.

Ezekkel az akciókkal mozoghatunk a helyszínkártyák kö-
zött, támadhatunk bérencet, segítőt vagy a főgonoszt 
(amennyiben két küldetést sikeresen teljesítettünk), vala-
mint a heroikus akcióval megmenthetünk egy civilt vagy 
jelzőt tehetünk egy fenyegetéskártyára. Továbbá van 
dzsókerakció is, amellyel az előző három közül hajthatunk 
végre egyet.

Amint három hőskártya lekerül, a főgonoszon 
a sor: kirakunk egy új lapot, amellyel mo-
zoghat, felrakhat bérenceket és civileket a 
helyszínekre, támadhatja a hősöket vagy va-
lamilyen válogatott gonoszságot hajthat 
végre. A hősök úgy sérülnek, hogy el kell 
dobniuk egy lapot a kezükből; abban az 
esetben, ha ez az utolsó lap volt, akkor 
kiütik őket (de nem véglegesen).

A küldetéseket bármilyen sorrendben 
teljesíthetjük, de amikor az első kész, már 

csak két kártyát tehetünk le, mielőtt egy új főgonoszkártya 
kerülne be az idővonalba. A második teljesítése esetén áll-
hatunk neki támadni szupergonoszt, a harmadiknál pedig 
minden hős húzhat egy plusz kártyát a kezébe.

Ha sikerül nullára csökkentenünk a főgonosz életerejét, 
mielőtt teljesíti ármányos tervét, elfogyna a paklija, vagy 
egy hősnek nem lenne lapja a kezében és a paklijában, 
akkor a hősök megmentik a világot a pusztulástól.

I can do this all day.

A bevezetőben már le is lőttem a poént, hogy ez a játék 
végre az, amelyet egy családi kooperatív játéktól várni 
lehet. A grafikák hangulatosak, a bobbleheades embe-
rábrázolás barátságosabbá teszi még a gonoszokat is.  
A figurák alaposan kidolgozottak, amely már el is várha-
tó egy CMON-játéktól. Az alkatrészek és a kártyák minő-
ségiek, de azért kártyavédő simán rájuk fér, mivel sokat 
rakosgatjuk őket.

A főgonoszok és a paklijaik nagyon szépen tükrözik a kép-
regényekből (és filmekből) ismert karaktereket és mód-
szereiket. Ezzel vérbeli Marvel-hangulatot fogunk kapni, 
amihez az eredeti nevek is hozzájárulnak. A Taskmaster 
mennyivel jobban leírja Anthony Masters képességeit, 
mint a Kiképző megnevezés.

A játékmenet pörgős, simán lejátszunk egy partit legfel-
jebb egy óra alatt még úgy is, hogy nyerünk. A lehetősége-

ink szűkek, az idő kevés, ezért nagyon meg kell gondolni, 
hogy mit lépünk és mikor melyik kártyánkat játsszuk ki. 

És az együttműködés elengedhetetlen, mivel lesznek 
olyan esetek, amikor az utánunk jövőnek fogunk in-
kább segíteni a kijátszott kártyánkkal.

Az alfajátékos tényével nem igazán foglalkoztak a 
tervezők, ezért erre a társaságnak kell odafigyel-

nie, bár a rövid játékidő miatt egy elbukott külde-
tésnek nincs akkora hordereje, mivel könnyen neki tu-
dunk állni egy újnak.
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A szabálykönyv tartalmaz szólómó-
dot is, amiben kicsit módosított 

szabályokkal egyedül is neki 
lehet állni a Föld megmenté-
sének. Talán fogunk is a kö-

zeljövőben foglalkozni…

Nyugodt és hősies érzésekkel a szívemben tudom ajánlani 
mindenkinek, akik egy könnyed esti szórakozásra vágynak 
kedvenc Marvel-karaktereikkel, vagy egyszerűbb vizekre 
akarnak evezni két agyégető darab között. És ne feledjé-
tek, hogy bármibe is kerül, de megvédjük a világot.

Đμηɗɛɛ

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/298047/marvel-united
https://cmon.com/product/marvel-united/marvel-united
http://www.deltavision.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 hatvannyolcadik darabját 

olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 
keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 

vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 
melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 

és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 
csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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Játékok a világ körül

Ra
Utunk során tartózkodási helyünk továbbra is az az Egyiptom, ami gazdag történelme folytán sok játéktervezőt meg-
ihletett. Közéjük tartozik a Modern Artról, a Tigris & Euphratesről és újabban az Eldorádó legendájáról közis-
mert Reiner Knizia is, akinek több klasszikus sikerjátéka is innen merített ihletet. Most azonban nem az Amun-Re 
vagy az Amun-Re kártyajátékról, hanem a Ráról emlékezünk meg.

Játékmenet

A Rában a játékosok 3 forduló alatt különböző lapkákból 
minél több pontot érő szetteket igyekeznek gyűjteni lici-
tálás útján. A Ra egy olyan kor szülötte, amikor 
a tervezőknek még nem kellett ezerfé-
le mechanizmussal telepakolni a já- 
tékukat ahhoz, hogy az a kritikusok 
és a gamerek körében egyaránt si-
kert arathasson. Knizia ezért mert 
megalkotni egy majdnem teljesen 
kristálytiszta licitjátékot, ami egy-
szerűségének is köszönhetően 
gyorsan klasszikussá vált. 

A játékosok a körükben 3 lehető-
ség közül választhatnak: 

	» húznak egy lapkát a zsák-
ból, amit aztán fel kell pa-
kolniuk a közös játéktáblára,

	» megidézik Rát, azaz licitet 
indítanak (ilyenkor min-
dig a licitet indító játékos 
licitálhat utoljára),

	» vagy ha van istenlapkájuk 

(lásd később), 
eldobhatják, 
hogy elvegye-
nek a közös 
játéktábláról 
egy tetszőle-
ges lapkát.

A lapkák egy zsák-
ban bújnak meg, 
ahonnan véletlen-
szerűen húzzuk ki 
őket. A fő fajták az 
alábbiak:

	» Arany: 

A forduló végén  
3 pontot ér, de ezu-
tán el kell dobni.

	» Isten: 

A forduló végén 2 pontot ér, de ezután el 
kell dobni, VAGY a forduló közben történő 

eldobásakor a központi játéktábláról ellop-
hatunk egy tetszőleges (nem isten) lapkát.

	» Ra: 

A kihúzott Ra-lapkákat a közös játéktáblára tesszük, nem 
vesszük magunkhoz. Amint ez megtörténik, azonnal elin-
dul egy licit a játékostáblán aktuálisan található lapkákért. 
Utoljára a Ra-lapkát kihúzó játékos licitál. 

Amíg ennek a cikknek neki nem álltam, nem 
is tudtam, hogy mi a társas hivatalos keret- 
sztorija: Egyiptom történelmének 1500 évét 
játsszuk újra, próbálva minél nagyobb hata-
lomhoz és hírnévhez jutni. 
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	» Fáraó: 

A legtöbb fáraólapka tulajdonosa a forduló végén +5,  
a legkevesebbé pedig -2 pontot kap. A forduló végén meg-
tartjuk ezeket.

	» Civilizáció: 

Ebből ötféle van; a forduló vé-
gén, ha egyfélénk sincs, -5 pont 
a büntetésünk, háromfélénél 
viszont már +5 a jutalom, négy-
félénél +10, ötfélénél pedig +15 
ponthoz jutunk általuk. A fordu-
ló végén ezeket is el kell dobni.

	» Folyó: 

Kétféle van a játékban, Nílus és áradás. A forduló végén 
mindegyik 1-1 pontot ér, de csak akkor, ha van köztük 
legalább 1 áradás (ami persze jóval ritkább, mint a Nílus).  
A forduló végén csak a Nílus-lapkákat tartjuk meg.

	» Műemlék: 

Nyolcféle van belőlük, és csak a játék végén pontozód-
nak. 1-6 különböző típusú műemlék 1-6 pontot ér, hétféle  
10-et, nyolcféle pedig 15-öt. Ráadásul ha valamelyik mű-

emlékből van 3 azonosunk, az 5, 4 azonos 10, 5 azonos 
pedig 15 pontot ad. Értelemszerűen ezeket nem dob-
juk el a fordulók végén.

	» Katasztrófa: 

Ezekből négyféle van, megszerzésük típustól függően 
2-2 műemlék-/folyó-/civilizáció-/fáraólapka azonnali 
elvesztésével jár. Pusztító hatásuk kiértékelése után 
azonnal eldobjuk a katasztrófalapkákat.

A licit

Na de miért licitálnánk katasztrófalapkákra? Egy ennyire 
egyszerű játéknak csak akkor van esélye klasszikussá vál-
ni, ha valamilyen okos csavar van benne – a Rában is ez  
a helyzet. A csavar szerepét itt az egyedi licitmechanizmus 

tölti be. Miért műkődik ez nagyszerűen? Ez öt ténye-
zőnek köszönhető:

1.	 A háromfordulós játék kezdetekor 
ugyanis azonos számú, de nem azonos 
értékű licitjelölőt kap minden játékos. 
3 főnél ez pl. a gyakorlatban így néz 
ki: 13-8-5-2; 12-9-6-3; 11-10-7-4.
2.	 A licitnél mindig a legutóbbi licit 
óta a zsákból kihúzott ÖSSZES, a közös játéktáblán ta-
lálható lapkára licitálunk.
3.	 A licit szigorúan egykörös.
4.	 A licitek során nemcsak a lapkákat, hanem a kö-
vetkező fordulóban használt licitjelölőnket is megsze-
rezzük (a licit során elhasznált győztes licitjelölőt le 
kell tennünk a játéktáblára, amit aztán a következő 
licit során kap meg valamelyik játékos).
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5.	 Licitet nemcsak játékosok indíthatnak, hanem ak-
kor is sor kerül rá, amikor a zsákból egy Ra-lapkát 
húzunk ki.

Egy forduló kétféleképpen érhet véget:

	» Vagy minden játékos el-
használja az összes licitje-
lölőjét (a licitek során el-
nyert jelölők mindig csak  
a következő fordulóban 
válnak használhatóvá).
	» Vagy kihúzzuk a zsák-

ból a tizedik Ra-lapkát is, 
ezzel azonnal, licit nélkül 
véget vetve az aktuális 
fordulónak.

És kész, gyakorlatilag ennyiből áll  
a játék. 

Mitől olyan élvezetes a 
Ra?

Nehéz ezt elmagyarázni, ezért min-
denkinek azt javaslom, hogy próbálja 
ki, ha lehetősége van rá. Én személy 
szerint azért élvezek minden egyes 
partit, mert:

	» Gyors és egyszerű, a szabályok 
esetleges átismétlése sem tart 
5 percnél tovább.

	» A tematika a mechanizmusok-
ban ugyan nem jelenik meg, de 
a játékelemek grafikájában na-
gyon is jelen van.

	» A húzások miatt óriási a sze-
rencsefaktor, mégis azt érzem, 

hogy a végkimenetel alapvetően nem a szerencsén 
múlik.

	» A játék rákényszerít minket arra, hogy húzásról hú-
zásra átértékeljük a játéktáblán található lapkák 
szubjektív értékét, és a taktikánkat ehhez igazítsuk.

