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Ez a bevezető most más lesz, mint a többi, 
mert ez a lapszám is más, mint a többi. Ez a 
lapszám egy különszám. 

Volt már ilyen próbálkozásunk, hiszen sok-sok 
évvel ezelőtt volt Star Wars különszámunk és 
Kickstarter különszámunk is (és valamikor a 
hőskorban volt egy lap, amelyik csak kiegekről 
szólt). Ez a lapszám most egyedi lesz, sőt, mi 
több – egyedüli. Azoknak készült, akik egyedül 
is hajlandók társasjátékot játszani.

Nem ellentmondás ez? Nos, a játék többen is, 
egyedül is játék; és a tények – amik közismer-
ten makacs dolgok – azt mutatják: a játékoso-
kat kevésbé érdeklik a cizellált definíciós kér-
dések, mint az, hogy kedvenc játékukat akkor 
is játszhassák, ha éppen nem találnak hozzá 
társat. 

A kiadók pedig örömmel tesznek eleget ennek 
a kívánalomnak és gyártják le játékaik szóló 
verzióit vagy utólag, vagy már rögtön az alap-
doboz részeként, szóló játékmódként. És van, 
aki még ennél is tovább megy: eleve csak egy 
fővel játszható játékot készít.

A mostani lapszámba annyi ilyen játékot, vagy 
így is játszható játékot szedtünk össze, hogy 
lassan mi sem hittünk a szemünknek: húsznál 
is több, közel harminc ismertetőt olvashat-
tok. Nem is soroljuk fel őket mind, hiszen csak 
maga a lista kitöltené a fél bevezetőt. Ehelyett 

inkább arra biztatunk mindenkit, hogy ha még 
sosem próbálta, tegyen egy kísérletet az egy-
személyes játékmódokkal.

Nem lenne teljes, ha nem adnánk egy kis el-
méleti bevezetést is a mostani különszámhoz, 
ezért összegyűjtöttük, hogy milyen elvek men-
tén készülnek a szóló játékok, illetve milyen 
típusokba lehet őket besorolni. 

Mi, magyarok, büszkék lehetünk, hogy a szóló 
játékmód egyik világszerte ismert képviselő-
je, több sikerjáték társszerzője honfitársunk. 
Hamar mikrofonvégre is kaptuk, így első kéz-
ből olvashattok néhány belsős infót a szóló 
mód világából Turczi Dávidtól. 

Ha ettől vagy a sok ismertetőtől kedvet kapta-
tok egyedül játszani, máris nekikezdhettek, mi-
vel ebben a lapszámban – egy rég elfeledett, 
de szép JEM-hagyományt felújítva – mellékle-
tet is találtok; méghozzá a Scythe egyszemé-
lyes változatának és az Utópia-gépezetnek a 
magyar fordítását (az utóbbihoz magát a lapot 
is mellékeljük, amin a játék játszható). 

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.
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gondolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások 
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Impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő digitális társasjáték-
magazin játékosoktól játékosoknak. Megjelenik minden hónap 
első napján. Letölthető PDF formátumban a jemmagazin.hu 
oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: 
Benyó Dávid, Bordás Nikolett, Csukás Csaba, Kuzma Péter, 
Porvayné Török Csilla és Szabó Györgyi

Olvasószerkesztők: 
Bozsik Márton, Gál József Gábor, Krantz Domokos, Majoros 
Ágnes, Molnár Levente és Szabó Máté

Korrektorok: 
Erős Dorottya, Kiss Csaba, Krantz Domokos és Lajka Petra

Jelen számunk cikkeit írták: 
Balogh József (Vaszilij), Bozsik Márton (bzskmrc), Gál József 
Gábor (Tzimisce), Hegedűs Csaba, Kiss Csaba (drkiss), Nemes 
Mónika (nemes), Szabó Máté (Dundee), Szőgyi Attila, Takács 
Viktor (viktor) és Varga Attila (maat).

Hírszerkesztő: Szabó Máté (Dundee)
Programozó: Porvay Attila

A képanyagért köszönet a magazint támogató kiadóknak!

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a szerzője 
hozzájárulásával használható fel. 

A képek a magazint készítők, a cikkírók és a kiadók 
tulajdonában vannak, vagy a  

www.boardgamegeek.com-ról származnak. 

Elérhetőség: 
jemmagazin@gmail.com

A kiadó neve: Társas Központ Egyesület 
Székhelye: 1162 Budapest, Attila u. 133. 