	» Nincs kötelező taktika, sokféleképpen lehet nyerni, 
egyaránt fontosak a fáraó-, isten-, műemlék-, folyó- 
és civilizációlapkák.

	» Tele van a zsákból húzás és a licit okozta feszültsé-
gekkel:

	» Számomra nagyon jó lapkák vannak a játék-
táblán, vajon húzzak még egyet vagy indítsak 
licitet?

	» Ha húzok, nem fog-e valamelyik játékostársam 
engem megelőzve licitet indítani, ezzel kedve-
zőbb helyzetbe hozva magát a licitre?

	» Jók ezek a lapkák, de picit kevésre licitálunk 
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most. Nem járnék 
jobban, ha most pas�-
szolnék, és a későbbi-
ekben egy még több 
jó lapkát tartalmazó 
készletet igyekeznék 
elvinni a legerősebb li-
citjelölőmmel?
	» Csak alacsony 

értékű licitjelölőim 
vannak, mit csináljak? 
Várjam meg türelme-
sen, hogy a többiek el-
használják a magasabb 
értékű jelölőiket, vagy 
inkább indítsak sok- 
sok licitet, ezzel kény-
szerítve ki a többiekből 
azokat? 
	» Már csak én 

maradtam játékban,  
a többiek elhasználták a licitjelölőiket, ezért csak raj-
tam múlik, hogy meddig húzok a zsákból, és mikor 
indítok licitet, de már csak egyetlen Ra-lapkát kell 
kihúzni ahhoz, hogy azonnal, licit nélkül véget érjen 
a forduló:

	» Merjek még egyet húzni, hátha valami érté-
keshez jutok?

	» Vagy inkább menjek biztosra, és addig indít-
sak licitet, amíg nem húzok katasztrófa- vagy 
Ra-lapkát?

Értékelés

	» Tematika

Akiknek a tematikussághoz elég  
a szép, az egyiptomi stílust tükrö-
ző grafika és a jó minőségű játé-
kelemek, azok annak fogják találni  
a Rát. Azok viszont, akik számára a 
tematikának a mechanikában is meg 
kell jelennie, csalódni fognak, mivel a 
Ra licitálós-szettgyűjtögetős mechani-
kája bármilyen tetszőleges témára ráhúzható lenne.

6/10

	» Külcsín

Az eredeti, 1999-es, Alea és Rio Grande Games által jegy-
zett kiadás felett már egyértelműen eljárt az idő. Nekem 
azonban a 2016-os francia kiadás (Windrider Games) van 
meg, ami mérföldekkel igényesebb elődjénél. Azok pedig, 
akiknek ez sem tetszik, hamarosan választhatnak a Di-
cetree-féle német-koreai és az Ian O’Toole által átrajzolt 
angol kiadás között. 

9/10

	» Újrajátszhatóság

A lapkahúzásból fakadó véletlenszerűség (és szerencse-
faktor) miatt gyakorlatilag igen magas – habár a lapkák 
ugyanazok, ezek eloszlása teljesen másképp alakul min-
den játékban.

8/10

	» Játékosok közti interakció

A Ra fő mechanikája, a licitálás a garancia a magas  
interakcióra – gyakorlatilag folyamatosan egymásra kell 

A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját vé-
leményére épül. Azoknál a skáláknál, amelyeknek 
egyik vége egyértelműen jó, míg a másik vége 
rossz (pl. játékélmény, külcsín, újrajátszhatóság), 
a magasabb szám jobb értékelést jelent, míg ott, 
ahol ez nem egyértelmű (pl. játékosok közti in-
terakció, bonyolultság), a magasabb szám azt je-
lenti, hogy az adott tényező nagyobb mértékben 
van jelen.

Annak érdekében, hogy a lenti értékelés vala-
mennyire kontextusba kerüljön, felsorolunk né-
hányat a szerző kedvencei, illetve az általa nem 
kedvelt játékok közül.

Kedvelt játékok: Orleans, Race for the Galaxy, 
Goa

Nem kedvelt játékok: Small World, Sid Meier’s  
Civilization, Arkham Horror
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 figyelnünk, és újraértékelnünk, hogy kinek mennyit érhet 
a liciten a táblán lévő aktuális lapkakészlet.

10/10

	» Stratégiai/taktikai mélység

A Ra nagyszerűsége az egyszerűségében rejlik. Annak 
a kornak a szülötte, amikor a mechanikák túlburjánzása 
még nem volt elvárás a játékosok részéről. Habár straté-
giai elemekkel is rendelkezik, elsősorban taktikai játék,  
mivel a gyorsan változó játékállásra kell időben reagálniuk 
a játékosoknak. 

8/10

	» Bonyolultság 

Végre egy szabálykönyv, ami nem egy kisregény! 5, maxi-
mum 10 perc magyarázat, és indulhat is a játék.

5/10

	» Skálázódás

3 és 4 fővel nagyon jól működik a Ra. Ketten érdektelen-
nek tartom, öten viszont már a kontrollálhatóság szenved 
csorbát: túl sok minden történik 1-1 játékos 2 köre között. 

5/10

Megvenném vagy nem venném meg?

Évek óta boldog birtokosa vagyok a Rának. Olyan alapda-
rab, ami sosem fog kikerülni a gyűjteményemből.

Játékélmény: 10/10

Kinek ajánlom: 

	» Aki szereti a klasszikusokat
	» Aki szereti a magas interakciót
	» Aki szeret licitálni
	» Aki szereti azt, hogy bizonytalan körülmények között 

folyamatosan újra és újra át kell értékelnie az adott 
szituáció értékét

Kinek nem ajánlom: 

	» Aki minden társastól Lacerda-féle bonyolultságot 
vár el

	» Aki nem bírja a lapkahúzásból adódó szerencsefak-
tort

Sarruken

A szerző az alábbiak szerint pontozza a játékokat:

9-10: gyűjteménybe vele!

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

5-6: csak a szülinapos kedvéért! 

3-4: legalább rövid?

1-2: nem játszhatnánk inkább egy Monopolyt…?

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/12/ra
http://dicetreegames.com/home/product_ra.html
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Oriflamme
Vagy Avon? Nem, nem kozmetikumot akarok rátok sózni MLM-rendszerben. Jól figyeljétek meg: a svéd kozmetikai 
cég nevében egy „m” betű van csak, itt viszont kettő. Legalább a keretes írásunkig le kell görgetnetek, hogy megtud-
játok, mit is jelent a szó két „m”-mel, de hogy addig se unatkozzatok, lássuk a kártyajáték szabályait. Előre szólunk: 
ármány, csapda és halál vár rátok, de legalábbis a lapjaitokra. 

10 lap, azaz 7, akarom mondani, 6

A játék kis kompakt dobozban érkezik, profi borító 
grafikával, ami leginkább egy rajtaütés vagy lázadás 
kitörése előtti pillanatot ábrázol. Hogy pontosan 
mit, ahhoz – igen, már mondtam – le kell görgetne-
tek a keretes írásig, és rögtön rájöttök, hogy milyen 
pillanatot ragadott meg az illusztrátor. De jó helyen 
jártok: valami készül, méghozzá harc.

A dobozban, melynek belseje üdítően szokatlanul 
oldalra csúszik ki a tokjából, két nagy tokent, öt pak-
li kártyát (egyenként tíz-tíz lapot) és egy kupac je-
lölőt találunk. A kevés alkatrész már sejteti, hogy 
ezek szerint jól meg kell gondolni, hogy mikor mit 
használunk fel.

Kézbe vesszük tíz saját színű lapunkat, megkever-
jük, majd véletlenszerűen eldobunk közülük hár-
mat, így hét lappal vágunk neki a játéknak. Már elő-
re elmondom, hogy ebből a hét lapból végül csak 
hatot fogunk lerakni, tehát egy a kezünkben marad, 

amikor vége a játéknak. Jól gondoljuk meg, hogy mit 
kezdünk a lapjainkkal – de ezt már említettem. 

Ki jön előbb?

A játék kezdetén kijelöljük a kezdőjátékost, majd le-
helyezzük a lándzsatokent a játéktér közepére; ez 
fogja kijelölni azt az irányt, ahogyan a kártyák vég-
rehajtásra kerülnek. A kezdőjátékossal indulva min-

den játékos lerak egy-egy lapot a kezében tartot-
tak közül képpel lefelé. Amint mindenki rakott,  
a sorban az első lappal (tehát nem a kezdőjáté-
kossal) kezdve  annak tulajdonosa eldönti, hogy 

felfordítja-e (és végrehajtja a hatását), vagy ma-
rad a lap képpel lefelé, ekkor pedig rákerül egy be-

folyás (vagyis gyakorlatilag győzelmipont) jelölő.

A második fordulótól kezdve már lent lévő saját 
lapra is tehetünk lapot, ezáltal lefedve, megvéd-

ve, semlegesítve vagy eltitkolva azt.
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Ahogy ez sejthető, az dönti majd el 
egy adott forduló kimenetelét, hogy ki 
hová és milyen lapot rakott. Hát akkor 
ne totojázzunk, mutassuk már meg, 
hogy milyen lapokkal gazdálkodhatunk 
(ismétlem, a lehetséges tízből hattal): 

	» az íjász kiiktatja a sor végén vagy 
elején lévő kártyát,

	» a katona ugyanezt teszi egy 
szomszédos lappal,

	» a kém ellop egy befolyásjelölőt a 
szomszédos lap tulajdonosától,

	» a trónörökös kap 2 befolyásje-
lölőt, ha ő az egyetlen ilyen nevű 
felfordítva,

	» a fejedelem kap 1 jelölőt és még 
egyet minden szomszédos csa-
ládtagja után,

	» az álcamester lemásolja az egyik 
szomszédos lap hatását,

	» a merénylet kiiktat egy tetszőleges kártyát,
	» a királyi dekrétum átmozgat egy tetszőleges kártyát,
	» az összeesküvés hatására a rajta gyűjtött befolyásje-

lölők kétszeresét kapja meg a játékos,
	» a csapda 1 jelölőt ad, ha mi magunk fordítjuk fel, de 

ha valaki kiiktatja (lappal lefelé van ilyenkor!), akkor 
4 jelölőt kapunk.

Mivel a kártyákat sorrendben hajtjuk 
végre, természetesen ha egy lap úgy vál-
toztat helyet a királyi dekrétum hatására, 
hogy ezen lap elé vagy mögé kerül, úgy 
elérhető, hogy vagy egyáltalán ne aktivá-
lódjon, vagy éppen ellenkezőleg, kétszer 
is kiváltódjon a hatása.

A forduló vége után a kezdőjátékos-jelölő 
átkerül eggyel balra, a lent maradt lapok 
a helyükön maradnak, és ismét minde-
gyik játékos lerak egy-egy la-
pot a kezéből, majd újra jön 

a felfordítás, végrehajtás stb. A játéknak akkor 
van vége, amikor a hatodik lapját is lerakta 
mindenki és végrehajtottuk az így kialakult 
kártyasor hatásait; így tehát mindenkinek a 
kezében marad egy-egy felhasználatlan lap.

Kétszer ad, ki gyorsan ad

Ha a szerepek/események és hatásuk olvas-
tán beindult a fantáziátok, akkor már el-
értük azt a célunkat ezzel a bemutatóval, 
hogy segítsük a döntést, vajon érdekel-e 
ez a játék titeket. Zárásképpen beszéljünk 
egy kicsit a játékélményről.

A játék lényege természetesen 
az, hogy ki milyen taktikusan 
találja ki vagy sejti meg, 
hogy mit akarnak a töb-
biek, és jár túl az eszükön. 

És persze egy kis szerencse sem árt. 
Az első fordulóban például az utolsóként 
sorra kerülő játékostól logikus lépés, hogy 
lerakja a sor elejére a trónörökös lapot, 
mert ezáltal rögtön 2 pontot szerez.  
Viszont kevés esély van rá, hogy a követ-
kező körökre is ő maradjon az egyedüli 
ilyen nevű felfordított lap, sőt, nem kizárt, 
hogy áldozattá is válik egyhamar. Akár kis engine-ek is 
építhetők, persze nem olyan tartósak, mint egy euró-
játékban: az egyik partinkban a fejedelem és a mellette 
lévő saját kártya stabilan kitermelt a tulajdonosának for-
dulónként 2 pontot 4 fordulón keresztül. Az íjász hatása 
okozhat olyan érdekes helyzeteket, hogy a karakter saját 
csapatának egy másik karakterét öli meg, de ha ő maradt 
egyedül a játéktéren, akkor akár az is megtörténhet, hogy 
saját magát küldi a halálba. Ez velünk is előfordult, és ak-
kor kezdhettük elölről a játéktér benépesítését. 



Az oriflamme a középkori Franciaország Saint-Denis-i 
apátságában őrzött, megszentelt zászlaja volt. Az apát-
ságból csak akkor hozták elő, ha lázadók vagy eret-
nekek fenyegették a királyságot. Neve a latin aurea 
flamma (aranyláng) elnevezés torzulásából ered, ami 
utal vörös vagy narancsvörös színére. A lándzsára füg-
gesztett lobogó 1124-től ismert, első leírása 1225-ből 
származik. Eredete kétséges, egyesek Nagy Károlyra, 
mások egyenesen Nagy Konstantinra vezetik vissza.

Az oriflamme-ot a 15. századig használták a francia 
uralkodók, ha háborúra indultak: a lobogó került a 
sereg élére. Az oriflamme a nagy francia forradalom 
során pusztult el.

forrás: Wikipédia
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Az erre a mechanikára épülő játékok hol békésebbek és 
viccesebbek, mint pl. a Beasty Bar és annak kiegészítője, a 
New Beasts in Town, de akár a Love Letter is ide sorolha-
tó a maga karakterlapjaival; vagy véresebb témájúak, mint 
ez a mostani darab, de egy dolog nem változik: gyors rea-
gálást igényelnek, és amiatt, hogy szinte sosincs két egy-
forma parti, az újrajátszhatóságuk nagyon jó. Ezek isme-
retében döntsétek el, hogy megnyerte-e a tetszéseteket. 
Már csak azért is, mert a kiadó Twitter-oldalán büszkén 
hirdeti a középkori Kínában játszódó kiegészítő jövetelét…

drkiss

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/287084/oriflamme
https://twitter.com/Studio_H_Games
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_03.pdf#page=12
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_11.pdf#page=27
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_06.pdf#page=8
https://reflexshop.hu/
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Fate of the Elder Gods &  
Beasts from Beyond kiegészítő
Egészen egyszerűen lehetetlen minden játékról írni még akkor is, ha az ember megpróbál egy témát, mechanikát 
vagy minőségi szintet megcélozni. Erről a játékról és kiegészítőjéről nem nagyon találni magyar nyelvű bemutatót. 
Való igaz, a szerzemény KS-kampánya 2016-os volt, tehát nem egy mai darab. Viszont mint afféle rétegjáték, ráadá-
sul a Lovecraft által alkotott mítoszból merítő tematikájával mégis érdekelhet néhány ínyencet. Vegyétek úgy, hogy 
akkor most egy régi adósságot törlesztünk. És nosztalgiázzunk együtt azokon az időkön, amikor egy 2017 májusára 
ígért KS-szállítás 2017 augusztusában meg is érkezett, mi több, ÁFA és vámkezelés nélkül! O tempora, o mores!

Kezdjük a miliővel

A játék mindent megtesz annak érdekében, hogy a külvi-
lágot kizárva egy olyan közegben tudjunk feloldódni, ami-
ben csak a játékra tudunk koncentrálni. Egységes grafika, 
sajátos szóhasználat (pl. a Cthulhu-figura neve Fate Piece, 
aminek a magyarra fordításával meg sem próbálkozom), 
egységes színvilág és ikonrendszer, újrateremtett klas�-
szikus tárgyak (Alhazred lámpása!) és karakterek (szinte 
minden fő lovecrafti lény rajza eredeti felfogásban), min-
dennek tetejébe pedig egy Art Book, amelyben nemcsak 
a képek találhatók meg, de egyes H. P. L.-novellák angol 
szövege is. Teljes csomag, nem csak kezdőknek.

A játék alapszituációja szerint kultisták vagyunk, ergo 
nem merem egyértelműen kijelenteni, hogy a jó olda-

lon állunk. Ellenségeink a nyomozók és a kockadobás, 
meg a többi kultista. Érdekes felállás, hogy kultista 
kultistának farkasa, vagyis hogy arra törekszünk, 
hogy a játék elején a véletlenszerűen megkapott 
két szörny közül kiválasztott egyik eljövetelén dol-
gozzunk, de ezzel egy időben akadályozzuk a többi 
hasonló rusnyaság megjelenését. 

A setup igen hosszú, de mire végzünk, olyan szép 
asztalkép bontakozik ki előttünk, hogy szinte bűn fel-

dúlni holmi lépésekkel meg akciókkal. Fogjuk a nagy 
táblát és a játéktér közepére tesszük, ez az Oltártábla. 

Mondom, szinte mindennek saját neve van. Cthulhu fi-

gurája a Más világok helyszínre kerül. Mindenki kiválasztja 
az ő privát Ősi istenét (kettőből egyet megtartva), illetve 
elvesz egy hozzá tartozó Páholytáblát. Ezen a saját táblán 
tároljuk a kultistáinkat, vezetjük a pontjainkat és olvasha-
tó az istenünk különleges képessége. Ennek a táblának az 
idézéssávjára teszi mindenki a kis fajelölőjét; már most el-
mondom, hogy az egyik győzelmi feltétel az, hogy ezzel 
a jelölővel el kell érni a 9. mezőre. A saját színű kul-
tistafigurák közül 7 megy a Páholyunkba, 1-1 megy a 
tábla 6 külső mezőjére, 7 pedig a tábla közepét elfog-
laló Mélységre. Minden játékos kap 3-3 idézéskártyát 
kezdésként, a többiből húzópaklit képezünk. Ebből a 
húzópakliból egy-egy kártyát képpel lefelé leteszünk 
minden külső mező – vagy nevezzük inkább helyszínnek 

https://www.kickstarter.com/projects/gtgames/fate-of-the-elder-gods-the-boardgame-of-lovecrafti/description
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vagy szektornak – mellé. Az ereklyéket, átokkártyákat, 
Ősi jeleket, kockákat a tábla mellett tároljuk (majd részle-
tezem, ha oda jutunk), végül minden helyszínre felteszünk 
1-1 nyomozót. Ezek a nyomozók mellesleg kivétel nélkül 
csinos fiatal hölgyek, de ez ne tévesszen meg bennünket, 
ha felszaporodik a számuk a Páholyunkban, az semmi jót 
nem jelent.

Folytassuk a játékmenettel

Ahogy az lenni szokott ilyen játékoknál, még az első érde-
mi lépés előtt megtehetünk olyan előkészületi lépéseket, 
amelyek a korábbi fordulókból húzódtak át – értelemsze-
rűen ez a legelső fordulóra nem érvényes, hiszen annak 
nincs előzménye. Így pl. ilyenkor kell a kihasznált ereklyé-
ket visszaforgatni és ezzel „újratölteni” azokat.

Az első érdemi megmozdulás a mozgás: a Fate Piece-nek 
(ismétlem, lefordíthatatlan) nevezett Cthulhu-figurát 
ilyenkor muszáj elmozgatni egy másik szektorba, még-
hozzá úgy, hogy egy kezünkben lévő idézéskártyát lete-
szünk oda, ahol most a figura van, majd áthelyezzük abba 
a szektorba, amelyiknek az asztrális jelképe a most letett 
kártya hátoldalán látható. Jó kis agytorna! Szerencsére 
a rossz lapjárás sem akadálya a mozgatásnak, mivel két 
egyforma lap letehető dzsókerként és a figura bárhová át-
mozgatható. Plusz a Kapukártyával szintén bárhová küld-
hetjük a csápost. A Cthulhu-figura kiindulási helyén lévő 
lapok mögé kell az újakat letenni, egy asztrális oszlopot, 
egy egyre (de nem a végtelenségig) növekvő kártyasort 
képezve ezáltal. Ha a figura új helyén 3 vagy több nyomo-
zó van ebben a pillanatban, akkor ők átvonulnak a játékos 
Páholyába. Majd ezt követően a Páholyunkból egy kultis-
tát leteszünk a figura új szektorába, valamint egy nyomo-
zót is a közös készletből. 

Látható, hogy Páholyunkból folyton fogynak a kultisták, a 
szektorokban pedig egyre nő az egyre gyanakvóbb nyo-
mozók száma.

Ezek után végrehajtjuk azt az alapakciót, ami minden 
szektorban más, úgymint:

	» Más Világok: Egy kockával dobunk minden ott lévő 
kultista után, majd adott szimbólum esetén előrelé-
pünk a táblánkon az idézéssávon, végül egy kultistát 
feláldozunk és belökjük őt a Mélységbe.

	» A Múzeum: Elvehetünk egy vagy kettő ereklyekár-
tyát; ezek a lapok egyszeri vagy állandó képességeket 
adnak, találunk közöttük számos utalást a Lovecraft 
műveiben megjelenő tárgyakra, hogy ne is menjünk 
tovább, a Necronomiconra.

	» A Szertartás: Kapunk egy Kapukártyát, majd a saját 
játékostáblánk lényének különleges képességét ak-
tiváljuk.

	» Arkham utcái: 2 kultistánkat áttehetjük máshová, 
majd mindegyik másik játékos Páholyában, ahol van 
legalább 1 nyomozó, rajtaütésre kerül sor, nálunk vi-
szont nem.

	» A Gyűlés: 3 kultistánkat kimentjük a Mélységből és a 
Páholyunkba helyezzük őket.

	» A Könyvtár: Húzhatunk 3 idézéskártyát.

Majd végrehajtjuk a kontrollakciót, de csak akkor, ha 
3 vagy több kultistánk van az adott szektorban és mi 
vagyunk relatív többségben. Ha nem áll fenn ez a 
helyzet, akkor is megkapjuk az esélyt a kontrollak-
ció végrehajtására, ha dobunk a kockával és egy 
csáposszörny-szimbólumot dobunk. A kontrollak-
ciók lényege, hogy mindig valami többet és kicsit 
mást adnak, mint az alapakciók: a Szertartásnál 
például 2 kultista feláldozásával léphetünk egyet 
a pontsávunkon, a Könyvtárban egy idézéskártyát 
ingyen bekészíthetünk, stb.