A kiadásért felelős személy neve: Hegedűs Csaba 
A szerkesztésért felelős személy neve: Hegedűs Csaba 

ISSN 2786-1546

https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-januari-szama-2/
https://jemmagazin.hu/megjelent-jem-magazin-augusztusi-szama/


44    Szóló játékok    Szóló játékok
77    Gloomholdin’    Gloomholdin’
1111 Canvas Canvas
1313 Vár az Aurora Vár az Aurora
1616 Hostage Negotiator Hostage Negotiator
1919 Don Quixote Don Quixote
2020 Cascadia Cascadia
2323 Prehistory Prehistory
2525 Egy szép új világ Egy szép új világ
2727 Catan logikai rejtvények Catan logikai rejtvények
2929 Praga Caput Regni Praga Caput Regni
3232 Under Falling Skies Under Falling Skies
3535 Marvel United Marvel United
3737 ZipCity, Shadow Glyphs ZipCity, Shadow Glyphs

3939 Thermopyles Thermopyles
4242 Utópia Gépezet Utópia Gépezet
4444 Project L Project L
4646 Scythe Scythe
4848 One Card Dungeon One Card Dungeon
5050 Hadrianus fala Hadrianus fala
5252 A Mars terraformálása A Mars terraformálása
5757 Impression Impression
5959 Lombkorona Lombkorona
6161 Nagy szólóhatározó Nagy szólóhatározó
6565 Turczi Dávid Turczi Dávid
6868 Mellékletek Mellékletek

Tartalomjegyzék

1111

2323

3535

4646

5959



4www.jemmagazin.hu

Játékelmélet

Szóló játékok
A modern társasjátékos trendek között, különösen a pandémia miatt, feltűnt egy új igény: az, hogy a társasjátékok 
egyedül is játszhatóak legyenek. Nem új keletű dolog az egyedül játszható „társasjáték”. Nem mennék most bele a 
szó etimológiájába részletesen, mindössze megemlítem, hogy a magyar „társasjáték” szó az angol board game kife-
jezés fordítása; ez is jelzi, hogy a magyaroknál a partnerekre, míg az angolszász nyelvterületen az asztalra került a 
hangsúly. Az egyedül játszható asztali játékok már évszázadok óta velünk vannak.

Egy kis történelem

Az első feljegyzések 1697-ből, XIV. Lajos, a Napkirály ud-
varából valók, ahol Anne-Julie de Rohan-Chabot, Soubise 
hercegnéje a magyarul Türelemjátéknak hívott absztrakt 
játékkal játszott egy metszet szerint. Ebben a játékban 
32 követ kell levenni a tábláról egyesével úgy, hogy azt a 
golyót lehet levenni, amit egy másikkal átugrasz.

Aki unatkozott már a Windows használata közben, 
azoknak nem kell bemutatnom a Pasziánszt, eredeti 
nevén Patience-t. Erről a játékról az első írásos emlékek 
1788-ból valók, kialakulását 1765 körülre teszik, mert 
a korábbi, XVII. század végi nagy játékalmanachok még 
nem tartalmazták. A BoardGameGeek 1783-at jelöli a 
játék évszámaként. Ezeket tekinthetjük az első doku-
mentált szóló játékoknak.

A XX. század második felében, főleg a hetvenes-nyolcva-
nas években elkezdtek megjelenni olyan társasjátékok, 
melyek egyedül is játszhatók voltak. Jellemzően nem volt 
túl jó élmény egyedül játszani mondjuk egy konfrontatív 
harci játékkal, de létezett a műfaj, nem túl nagy sikerrel. 
A legismertebb talán ezek közül az 1988-as Merchant of 
Venus volt.

Aztán a 2000-es évek elején valami megváltozott. Egy-
re több egyedül is játszható játék jött ki, 2007-ben az 
Agricola, illetve a kooperatív játékok két nagy öreg-
je, az 1987 után 2005-ben második kiadást megérő 
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Rettegés Arkhamban, illetve a Pandemic 2008-ban. (Ez 
utóbbi eredetileg nem volt játszható egyedül, de 2 ka-
raktert irányítva remekül működött, kiküszöbölve így a 
játék legnagyobb hibáját, az alfajátékost.)

Ezzel párhuzamosan meg kell említenem még a kilencve-
nes évek óta működő Smart Gamest, akik sok másik ki-
adó mellett elkezdtek elsősorban gyerekek számára egy-
személyes fejlesztő társasjátékokat kiadni. Ezek a játékok 
célcsoportjuk ellenére komoly kihívást tudnak jelenteni az 
egyszemélyes logikai játékok rajongóinak is.