Ezt követően a körünk lezáró szakaszában 
még további három lépésre kerül sor: 
ha meg tudjuk fizetni az árát, ak-
kor egy idézéskártyát beké-
szíthetünk a Páholyunk fölé 
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(legfeljebb három lehet ott); ezeken a kártyákon fel 
van tüntetve egy színkombináció, és ha a Cthulhu-figu-

ra aktuális helyén felhalmozott kártyasorban megvannak 
ezek a színek, akkor a kártya képpel lefelé lerakható, majd 
annak különleges hatása bármikor a játékos körében egy-
szer aktiválható. Érdemes ezeket a képességeket észben 
tartani, mert kellő pillanatban jól jöhetnek a játékosnak.

A kör végén mindenképpen felhúzunk egy idézéskártyát, 
valamint ha kevesebb lapunk van, háromra húzzuk a 

kezünket, végül megnézzük, hogy a Páholyunkban 
bóklászó nyomozók végrehajtanak-e egy rajtaü-

tést. Ez akkor kapcsol be, ha öten vagy többen 
vannak ott. Mindegyik nyomozó után dobunk 

egy kockával, és a dobott szimbólumoknak 
megfelelően kapunk egy Ősi jelet a táblánkra, 
de ezzel együtt lehet, hogy kidobhatunk egy 
nyomozót, illetve legjobb esetben kidobjuk 
őt, de nem kapunk Ősi jelet. Az Ősi jel egy 
karika jelölő, amit az idézéssávunkon a vé-
gétől visszafelé kezdünk el felpakolni, és az a 
hatása, hogy ha összeér az Ősi jel az előrefe-
lé mozgó pontjelölőnkkel, akkor kapunk egy 
átokkártyát, illetve ha az idézéssávunk telje-

sen betelik Ősi jellel, akkor kiestünk. Körünk 
után a következő játékos kerül sorra, a tőlünk 

balra ülővel folytatódik a játék.

A játék sava-lúgja

Alapvetően nem úgy tűnik, mint egy nagyon kiszúrós já-
ték, hiszen teljesen legit lehet az a megközelítés, hogy to-
borzok kultistákat, bemozgatom őket a megfelelő helyre, 
ott feláldozom őket és kapom a pontokat, szépen lassan 
(nagyon lassan) haladok előre az utamon, és próbálom 
elkerülni az Ősi jelek felhalmozódását (vagy akkor azt az 
akciót választom, amivel ezeket le lehet szedni). Bár a súr-
lódás elkerülhetetlen, hiszen a helyek egyre szűkösebbek, 

a többség megszerzése (és a kontrollakciók 
kihasználása) egyre nehezebb, mégis, 

a nyílt ellenségeskedés – meg-
felelő hozzáállással – sokáig 

halogatható.

Lenne, ha az a lenne ott nem lenne, merthogy – 
gondolom – a tesztek során kialakult egy olyan já-
tékmenet, amikor mindenki magára figyelt, kímélte a 
másikat, saját céljaira koncentrált. Márpedig ezt nem 
hagyhatta a szerzőtrió. Hogy az überpacifista játékosok 
se maradjanak ki a jóból, megalkották az átokkártyákat. 
Ezeket többféle helyzetben lehet megszerezni, és érde-
kességük, hogy ránk vonatkoznak, de a szomszédunk 
előtt tároljuk őket, ugyanis csak a szomszéd tudja, hogy 
mikor élesedik az átok hatása. Óvatlanul lépkedünk, te-
szünk-veszünk, majd egyszer csak felkiált a szomszéd, 
hogy „ácsi!”, mert éppen beteljesítettük az átok felté-
teleit, és lesújt a hatás. Teljesen ártalmatlan helyzetek-
ben ugorhat elő egy átokkártya hatása, pl. ha bármelyik 
szektorban 3-nál több kultistája van valakinek, márpedig 
ez a helyzet elég hamar előáll. Ezek a pillanatok a játék 
legszórakoztatóbb mozzanatai.

A játéknak van kétszemélyes változata, ekkor 2 Fate Piece-t 
mozgatunk a pályán, illetve van szólómódja is.

Meg kell még említeni a kiegészítőt, a Beasts from 
Beyondot. Ehhez újfajta idézéskártyákat, új karaktere-
ket és gusztusos minifigurákat kapunk, min-
denféle arkhami és innsmouth-i lénnyel és 
egyebekkel, amelyek kártyáit magunk elé 
tesszük. Ezeken a lapokon kis félkörök van-
nak; az ezeken tárolt korongok jelölik, hogy 
a játék során hányszor lehet ezeket a hatáso-
kat kihasználni. Amikor idézünk (mert egy 
idézéskártya erre lehetőséget ad), 
akkor innen elveszünk egy kis 
fajelölőt, amivel vezetjük, 
hogy hol járunk éppen 
a lehetőségek terén. Pl. 
a Mélységlakó esetében 
idézéskor 3 darabot elrak-
hatunk különboző szektorok-
ba, ezek a mi kultistáinknak 
számítanak, nem áldozhatók fel, 
viszont az adott helyszínen képe-
sek megölni egy kultistát vagy nyo-
mozót. Nagyon jó kis gonoszkodásra 
adnak alkalmat az új lények!
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Élmények

Ennyi év távlatából elárulhatom, hogy annak idején a 
KS-kampányban volt egy kis kavarodás és véletlenül (pedig 

nem rendeltem) kaptam egy Art Bookot is, ez azóta is ott 
díszeleg a polcon – és emlékeztet rá, hogy tartozik hozzá 

egy játék, ami méltatlanul ritkán kerül le az asztalra.  

Az ok prózai és szubjektív, még csak azt sem mondom, 
hogy azért, mert sokat vesztettem a játékban, egysze-
rűen az első néhány partiban nem sikerült elkapni a 
hangulatot. Aztán jött egy Arkham Night, ahol jó pár 
éve megismertem korábbi szerzőtársunkat, kolost, és 
kiderült: lehet ezt harsányan, jó kedvvel, nem annyi-
ra agyalva, mint inkább egymást szívatva játszani, és 
máris kinyílt egy másik dimenzió – amin, szerencse, 
még nem furakodott át egy Mérhetetlen Vén. Ezt a han-
gulatot aztán vittem tovább, most már otthon is próbát 
tettünk vele így, és láss csodát, rákaptunk az ízére. A rit-
kább partik oka most már inkább az időigénye, meg hogy 
azóta lett több hosszabb játékidejű darabunk, és azok sok-
szor előre pofátlankodnak a sorban. Hiszen az idő az egyet-
len javunk, amiből sosem elég. De ha lenne még több, 
nem kérdés, többet játszanánk a Fate-tel, hiszen legalább 
egy nagy nevű szerző (Richard Launius) laza és hangulatos 
játéka, kellően tematikus és kivitelezésében is szemet gyö-
nyörködtető, kimondottan színes asztalképet eredményező 
darab. Ha ködös novemberi estén egy kis emlékezést tar-
tanátok a Mester tiszteletére, ez a játék legyen az, amivel 
megidézitek H. P. Lovecraft eónokon át élő, örök szellemét.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/198609/fate-elder-gods
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_02.pdf#page=28
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Ismertető

Bűnkeverők 
Uno! Solo! Szinte mindenki ismeri ezeket a játékokat, és időről időre születnek modernebb megoldások, ahol a 
kártyáinktól való megszabadulást mint központi motívumot frissebb formában is játszhatjuk. Egy ilyen variáns a 
Bűnkeverők is, ahol a játékosok a hét főbűnt követik el, és csábítják ebbe bele a társaikat is, hogy a végén az nyer-
hessen, akinek először sikerül teljesen megtisztulnia.

A kevélység nem szép dolog!

Az Iello kis, fehér dobozos sorozata annyi izgalmas címet 
tartogat (Schotten Totten 1-2, Üdvözlet a mélyben), 
hogy nálam nem is kérdés: ha újdonság jelenik meg ma-
gyarul, az érdekel. A borító és a grafikák kicsit infantilisek, 
az unikornisos robbanó játékokat juttatták eszembe, de a 
felütés, hogy a játékosok a hét főbűnt próbálják egymás 
arcába csapni, szerintem aranyos.

A játék elején kapunk egy gonoszság tárcsát, amin a be-
állítható értékek 6, 4 és 2; mindenki 6-tal kezd. Ezen kí-
vül a játék mindössze egy pakli kártyát tartalmaz, amiben 
előfordul a harag, az irigység, a torkosság, a lustaság, a 
bujaság, a kevélység és a fösvénység (magyarul annyival 
szebben csengenek ezek a szavak, mint angolul!). Ebben a 
bűnökkel teli brigádban ritka, de megtalálható a tisztaság 
is, annál gyakoribb viszont a dzsókerbűnként működő ron-
tás. A bűnkártyák különböző színűek, és számok is vannak 
hozzájuk rendelve, aminek a kijátszáskor lesz jelentősége.

Kinek a fejére kerül a glória?

A játékosok tehát 6 kártyával kezdenek. 
A körükben letesznek legalább egy 
lapot és a legfelsőnek végrehajt-
ják a hatását. Több lap kijatszá-
sára úgy van lehetőség, ha ezek:

	» ugyanolyan színűek vagy
	» ugyanolyan értékűek vagy
	» egymást követő értékű számok 

vannak rajtuk

Minden lapnak saját képessége van, a 
szabályok megtanulása nagyrészt ebből áll. A fő motivá-
ciónk pedig az lesz, hogy megszabaduljunk a kezünkben 
lévő kártyáktól. Ha ez sikerül, a gonoszság tárcsát lete-
kerhetjük 2-vel, ezután 4 kártyát felhúzunk (amennyit a 
tárcsa újonnan mutat), és megy tovább a játék ugyanez-
zel a céllal, mindaddig, amíg valaki háromszor is megsza-
badult a kártyáitól, megnyerve ezzel a partit.

Apró szabályok még, hogy a fekete ron-
táskártya egyszerre minden bűnnek 
számít, a tisztasággal pedig a ke-
zünkbe vehetjük a glória-
kártyát, amit ha később 
ki tudunk játszani, azzal 
automatikusan meg-
szabadulhatunk 
minden lapunktól.
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Gyere, bujálkodjunk!

A kártyák képességeit tematikusan 
jól átgondolták, mindegyik az adott 
bűnre hasonlít (nyilván csak játékos for-
mában), és szinte mindegyikre igaz, hogy 
nagyon könnyen visszafelé sülhet el, ha hasz-
nálni akarjuk. Ha viszont nem ránk hoz bajt, el-
sősorban a többieket szívathatjuk vele, például 
egy jól időzített paklicserével, esetleg több lapot 
generálva nekik.

Ügyesen használva a lapok képességeit nagyjából 
20 perc alatt győztest is hirdetünk, aki elmondhatja ma-
gáról, hogy elsőként sikerült megtisztulnia bűneitől. Ehhez 
feltétlenül kell szerencse is, méghozzá egy jó nagy adag 
– ezen a fronton a játék nem különbözik a bevezetőben 
említett elődeitől. Amiben viszont többet tud, azok az iz-
galmas képességek. Továbbra is egy könnyed, gyors, szó-
rakoztató kártyajáték, mint klasszikus barátai, de a bűnök 
tartogatnak annyi taktikai lehetőséget, amitől hosszabb 
távon érdekesebb tud maradni a játékmenet.

Egyértelműen annak tudom ajánlani 
tehát a Bűnkeverőket, aki lát fantá-
ziát az Uno-jellegű játékokban, és 
érdekelné egy friss, humoros, több 
döntési lehetőséget rejtő változat. 
Ebben a kategóriában ugyanis 
kiválóan megfelel, számomra 
az egyetlen negatívuma talán, 
hogy az iellós elődökhöz nem 

ér fel, de ez még nem bűn. Világ-
megváltó dolgokat azért ne várjatok tőle.

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/292907/deadlies
https://www.smirkanddagger.com/the-deadlies
https://reflexshop.hu/
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Citadella
A Citadella azon játékok közé tartozik, melyek már több, mint húsz éve vannak a társasjátékok nemzetközi élvo-
nalában. Ez idő alatt fénye mit sem kopott, sőt, inkább csak erősödött. Először 2000-ben adták ki ezt a nagysikerű 
kártyajátékot, mely a jelenkori társasjátékok egyik úttörőjének számít. Míg ezen alkotások egyre inkább a feledés 
homályába vesznek az új csillagok tündöklése miatt, a Citadella számos díjat elhódított, újabb és újabb kiegészí-
tőkkel bővült és sorozatos reprinteket ért meg. Az eltelt 15 év alatt közel 25 nyelven adták ki különböző formájú és 
méretű dobozokban. Hazánkban először 2005-ben jelent meg. Átdolgozott kiadása 2017-ben látott napvilágot, mely 
a 2016-os nemzetközi megjelenést követte. Ez volt az első olyan kiadás, mely tartalmazta a korábban megjelent kie-
gészítőket is egy játékba csomagolva. Népszerűsége olyannyira nem csökkent azóta sem, hogy 2021-ben újabb ma-
gyar kiadást kapott, mely a korábbi bővített változat teljes tartalmával bír, de kisebb dobozban. Én a 2017-es magyar 
verziót fotóztam a bemutató során, mely sem tartalmában, sem grafikájában nem tér el az új kiadástól.

Legyél te a királyság legújabb, irigyelt 
építőmestere! Vagy bárki más…

A Citadella egy stratégiai, titkos szereplős 
kártyajáték szerepjátékos köntösbe bújtatva. Mind-
ez egy viszonylag kis dobozban, és akár nyolc fővel is 
játszható. Talán már ez is elég lenne kedvcsiná-
lónak, de azért nézzünk jobban a mélyére.  
A játékosok azért versengenek, hogy ők 
építsék meg a legpompásabb középko-
ri várost, elnyerve a király kegyét, mely-
hez különböző szereplőket állítanak 
maguk mellé a játék során. Körönként 
akár mást és mást. A szereplők tárháza 
pedig igen tekintélyes, ebben a kiadás-
ban ugyanis 3×9 karakterosztály, azaz ös-
szesen 27 szerepkártya található. Lehetünk 
orgyilkosok, boszorkányok, tolvajok, kémek, 

mágusok, látnokok, királyok vagy 
császárok, apátok, püspökök, 
kereskedők, alkimisták, építé-
szek, tudósok, hadurak, dip-

lomaták vagy akár királynők is. 
Minden karakterhez tartozik egy szám 

egytől kilencig. Minden számú sze-
replőből csak egy lehet a pakliban; 
figyeljünk rá, hogy egy darab egyes 
számú, egy darab kettes számú ka-
rakter kerüljön bele, és így tovább. 

Kilences rangú személy három 
vagy nyolc játékos esetén kell a 

pakliba, négy-hét játékosnál pedig 
választható opció. Alapesetben nyolc karakterből 

álló paklit kell összeállítanunk, nyolc játékosnál lesz 
szükségünk mind a kilenc lapra.
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A játék sava-borsát ezek a szerepek 
adják tulajdonképpen. Mindegyik 
egyedi képességgel bír, melyek na-
gyon változatosak lehetnek. Talán 
ez a játék egyetlen nehézsége is, 
mert amíg nem ismerjük meg kicsit 
a szereplők működését, hosszú ideig 
tarthat a döntés egy-egy kártya ki-
választásakor, főleg, ha sokan játsza-
nak. Szerencsére a képességek a la-
pokon részletezve vannak, ami sokat 
segít a választásban. Meg kell mond-
jam, véleményem szerint ez a játék 
egyébként sokan játszva jó. Tartalmaz 
két-három fős szabályt is, amikor minden játékos két-két 
karaktert irányít, de egy „valahogy nem az igazi” érzésem 
van olyankor. Öt-hat fő környékétől azonban kibontako-
zik a játék igazi lényege, a blöffölés, a dedukció, a másik 
megtévesztése és a másikkal való kibabrálás lehetősége.  
A szabály leírja, hogy milyen játékosszámnál hány ka-
raktert vegyünk ki a pakliból képpel felfelé és/vagy 
képpel lefelé. A maradékból titokban fogunk válasz-
tani egyet azzal a játékossal kezdve, aki a királyi koro-
nát birtokolja. Ha kivette a szerepkártyáját, lefordítva 
maga elé teszi, a paklit pedig továbbadja a soron kö-
vetkezőnek. Ha mindenki választott, kezdődhet a játék.  
A királyi korona tulajdonosa vezényel, sorban szólítja a ka-
raktereket, a játékosok ebben a sorrendben követik egy-
mást és fedik fel a fordulóra kiválasztott szerepüket. 
Ekkor indul az igazi játék!

Meggyilkolnám az építészt!  
Én pedig kirabolnám a kereskedőt! 

A szólított játékos megmutatja a szerepkártyáját, karakte-
rének képességét a köre alatt bármikor használhatja. Ezen 
kívül két cselekvést hajthat végre. Először nyersanyagot 
szerez, azaz vagy elvesz két aranyat a bankból, vagy húz 
két kártyát a húzópakliból és egyet megtart közülük. Majd 
megépíthet egy kerületkártyát a kezéből a kártyán jelölt 
aranymennyiséget befizetve. Egy dologra kell figyelnie: két 
ugyanolyan lap nem lehet a városában. Valójában végére is 
értem a szabályismertetésnek, ennyi a játék. Amint valaki 
megépíti a hetedik kerületkártyáját, a forduló végén a vég-
ső pontozás következik. Minden kártya annyit ér, amen-
nyi arany fel van rajta tüntetve. Bónuszpontokat kapunk, 

ha elkészültünk 
hét kerülettel, vagy 

mind az öt színű ke-
rülettípusból rendel-

kezünk legalább egy 
kártyával. Lehetnek még 

egyedi kerületeink, melyek 
külön pontokat hozhatnak.

Mégis, mi adja ennek a játék-
nak a máig tartó sikerét, ha csu-

pán ennyi az egész? Nos, igen, 
nézzünk meg ehhez egy-két példát 

a játékos körére, hogy megértsük. 
Ha valaki például az orgyilkos szerepet választotta – ami 
az egyes számú karakter – ő kezdi a játékot. Végrehajtja 
a két cselekvést (nyersanyagszerzés és építkezés). Köré-
ben megnevezhet egy szereplőt – fontos, hogy karaktert, 
nem pedig játékost – akit meggyilkol. Amikor ez a játékos 
következne, felfedi a meggyilkolt karaktert és kihagyja a 
körét, azaz nem tehet semmit. Ha a kettes számú szerep-
pel játszunk – mondjuk a tolvajjal – akkor a játékos azt 
a karaktert jelenti be, akit ki szeretne rabolni. A pénzér-
méink mennyisége nyílt információ, de a szerepünk ter-
mészetesen nem, így a tolvajt alakító játékos valójában 
vaktában tippel, melyik karakter rejtheti azt a játékost, 
akinek a legtöbb pénze van. Ha ő következik, a köre ele-
jén az összes pénzét át kell adja a tolvajnak – ha van neki 

persze – és csak ezután cselekedhet. A kereskedő 
szerepét magunkra öltve plusz pénzhez juthatunk, 
az építésszel pedig több kártyához és három épü-
let megépítésének lehetőségéhez. A hadúrral egy 
másik játékos egyik kerületét pusztíthatjuk el és 
extra bevételt kapunk a piros kerületeink után.  
A lehetőségek és a variációk száma végtelen, pe-
dig még szót sem ejtettem a másik két karakte-
rosztály lapjairól. Minden számú szerepből ugyan-
is három van, olyan karakterpaklit rakhatunk tehát 
össze, amilyet csak szeretnénk. Helyezhetjük a 
hangsúlyt az interakcióra, a másikkal való kitolás-
ra, vagy inkább a pénzgyűjtésre és az építkezésre 
békésebb játékmenet mellett, kinek hogy tetszik. 
Ekkora változatosságot és újrajátszhatóságot ilyen 
kategóriájú játék nem sok tud felmutatni.
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Lerombolom ezt a kerületet, túlságosan 
vezetsz a játékban!

Több rejtett szerepes játékkal játszottam már, de csa-
ládi kategóriában még mindig kiemelkedő számomra a  
Citadella. A kezdeti nehézségek után, melyet a megfe-
lelő karakterpakli összeállítása és a szereplők kiválasz-
tása jelent, a szabályok megismerése és megértése már 
gyerekjáték. Gyors a játékmenet, közben rengeteg intri-
ka, manipuláció, blöffölés és színészkedés kíséri a játé-
kot, hatalmas nevetéssel kísérve. Ha nem bírjátok ezt a 
fajta kiszúrásfaktort, akkor ez nem a ti játékotok, de ha 
nyitottak vagytok ebbe az irányba, nem szabad kihagyno-
tok. Számomra a családi és partijátékok határán helyez-
kedik el, ami azért jó, mert ehhez a partijátékokat nem 
kedvelők is leültethetők, hiszen a játékban van stratégia, 
van cél és építkezés, nem csak öncélú kitolás a másikkal.  

Ám a partijátékokat 
kedvelők is megta-
lálják benne a szá-
mításukat a titkos 
szerepeknek, az 
interakció magas 
fokának köszön-
hetően. Mindig jó 
kompromisszum 

mindkét tábor részéről és szuper lehetőség, ha sokan ját-
szanánk valami jót, de még nem érkezett el a klasszikus, 
céltalan partijátékok ideje az este során. Egyetlen hátrá-
nya talán, hogy ehhez a kategóriához képest azért a já-
tékidő itt hosszabb tud lenni, főleg, ha a hadúrral becsü-
lettel rombolgatjuk lefelé egymás kerületeit. De hát ezért 
játsszuk ezt a játékot, nem? Jó játéknál ez nem probléma.  
És ez egy jó játék.

nemes

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/205398/citadels
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/31987/windrider-games
http://www.deltavision.hu/
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Ismertető

Bűnügyi krónikák: Noir
„A II. világháború utáni Los Angeles barátságtalan hely. A napfényes Kalifornia árnyai hollywoodi botrányokat, kor-
rupt zsarukat, könyörtelen gengsztereket, zsarolást és gyilkosságot rejtenek.” – a szabálykönyv szerint. A rasszizmus 
ekkor még nem hagyott alább, a nők megbecsülése hiányt szenvedett, és a különböző társadalmi csoportoknak sem 
voltak egyenlő jogaik. A krimi- és filmipar azonban magára talált, sorra jelentek meg könyvek és filmek a noir vilá-
gáról. Az egyik leghíresebb film, mely ezeket a stílusjegyeket hordozta magán, a Szárnyas fejvadász volt. A noir ma-
gánnyomozókról, maffiózókról, korrupt rendőrökről, újságírókról és a végzet asszonyairól szól, mely a II. világháború 
utáni Amerikára jellemző. Itt semmi sem az, aminek látszik, és senki sem az, akinek látszik. Ebbe a ködös világba 
kalauzol bennünket a Bűnügyi krónikák alapjáték első magyar nyelvű kiegészítője.