Mechanika-e a szóló mód?

A BGG a mechanikák közé sorolja az egyedül játszhatósá-
gát a játékoknak. Én ugyanakkor inkább, ahogy a neve is 
sugallja, egy játékmódként tekintek rá.

Geoffrey Engelstein és Isaac Shalev könyvében, a 
Building Blocks of Tabletop Game Designban is külön ka-
tegóriába helyezik, se nem a kompetitív, se nem a koope-
ratív játékok közé nem sorolják, amivel egyet tudok érteni, 
mert bár mindkét csoportba beleilleszthető lenne, de kon-
cepcionálisan eltér tőlük. Ők struktúra alapján határozzák 
meg ezt a kategóriát, nem mechanika alapján. Azért, mert 
a szóló mód vagy szóló játék nem egy mechanika, mint 
például a munkáslehelyezés, mert a játék egészére vonat-
kozik, nem bizonyos elemeire.

Na, de miért játszunk egyedül?

Amikor még nem állt rendelkezésre számítógép, a játék 
nem volt egyszerű egyedül. A fent említett klasszikusokon 
kívül jellemzően inkább az aktív időtöltés irányába for-
dultak az emberek (kosárra dobás, dekázás, fallabda stb.) 
vagy könyvet olvastak. Itt említeném meg Steve Jackson 
és Ian Livingstone zseniális ötletét, a Fighting Fantasy-t, 
amivel a könyvolvasás és a játék élményét kombinálták. 
Az első kötet, A Tűzhegy varázslója 1982-ben jelent meg, 
melyet jó pár tucat könyv követett az évek során. (A ma-
gyar megjelenés a Kaland Játék Kockázat nevet kapta és 
1989-ben a Halállabirintus volt az első kiadott könyv.)

Ugyanakkor a modern ember sokkal nagyobb ingerigényű 
már, és ha ezt az élményt nem online vagy legalábbis nem 
egy készülék képernyője előtt akarja eltölteni, nem elég-
szik meg egy szimpla Türelemjátékkal. Ezzel párosult az 
elmúlt pár évben a pandémia miatti bezártság, ahol is a 
társasjátékosok igénye az egyedül játszható játékok felé 
újabb magaslatokat ért el.

Milyen szóló játék koncepciók léteznek?

Elsőként beszéljünk az olyan játékokról, amiket eleve 
egy főre terveznek. Ezek jellemzően valamilyen felad-
ványt tartalmaznak, amit a játékosnak meg kell oldania. 
Újrajátszhatóságuk jellemzően korlátozott, hiszen előbb-
utóbb a játékos emlékezni fog a megoldásra. Segít, ha kel-
lő mennyiségű feladat áll rendelkezésre (50+), mert akkor 
nehezebb fejben tartani a megoldásokat.

Vannak a jellemzően 2-4 fős játékok, amik egyedül is játsz-
hatóak, ezek leginkább úgy próbálják megoldani az egyjá-
tékos módot, hogy valamiféle automatizmust rendelnek 
egy másik játékos szimulálására, így tulajdonképpen egy 
kétfős játékot játszik a játékos szimulált ellenfél ellen.

Végül vannak az olyan játékok, amik kétfősek, de egyedül 
is játszhatóak. Ezek jellemzően a fenti kettő megoldás va-
lamelyikét választják: vagy játékost szimulálnak, vagy fel-
adványszerűvé válnak, akár kampányjellegűen is.

https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2819/solo-solitaire-game
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Ebből adódóan egyedül játszható játékmódot fejleszte-
ni más feladat, mint többszemélyes játékot. Az Automa 
Factory például egy olyan cég, ami erre szakosodott, és 
számos játékhoz csinált szóló módot, mint például a Gaia 
Projekt vagy a Stonemaier kiadó játékai. Ők azért találtak 
piacot, mert más mentalitást igényel a fejlesztés. Turczi 
Dávid is népszerű szólófejlesztő, a vele készült interjúnkat 
ebben a magazinban olvashatjátok.

Jó egyedül?

Aki szereti a rejtvényeket, a feladványokat, szeret egy já-
ték ellen játszani, annak mindenképp jó élmény lehet az 
egyjátékos mód. Kipróbálni egy játékot, megismerni a sza-
bályait, hogy később te mutasd be, szintén alkalmas. Nem 
is beszélve arról, hogy így nem kell időpontot egyeztetni, 
és nincs vita a nehézségi fokról sem.