 
 

A Bűnügyi krónikák: Egy évezred rejtélyei sorozat darab-
jainak bemutatása után (Bűnügyi krónikák: 1400 és Bű-
nügyi krónikák: 1900) már tudhatjátok, mennyire szere-
tem ezt a játékot. Nem volt kérdés, hogy az alapjáték első 
magyarul megjelent kiegészítőjét is azonnal megveszem, 
ahogy megérkezik. Tudtam én, hogy nem szabad eladni 
azt az alapjátékot! Biztosan ismeritek az érzést, amikor 
tisztában vagytok vele, hogy nem veszitek már elő újra, de 
nincs szívetek eladni, annyi örömet okozott, és hátha egy-
szer valakinek még fog. És igen, végre kiegészítőt kapott! 
Rögtön megfogadtuk a családdal, hogy minden vasárnap 
délután játszunk vele egyet, így a négy történet pont ki-
tart egy hónapig. Ehhez képest elvittem egy szüleimmel 
és húgomékkal töltött hosszú hétvégére, ahol pár nap 

alatt ledaráltuk az egészet, miután a gyerekek lefeküd-
tek. Ám legalább újabb rajongókat szereztem a játéknak.  
Mondanom sem kell, hogy sikerült nekik is beleszeretni 
a nyomozásba. Mi pedig tűkön ülve várjuk  
a Bűnügyi krónikák: 2400  
magyar megjelenését. 

Ahogy korábban már írtam, 
alapesetben ez egy egyszer 
játszható játék. Abból is  
a modern verzió, hiszen kiné-
zetre egy hagyományos társas-
játék benyomását kelti, játszva 
azonban kiderül, hogy az új ge-
nerációt is le tudja ültetni maga 
mellé – vagy a teljesen kezdő játékosokat. Szinte szabály- 
ismertetés nélkül. Hogyan? A táblás társasjáték mellé 
ugyanis kapunk egy telefonos applikációt, amely igazából 
a történetet generálja. Egyre több ilyen alkotással lehet 
találkozni mostanában, de az, hogy ez a megoldás nyomo-

,,Maga a hallgatás mestere, Watson.Ezért is olyan izgalmas magával beszélgetni.”
– Sherlock Holmes

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_02.pdf#page=34
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_09.pdf#page=38
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_09.pdf#page=38
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zással van kombinálva, még mindig újszerű-
nek és izgalmasnak hat számomra. Kezdetben  
a tábla teljesen üres, az applikációból a meg-
felelő történetet kiválasztva kapjuk meg  
az első kártyánkat és általában az első hely-
színt. Minden személy, tárgy és helyszínlap 
tartalmaz egy-egy QR-kódot. Ha beszélni 
szeretnénk a szereplővel, csak beszkennel-
jük a kódot az applikációban, és máris olvas-
hatjuk hangosan, amit mond. Nálunk min-
dig a lányom olvassa, ragaszkodik a mesélő 
szerepéhez, de célszerű is egy személyt ki-
választani erre. A szereplők elmondásából 
derül ki aztán a történet, ők említenek meg 
újabb szereplőket vagy helyszíneket. Eze-
ket a lapokat a pakliból kikeresve letesszük 
a főtábla mellé, így bővítve fokozatosan  
a játékteret és a történetet is. Ha újabb 
szereplőre bukkanunk, ki kell derítsük  
a helyszínt, ahol tartózkodik, majd a hely-
színkártya kódját beolvasva utazhatunk el 
oda. Ha bűneset történik, általában van lehe-
tőségünk arra, hogy átkutassuk a helyszínt. 
A telefon képernyőjét forgatva körülnézhe-
tünk a tetthelyen, 3D szemüveget használva 
akár három dimenzióban is. Célszerű minden 
részletet alaposan szemügyre venni, sosem 
tudhatjuk, mi rejt egy izgalmas nyomot vagy 
bizonyítékot. A helyszínen látott tárgyak, 

eszközök kár-
tyáit kikeresve 
a QR-kódok 
alapján mindent 
megtudhatunk arról a tárgy-
ról, a holttestről, ezeket a kár- 
tyákat pedig a szereplőknek 
megmutatva hasznos infor-
mációkat gyűjthetünk róluk. 
Van, hogy a szereplők elkér-
nek egy tárgyat, vagy meg- 
változik a viselkedésük egy-
egy bizonyíték hatására. 
Mindez természetesen idő-
be kerül, mind az utazás, 
mind a beszélgetés megha-

tározott időegységet vesz el a napunkból. Különösen fájó 
ez, ha szűkös határidő áll rendelkezésünkre.

A Noir kiegészítőben az időnek nagyon nagy szerepe van. 
Sam Spader magánnyomozót alakítjuk, akit általában va-
lamilyen megbízással keresnek fel az ügyfelek az irodájá-
ban, de a megoldásra szűkös határidőt szabnak. Persze itt 
is kapunk segítséget: titkárnőnk vagy újságíró barátunk 
általában rendelkezésünkre áll, és igen hasznos informáci-
ókkal szolgál bizonyos szereplőkről, tárgyakról. Ha tudjuk, 
hogy kiről és mit kérdezzünk. Ami különösen tetszett eb-
ben a kiegészítőben, az az, hogy nagyon életszerűen ke-

zeli az időt. A helyeknek nyitvatartási ideje van,  
a szereplők találkozókra igyekez- 
nek, bennünket titkos légyottokra 
hívnak meghatározott időpontra.  
A másik hangsúlyos tényező pedig 

a pénz, ez szintén nem kapott eddig 
szerepet. Általában már a megbízás 

kezdetekor kapunk egy kisebb össze-
get, de a játék közben sok alkalmunk 

nyílik szerezni, vagy akár eltulajdoní-
tani egy kisebb összeget. Ám ez nem 
mindig jó ötlet. Talán ebben a kiadás-
ban játsszuk a legszürkébb karaktert, 
nyomozónk ugyanis nem riad vissza 
a megvesztegetéstől, kémkedéstől, 
fenyegetéstől vagy akár a betöréstől 
sem. A dobozban az új helyszín-, sze-
replő- és tárgykártyák mellett ugyanis 
kapunk négy akciólapot is (fenyegetés, 
megvesztegetés, kémkedés, betörés). 
Ezeket a szereplők előtt beolvasva 
megpróbálhatjuk megvesztegetni 
vagy akár megfélemlíteni őket, ezál-
tal igen hasznos információkhoz jut-
ni. Persze ezek rendkívüli kockázatot 
is jelentenek, hiszen nem mindenki 

vevő a megvesztegetésre vagy a fe- 
nyegetésre. Mi is kaptunk sok vis�-
szautasítást és jó nagy pofonokat, 
ezáltal rosszabb helyzetbe sodorva 
a nyomozást, mint a kísérlet előtt. 
Különösen szerettük a kémkedés ak-
ciókártyát, sok új információ birtoká-
ba juthattunk a segítségével, persze 
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ha körültekintően választjuk ki, kit és mikor szeretnénk 
megfigyelni. A legizgalmasabb azonban mégis a betörés-
kártya volt, mellyel olyan helyszínekre jutottunk be és 
olyan izgalmakat éltünk át, mintha a való életben lettünk 
volna. Nyitottunk ki fiókot, széfet, rajtakaptak bennünket, 
börtönbe kerültünk, sőt, még meg is haltunk egyszer. Lop-
tunk pénzt, hogy azzal lefizethessünk valakit, s csentünk el 

bizonyítékot a korrupt rend-
őrség orra elől. Ilyen változa-
tos és izgalmas kalandokkal 
az alapjáték nem szolgált, 
ezt az oldalát különösen 
élveztük. Csoda, hogy két 
nap alatt kijátszottuk?

Az alapjátékból szüksé-
günk lesz a táblára és  

a bizonyíték-, illetve külön-
leges tárgykártyákra. Ezek kiegészülnek új lapok-

kal a Noir segítségével, de a számozásuk és a rajtuk lévő 
kalapikon segítségével könnyen szét-
válogathatóak játék után. Ha akarjuk 
persze, ugyanis az alapjáték inzertjé-
ben külön hely van a Noir kártyáinak. 
Hatalmas piros pont! A helyszínek és 
a szereplőkártyák teljesen újak, az 
alapjáték lapjai helyett csak a Noir- 
ét használjuk ebben a játékban. A játék 
négy történetet dolgoz fel, két közepe-
set és két nehezet. Nyomozhatunk egy halott színésznő 
ügyében az apja kérésére. Kerülhetünk egy autóbaleset 
kellős közepébe, ezáltal egy olyan ügybe csöppenve, ami 
rengeteg meglepetést tartogat. Egy gyászoló húg kérésére 
nyomába eredhetünk halott bátyja gyilkosainak, vagy fel-
göngyölíthetjük egy második világháborús ereklye eltűné-
sét. Fordulatos történetek egy különös világban. Korrupt 
zsaruk, lecsúszott színésznők, megkent sportolók, gengsz-
terek és talpnyalóik, maffiafőnökök és szeretőik nyomába 
eredhetünk. Szigorúan csak nagyobb gyerekekkel. 

Vélemény

Sokszor írtam már, 
miért szeretem ezt  
a játékot, de bármen�-
nyiszer megteszem. 
Számomra különleges 
izgalmat rejt, hogy 
egy ennyire élethű 
nyomozás részese le-
hetek. Szinte azt érzem, hogy ott 
vagyok a történetben, elképzelem, melyik szereplő hogy 
gondolkodik, kinek kivel milyen kapcsolata lehet. A közös 
gondolkodás egy családi mozizás élményét adja, de sokkal 
interaktívabb és aktívabb módon. Itt valóban a történet 
részesei lehetünk, és ebben a Noir különösen erős volt. 
Az applikáció kezelése és a szabályok egyszerűek, a játék 
gyorsan elsajátítható. Bárki leülhet mellé akkor is, ha még 
nem látott közelről sem társasjátékot. Ár-érték arányban 
is megfelelő, amennyi játékórát és elmélyült szórakozást 

kapunk általa, azt a mozijegyek árával 
nem tudjuk összehasonlítani. Igen, va-
lóban egyszer játszható, de egy krimit 
sem nézünk meg túl sokszor újra, ha 
már tudjuk, ki a gyilkos. Ám az élményt, 
amit először okozott, sokáig hordozzuk 
magunkban és nem felejtjük el. A közös 
élmények pedig nagyon fontosak. Ha 
szeretitek az ilyen jellegű élményeket, 

a szabadulószobás hangulatot és a mozi izgalmát átélni  
az otthonotok kényelmében, ne hagyjátok ki ezt a játékot.

nemes

,,Igaz, lenyűgözöm magamat, szinte naponta. 
Ha én nem nyűgözném le saját magam, akkor 

hogyan is érezhetném magam teljesnek?”

  – Sherlock Holmes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/249811/chronicles-crime-noir
https://luckyduckgames.com/games/1-chronicles-of-crime
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

No. 16 607 7 
Iguazu Waterfalls
Az Iguazú-vízesés, a világ egyik leghíresebb vízesése Brazília és Argentína határán található. A 270 zuhogóból és 
kisebb vízesésből álló „nagy víz” lélegzetelállító látványt nyújt, így nem csoda, hogy az évek során kedvelt turista 
helyszínné vált. Ezt a csodálatos tematikát eleveníti meg jelen ismertető címszereplője, az Iguazu Waterfalls.

A felszínen…

Az Iguazu Waterfalls dobozbontás szempontjából nem 
jelent túl nagy élményt. Már a borító sem túl kreatív, 

viszont vitathatatlan, hogy a vásárló legalább ponto-
san tudni fogja, mit kap a pénzéért. A ponto-

san 2000 db alkatrész igazán impozáns-
nak hangzik, valójában azonban  

kevés diverzitást kínál. Min-
den alkatrész gondosan zacs- 

kózott, de a jelek szerint  
az én példányomnál nagyon 

kapkodhattak a gyártás-
sal, mert az elemek hát- 

oldalán található kékes 
színű festékréteg erősen 

porlik, ami asztmásoknak 
kevésbé lehet jó hír, bár ter-

mészetesen előfordulhat, hogy 
ez csupán egyedi eset, a többi pél-

dánynál nem tapasztalható ez a malőr.  
Sajnos inzert sem jár a dobozhoz, pedig 
jól jönne, ha szépen szortírozni tudnánk 
az alkatrészeket, de végül is ezen túl lehet 
lépni. No, de térjünk rá magára a játékra!

…és alatta

Az Iguazu Waterfalls egy végtelenül egy-
szerű kampányjáték, amelyben a körünk- 

ben felhúzott elemet kell beillesztenünk  
a neki megfelelő helyre. Nem, nem 
egy újabb tetriszes játék, még ha fel is  
fedezhetünk némi hason- 
lóságot. Itt a kulcs 
a türelem és a megfelelő 
stratégia, illetve a jó meg- 
figyelőkészség, hogy ész-
revegyük a sokszor csupán 
nüansznyi különbséget 
a kezünkbe 
húzott két 
elem között, 
vagy hogy 
m i n d e n k i 
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m e g t a l á l j a 
azt a területet, ahol a leginkább 
hozzá tud járulni a közös siker eléréséhez.

Kisbabák és egy iskolába készülő óvodás mellett nem  
igazán jut temérdek lehetőségem játszótársakat ver-
buválni, így a BGA mellett ez a játék igazi csemege volt 
számomra. Nem kellett hozzá időpontot egyeztetni sen-
kivel, akkor vettem elő, amikor akartam, ha csak 5-10 
percem volt játszani, akkor is tudtam egy picikét haladni  
a kampánnyal. A teljes végigjátszás nagyjából egy hó- 
napot vett igénybe így, ami összességében elég jó 
ár-érték arányról tanúskodik. A nehézségi szint terüle- 
tenként változó, számomra a „Bokor” küldetés tartozott 
a könnyebbek közé, míg az „Égbolt” jóval több időt  és 
sokkal több odafigyelést igényelt.

Összegzés

Az Iguazu Waterfalls egy igazán különleges játék,  
hiszen kiválóan működik egyedül, ketten, de tulajdonkép-
pen akárhányan – a játékosszámnak gyakorlatilag csak  
az asztal mérete szabhat határt. További érdekesség, 
hogy az átlagos 
játékokkal szem-
ben itt a játékosok 
száma nem növe-
li, hanem csök- 
kenti a játékidőt. 
Bár egyértelműen 
nem való minden- 
kinek – több csa-
ládtagtól megkap- 
tam a kampány 
során,  hogy ők  
már felborították 
volna az asztalt –, 
akinek bejön ez a 
fajta játékélmény, 
annak igazán nyu- 
godt és kellemes 
kikapcsolódást 
nyújtó perceket, 
órákat, napokat és heteket tud nyújtani  
a Ravensburgernek ez a 2000 db-os gyönyörű kirakója.

 Lanatie

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.ravensburger.de/produkte/puzzle/erwachsenenpuzzle/wasserfaelle-von-iguazu-16607/index.html
https://www.ravensburger.de/produkte/puzzle/erwachsenenpuzzle/wasserfaelle-von-iguazu-16607/index.html
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Retro játék kalauz

Magellán nyomában
Hónapról hónapra teszünk arra kísérletet, hogy bemutassunk egy-egy mai szemmel már talán megmosolygatónak tűnő, 
leginkább a jóindulatú „retro” kategóriába sorolható játékot, ezáltal helyezve perspektívába azt a választékot, ami a ma 
gamerének megadatott. Ebben a hónapban egy hajózós játék került terítékre, és igencsak feladta nekünk a leckét. Fel 
bizony, mivel ha eddig egyes kifogásolható játékoknál azért megpróbáltunk pozitívumokat is találni, most erre egysze-
rűen nincs módunk. Jöjjön a kendőzetlen kritika, a vitriolba mártott toll és a véleményünk, amit nem rejtünk véka alá.

Az első benyomás

Az első benyomás a döbbeneté. Az a kiadó, amelyik egy 
ilyen minőségű dobozt képes kiadni a kezéből, egyéb 
galádságokra is képes. És be is igazolódott, hogy igen.  
A doboz mindkét felének papírvastagsága egy vicc; kimon-
dottan csoda, hogy nem törik meg a doboz egy sima fele-
meléstől. A fedelet levéve egy olyan inzerttel találkozunk, 
ami – hát, hogy is mondjam – enyhén igénytelen azon kí-
vül, hogy teljesen felesleges is. Egy nagy kartonban három 
luk, amibe beszorulhatnak az alkatrészek, de be is eshet-
nek alá akár, a játéktábla pedig ezek felett elcsúszkál. Ha 
az volt a cél, hogy nagynak látsszon a doboz, hát sikerült, 
egyébként pedig tiszta papírpazarlás.

Az alkatrészek változatossága sem kápráztat el bennünket, 
hiszen a kis kártyák szintén gyenge anyagból készültek, az 
üveggolyók a tucat kereskedelmi forgalomban kapható 
trafikáruk, a bábuk fröccsöntött egyenfigurák, talán a leg-
jobb az aranypénz, de az meg érmének túl vastag. És hát 
ne menjünk el szó nélkül a tábla mellett: egy-egy jobb mi-

nőségű képes magazin borítója vastagabb, mint ez, amit 
ha nem teljesen vízszintes felületre rakunk ki, hűen felve-
szi az egyenetlenségeket és teszi lehetetlenné a játékot.

Egy parti és egy életre megutálod

Apropó, játék. Nem tudom, mekkora intellektuális befek-
tetést igényelt ennek a szabálynak a kitalálása, de van egy 
tippem. A játékosok a Start mezőről indulnak, kockával 
dobnak, lelépik a dobott értékeket, majd a mezők színé-
nek megfelelően vagy kimaradnak 1 vagy 3 dobásból, vagy 
kártyát húznak, vagy elmozdulnak a fő mozgásiránytól és 
megpróbálnak kincset vagy gyöngyöt begyűjteni a kijelölt 
mezőkről. 

A játék során össze kell gyűjteni 3 kincset és 3 gyöngyöt, 
és ezzel – csakis pontos dobással – behajózni a célba, azaz 
vissza a Start/Cél mezőkre. Hogy ezt a szabályt hogy lehe-
tett úgy széthúzni és annyi szöveggel leírni, hogy két A4-es 
oldalt is elfoglal, arra nem tudok rájönni, viszont ami a leg-
jobb, hogy még így sem sikerült értelmesen megírni. Mert 
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hogy azt, hogy hogyan lehet pl. több kincset is begyűjteni 
egy földrészről, nem sikerült részletezni, a kedvencem pe-
dig ez: „A kincsvadászat és a halászat során lehetőségünk 
van arra, természetesen csak a narancssárga és a zöld me-
zőkről, hogy előre és hátra léphessünk az érdekünknek, 
stratégiánknak megfelelően”. Amellett, hogy ezért a mon-
datért én simán az inkvizíció elé utalnám a szerzőt, még 
megkérdezném előtte, hogy ezt hogyan is tetszett gondol-
ni? Mi az, hogy „természetesen”? Meg mi az, hogy „érde-
künknek megfelelően”? Ez most szabály vagy „üljetek le, 
aztán játsszatok vele valamit, úgyis a kocka dönti el, hogy 
ki nyer”?

Mi is áll a dobozon?

Nézzük, mit is ígér ez a játék azoknak, akiket elcsábított a 
doboz belsejében található szöveg (mellesleg ha a doboz 
belsejébe tették, gyanítom, kevesen olvashatták azt meg-
vásárlás előtt, de hát ez teljesen egybevág ennek a játék-
nak az intellektuális szintjével): felfedezés, kaland, kincs, 
izgalom, stratégia, szerencse, győzelem. 

Mintha (a szerencse kivételével) fel akarták volna sorol-
ni az összes olyan dolgot, ami NINCS ebben a játékban. 
A mechanika ósdi, a gyűjtögetés unalmas, a kockadobás 

miatt semmi hatásunk a játékra, a kártyákon lévő szöve-
gek pedig totálisan fantáziátlanok. Van olyan is, ami ki-
mondottan értelmetlen és életszerűtlen: „Hajó! Dobj még 
egyet!” – DE MIÉRT???

Az első és egyben utolsó parti közben azt éreztem, amit 
Villám McQueen mondott a Verdák első részében, amikor 
Kipufogófürdőben rákötötték az aszfaltozógépre: „Érzem, 
ahogy elszivárog az IQ-m!!!”

Ahogy az ember kétségbeesetten forgatja a kezében a já-
ték dobozát, egyszer csak megpillantja az obligát feliratot 
arról, hogy 3 évesnél kisebb gyerekeknek nem adható a 
játék a kis alkatrészek miatt. Ez jogos, egyébként nem is 
szabadna megzavarni a fejlődésüket egy ilyen izével. 

Aztán feltűnik a másik felirat: Tűztől távol tartandó!

Na, erre nekem lenne egy javaslatom. Hát pont ellenke-
zőleg! Nem hogy távol tartandó, de egyenesen a tűzbe 
vetendő egy ilyen!

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre
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Beszámoló

Áprilisi társasjáték-híradó
A társasjátékok világát is elérték a nemzetközi trendek: 
a növekvő üzemanyagárak miatt minden olyan játékát, 
amelyben üzemanyag-/benzin-/olajtoken van, hatósági 
árassá teszi az Asmodee április elsejétől.

***

Az Európai Unió egységes jogalkalmazása miatt változások 
várhatóak az alkohollal kapcsolatos játékok árusításában. 
Ezentúl minden olyan társasjáték, amelyikben borterme-
lés, sörkiszolgálás történik, csak 18 éves korhatár felett 
vásárolható. Érintett lehet a Vinhos, a Viticulture, a Ta-
vernák Tiefenthalban, vagy a magyar fejlesztésű Fröccs 
is, valamint a hasonló tematikájú játékok.