Ugyanakkor, ha neked a társasjátékozás a szociális él-
ményről, a közös játékról szól, nem valószínű, hogy az egy-
személyes módokat neked találták ki.

Az mindenképp igaz, hogy a szóló mód másfajta élményt 
ad, mint társaságban játszani.

Tzimisce

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_12.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_12.pdf#page=4
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Ismertető

Gloomholdin’
„Egy maroknyi hősfantasy a Gloomhaven világában”

Igen, szó szerint egy maroknyi kis Print and Play játékról 
van szó, amit tervezője, Joe Klipfel eredetileg szólójáték-
nak készített. Kitartása és lelkesedése akkora volt, hogy 
az inspirációt adó Gloomhaven szerzői és kiadója hozzá-
járult eredeti grafikai elemek felhasználásához.

Gloomholdin’ városa mintegy öt napi járóföldre fekszik 
Gloomhaventől, és valójában lepattant kis hely lehet, 
ahol elveszett, kiégett egzisztenciák tengetik napjaikat, ál-
modozva arról, hogy egyszer majd a közeli nagyvárosban 
próbálnak szerencsét – bár maguk sem hisznek a fényesen 
meggazdagodó kalandozókról szóló legendáknak. Mesék 
csupán, történetek…

A Palm Island nyomában

Azon túl, hogy ingyenes, otthon is elkészíthető játékról be-
szélünk, a Gloomholdin’ nem tagadhatja le közös gyöke-
reit a Palm Island kártyajátékkal. Fő játékmódja ugyanis 
egy kézben tartva zajlik: a csupán csak 18 lapból álló paklit 
kell némi ügyeskedés során elrendezgetnünk, és egy fotel-
ben is játszhatunk vele. Természetesen némi kézügyesség 
is kellhet ehhez, viszont ezt az asztal nélküli játékmódot 
megszokva lesz igazán egyedi a Gloomholdin’. Nem be-
szélve a mobilitásról, hiszen felépítésének köszönhetően 

tényleg nincs kifogás, ez bárhová 
elvihető. Legalábbis maga a já-

ték. A küldetéseket tartalmazó 
26 oldalas – egyébként elké-

pesztően igényes – küldetés-
füzet már más tészta, erre 

később még visszatérek.

Személyes tapaszta-
latom alapján ja-

vaslom, hogy ne 
a hagyományos 

méretben készítsük el a lapokat, hanem egy picit na-
gyobban (105%-os nyomtatással egész jól működik már). 
Könnyebb dolgunk lesz. Némi fennakadást jelentenek a 
kártyavédők is, legalábbis azok a fajták, amik hajlamosak 
összetapadásra, különösképp akkor, ha a tenyerünk izzad-
ni kezd.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=17
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Az első néhány játék a Gloomholdin’-nal nekem egy ka-
baré volt. Azt az elvet követtem, hogy „én úgyis a közepén 
járok a Gloomhaven: Jaws of the Lion sztorinak (hama-
rosan erről is olvashattok a JEM hasábjain), majd ezt is 
megértem menet közben, he”! Nos, nem mindenben jött 
be a számításom – lapáttenyeremből ki-kicsúszó lapok 
börleszkre hajazó jeleneteit a szabálykönyvlapozás továb-
bi vicces elemekkel gazdagította. Melegen ajánlom, hogy 
igyekezzünk a legtöbb szabályt elsajátítani, aztán asztalon 
játsszunk, majd amikor már haladók vagyunk, csak akkor 
vegyük a kezünkbe a paklit. Az asztali verzióhoz szüksé-
günk lesz egy kockára és néhány jelölőre.

Tizenkilencre lapot húzunk

Ami persze némi túlzás, hiszen a teljes pakli valóban en�-
nyi lapból áll (van egy plusz lap az asztali játékmódhoz), 
azonban magát a játékot négy főképesség-kártyával, egy 
térképkártyával, egy karakterkártyával (Character HP 
card), egy ellenségkártyával (Monster HP – ez a jobb kéz-
ben van), egy távolságjelzővel, opcionálisan maximum két 
tárggyal és legfeljebb két szörnykártyával játsszuk, azaz 
aktívan 9-10 (11-12) lap mozog a kezünkben. A pakli többi 
lapja a fogást segíti, és egész jól működik. 