***

Súlyos hiba csúszott a Viticulture-so-
rozat szabálykönyveibe, figyelmeztet 
a Stonemaier Games. Közleményükben ki-
emelik, hogy játékaikban tévesen szerepel a 

„bor”, „bortermelés” és az ezekhez köthe-
tő kifejezések mindegyike, így ezek azt 

a látszatot keltik, miszerint az eredeti 
szándékuk szerinti szőlőlé-termelés 

helyett borászkodás zajlik a soro-
zat játékaiban.

„Nevetséges feltételezés, én egyébként is 
sörös vagyok.” - kommentálta az esetet 
Jamey Stegmaier.

***

Új deckbuilder játékot ad ki a Mattel 
Magyarország. A játék az otthon össze-
gyűlt, feleslegessé vált oltási vagy védett-
ségi igazolványokkal lesz játszható. A pontos tematika 
még nem ismert.

***

Forradalmian új koncepcióval rukkolt elő a Novotel: új 
játékuk, ami a sajtóanyag szerint a Warhammer és a 
Monopoly fúziója, 0-4 játékos számára lesz játszható.  
A különleges, 0 játékos mód lehetővé teszi, hogy a játék 
önmagával játsszon, így eliminálva a rettegett „alfajáté-
kos” hatást. A kiadó szerint ez az „analfabéta” játékosok-
nak fog kedvezni.

***

Új, magyar vonatkozású tematikával jelenik meg a Not-
tingham bírája társasjáték reprintje. Ismeretes, hogy a 
közelmúltban új kiadóhoz, pontosabban szponzorhoz ke-
rült a játék kiadási joga. A NAV – mint új tulajdonos – a 
trendeknek megfelelő modern, tetszetős köntösbe búj-

tatja a közkedvelt darabot. A Bíró szerepét egy NAV-el-
lenőr, míg a kereskedőkét ÁFA- és adócsalással alapo-

san gyanúsítható feketézők veszik át. A játék egy app 
segítségével játszható, amit először a NAV honlap-
ján aktiválni kell. A hatóság szerint nem történik 
adatgyűjtés, pusztán vicces és népszerű tartalmak, 
küldetések kerülnek időről időre az alkalmazásba, 

ezzel is javítva az adózási morált újrajátszhatóságot.

***
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Társasjátékot ad ki a svéd IKEA Oförmåga címmel. A já-
ték doboza lapra szerelve érkezik, így azt a játékosoknak 
kell összeállítani. Ezenkívül tartalmaz két ív fehér tokent, 
amire tetszőleges rajzokat készíthetünk, valamint egy üres 
szabálykönyvet. Ide ugyancsak nekünk kell megírnunk a 
játék szabályait. Sven Övergivenhet tervező elmondása 
szerint régi álma valósul meg ezzel, ami maximális szabad-
ságot, egyediséget garantál és korlátlan élményeket a tet-
szőleges számú játékosnak.

***

Szólómódot fejleszt az Automa Factory a népszerű Klask 
játékhoz. Várjuk.

***

Botrány! Lemondott a nagy hírű német társasjátékdíj, a 
Spiel des Jahres zsűrije! Mikor meghallották, hogy Ma-
gyarországon mennyi nívós, társasjátékkal foglalkozó díj 
születik évente, azt nyilatkozták, hogy már nincs is rájuk 
szükség. Sokkal hatékonyabb, ha a magyarországi díjak 
közül megs(z)avaztatják a legnagyobb magyar társasjáték-
csoport tagjaival a díjat, így nem kell annyi unalmas csalá-
di játékot kipróbálni, inkább játszanak naphosszat gamer 
játékokat.

***

Új kiegészítő készül a nagy sikerű Kifürkészhetetlen című 
játékhoz. Mivel sokan a nagy elődhöz (BSG) hasonlították, 
aminek viszont a játékélménye csak úgy teljes, ha kiegé-
szítőkkel játsszuk, így kutyafuttában megjelenik a 3 várva 
várt kiegészítő az új játékhoz is. 2023-ban tehát érkezik a 
Kikurkászhatatlan, a Kikukázott és a Kiszentségtelenít-
hetetlen, mely új tengeri szörnyeket is hoz, de ezek kicsit 
vadabbak, mert mélységlakó apuka félrelépett az unoka-
húgával, így született a szörnyszülöttek újabb generációja.

***

Argentína hivatalos fizetőeszközzé tette a ritka Magic: The 
Gathering-lapokat. Az ország kormánya szerint ezzel a 
kriptopénzek egyre nagyobb népszerűségét igyekeznek el-
lensúlyozni. Az árfolyamot a lapok április elsején érvényes 
eBay eladási és vételi középárfolyamán határozzák meg.  
A Black Lotus mint aranystandard kerül rögzítésre.

***

A MATE elnöksége április 1-jén tartott közgyűlésén megsza-
vazta az arculat frissítését. A jövő generációjának megszó-
lítása most a legfontosabb prioritás. Új nevük: HOLNAPÉN.

***

<< Vissza a tartalomjegyzékre
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Interjú

Jerry Hawthorne
Jerry Hawthorne neve ismerősen csenghet azok számára, akik a társasjátékok egy kimondott zsánerét kedvelik és 
keresik: az ő nevéhez fűződik jó pár történetalapú kalandjáték, amik szinte már szerepjátékszintre emelik a játékél-
ményt. És ahogy a szerzeményeit áttekintjük, felmerül bennünk a gyanú, hogy Jerry valami miatt különös vonzalmat 
érez az egerek iránt. Mi ebből az igaz?

A kalandkönyvsorozatod bája, hogy olyan 
felnőtteknek készült, akikben még gyermeki 
lélek lakozik. Honnan jött az ötlet? 

Rengeteg ihletet merítek a Disney és a Pixar filmjeiből, 
amelyek minden korosztály számára élvezhetőek. Egészen 
fantasztikus, hogy a jelenetek többségét úgy alkotják meg, 
hogy különböző nézői csoportok különböző módon kap-
csolódhatnak hozzájuk. Egyszerűen zseniálisak.  

Játszol a saját játékaiddal? Nem válnak 
unalmassá a sok tesztelés alatt? 

Szeretek a saját játékaimmal játszani, különösen új em-
berekkel; örömmel figyelem, hogyan lépnek interakcióba 
és mennyire köti le őket a játék és a történet. Hosszú idő 
elteltével néha nekem is friss élményt nyújt elővenni egy-
egy játékomat.

A Plüssmesék története saját élményeiden 
alapul? 

Igen. Mármint szerintem minden író általában a saját élmé-
nyeiből merít. Máshogy nem is tudnék dolgozni. A szülővé 
válás, a szülői lét számomra személyiségformáló tapasztalat 
volt, és remélem, hogy ezt a játékon keresztül is sikerült köz-
vetítenem. Ezek alapján könnyű volt megírni a Plüssmeséket.

Az Azutánban a kockaalapú mechanikát 
kártyára cserélted, a Familiar Talesben viszont 
a pakliépítés a fő mechanika. Keresed a 
legjobb mechanikát, vagy próbálsz 
egy-egy célcsoport kedvében járni?

Amikor az Azutánt terveztem, ugyan-
azt a kockaalapú mechanikát képzeltem 
el hozzá, mint a Plüssmesékben vagy a 
Comanautsban. A kockák azonban 
drága kellékek, így a stúdióvezető-
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nek egy hasonló, de kártyaalapú – egyben költségkímélő – 
megoldást mutattam be, és tetszett neki. Amikor a cégünk 
búcsút intett az Asmodee-nak, az Azután náluk maradt, 
így egy új, jobb rendszert fejlesztettem ki, ami lehetővé 
teszi a pakliépítést és egyúttal a jobb karakterfejlődést. 

A Comanauts a Plüssmesék és az Azután 
között jött ki, és nem aratott akkora sikert, 
mint arra számítani lehetett. Túl felnőtt 
volt a tematika, vagy csak nem fogta meg a 
közönséget?

Nagyon nehéz volt a termék marketing-
je és piaci bevezetése. Nehezen találtuk 
meg a célközönséget. A játék több műfaj 
egyvelege, és az emberek nehezen értet-
ték meg, hogy mit is kínál ezáltal. Sokan a 
miniket hiányolták. Megint mások könnyebb, 
klasszikusabb témákat kedvelnek.

Azokban a játékokban, amiket 
egyedül fejlesztettél, a főhősök 
állatok. Vonzódsz hozzájuk vagy 
ezzel szeretnéd családbaráttá tenni 
őket?

Szerintem a legjobban úgy lehet emberekről története-
ket mesélni, ha egész egyszerűen kivesszük az embere-
ket a sztoriból, így könnyebben belénk ivódik a tanulság 
anélkül, hogy saját érzelmeink az útjába állnának. Az 
állatok fokozzák, kiteljesítik az érzelmeket. Például az 
Egerek és varázslókban szerettem volna megmutatni, 
milyen törékeny az élet és mennyire befolyásolhatóak a 
gyerekek, így a főhősök egerek lettek. Meg akartam ér-
tetni a gyerekekkel, mennyire önfeláldozó dolog szülő-
nek lenni, így a Plüssmeséket úgy alkottam meg, hogy 
egy ártatlan gyereket kell megvédeni. A család ideáját 
akartam megjeleníteni a Familiar Talesben, az Azután-
ban pedig azt, hogy miként lesznek a világunk helytartói-
vá az állatok, miután az emberiség eltűnik. A Comanauts 
pedig a mentális egészségért való küszködésről szól.

Minden játékomban lehetőséget teremtek arra, hogy rö-
vid időre hátrahagyjuk önnönmagunkat, és felvéve egy 
másik formát, egy másik szemszögből tapasztaljuk meg a 
világot.

Mivel játékaid erősen nyelvfüggőek, mi, 
magyarok már nagyon várjuk a Familiar 
Tales magyar verzióját. Van rálátásod 
ezekre a dolgokra?

Ezeket a döntéseket az értékesítési osztályunk hozza meg.

Egyik cikkünkben játékaidat filmekhez 
hasonlítottuk, ahol a váratlan fordulatok 
filmszerűen követik egymást. Merítesz 
inspirációt a mozi vagy a sorozatok világából?

Igen, tanulmányozom a ritmusukat, a karakterfejlődések 
módozatait, a jelenetek keretezését, a dialógusírás hagyo-
mányait. Folyamatosan keresem az ötleteket a filmekben.
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A Tail Feathers saját tervezés volt, míg 
a Harcmezőket Andrea Mezzoteróval 
közösen alkottad meg. Kérnek fel más 
dizájnerek közös munkára, hogy az általad 
kitalált világokba új játékokat ültessetek?

Néha kapok felkéréseket. Szeretném, ha több közös 
munkában vehetnék részt, mégis általában magányos 
farkasként dolgozom. Amikor Andrea megmutatta a 
Harcmezőket, nagyon tetszett az ötlet, hogy a grafikai 
költségeket megosszuk két, egymástól teljesen különböző 
termék között. Eredetileg úgy volt, hogy a Harcmezők fél 
évvel az Azután előtt jön ki, amolyan beharangozószerű-
en, ám ez nem valósult meg, és szinte egyszerre jelentek 
meg, ami elég nagy zavart is okozott a piacon.

Köszönjük, hogy a rendelkezésünkre álltál!

Viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre
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