A játék mechanikája nagyrészt a Gloomhavennél meg-
szokott elemeket tartalmazza, néhány fontos kivétellel. 
Elsősorban ezeket fogom kiemelni, feltételezve, hogy az 
olvasó rendelkezik némi alapszintű GH-ismerettel (ha 
nem, akkor itt tájékozódhattok). Kézben tartott játéknál 
a térképkártya felülre kerül, kilógva a pakli fölé úgy, hogy 
a pakli egy kijjebb húzott lapja támasztja meg: a megszo-
kott hexamező képezi a játékteret. Tekintve, hogy kézben 
tartva játszunk, tokenek és bábuk helyett a különféle ször-
nyek, lootok, akadályok, csapdák előre nyomtatva már 
ezen szerepelnek. Fontos, hogy azok az elemek számí-
tanak éppen jelenlévőnek az adott küldetésben, amik a 
térképkártya neve mellett található kék vagy vörös pöttyel 
vagy semmiféle jelöléssel nem rendelkeznek! A többit fi-
gyelmen kívül hagyhatjuk és üres mezőnek számítanak. Ez 
amiatt van, mert egy térképkártya két térképet tartalmaz, 
ezek között a lap elforgatásával váltunk majd, ahogy az 
adott küldetéshez érünk.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=17
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A térképen elfoglalt helyünket a karakterkártya tetején 
lévő három piros nyilacska egyikével tudjuk jelezni; mi vá-
lasztjuk ki, melyikkel, ergonómiai szempontok miatt majd 
menet közben érezni fogjuk, melyik alkalmas erre – ez az 
első néhány alkalommal borzasztóan furcsa volt nekem, 
de hamar meg lehet szokni, és egy elég ötletes megoldás-
nak gondolom. Persze némi memória is kell hozzá, hiszen 
ha netán odébb csúszik a lap (ez az első játékoknál elő fog 
fordulni), emlékeznünk kell, hol is álltunk.

A térképkártya alatt lesz a pakli nem használt lapjai tete-
jén a szörnykártya, ami fölé a karakterkártya kerül. Előb-
bin – értelemszerűen – az(ok) a szörny(ek) van(nak) rész-
letes statisztikákkal, amely(ek)et le kell küzdenünk, illetve 
mivel ezek a lapok is több funkciót töltenek be a Gloom-
holdin’-ban, mindegyik egyben eszközkártya is. Javarészt 
fegyverek, potionök, pajzsok.

Ez a kettős szerep egy fontos szabályt is jelent egyben: 
minden küldetés elején érkezik egy adószedő, aki a király 
parancsára elvesz tőlünk bizonyos eszközöket – ne aggód-
junk, a teljes árát megkapjuk aranyban, viszont az adott 
küldetésben nem használhatjuk, mivel az aktív szörnyek 
ezeken a lapokon vannak.

Hátulra, egy tartólap alá, vízszintesen elrendezve és egy-
máson elcsúsztatva négy képességkártyánk kerül. Ezek 
laponként 4-4 akciót tartalmaznak. Kezdetben, mielőtt 
szintet lépünk, azok a képességek állnak rendelkezésünk-
re, amik 1A vagy 1B jelűek. Ahogy haladunk előre, XP-nket 
elkölthetjük az erősebb 2A és 2B képességekre is, melyek 
tartósan a mieink lesznek.

Fontos szabály itt, hogy a „rest” vagy a „long rest” akció 
után minden visszakapott lapunkat az A oldalukkal kapjuk 
vissza, sosem a B-vel.

A játék során ezeket a képességeket használjuk, csakúgy, 
mint a nagytesókban, elvesztésük, kimerülésük ugyanúgy 
működik, mint a nagyoknál.

All tha’ fightin’ and rollin’

Harcba bocsátkozni egy picit máshogy kell a Gloomhol-
din’-ban: a szörnyek rendelkeznek közepes (mid-range) 
és maximális (max range) hatótávval. Ha a közepes távon 
belülre lépünk, az ellenségünk azonnal megtámad minket, 
míg max range-en nem, de – ha nem utolsó akcióként lép-
tünk max range-be – mi még megtámadhatjuk a második 
akciónkkal. Ez közepes távon is így van, de ha nem utolsó 
akcióként léptünk ide, a kezdeményezésünk fogja eldön-
teni, hogy a szörny közbe tud-e avatkozni („interrupt”).

A harc során a szörnyek karakterkártyájukon található A, 
B vagy C viselkedésminta szerint cselekszenek (kezdemé-
nyezés, mozgás, támadás és távolság), illetőleg HP-jüknek 
megfelelő támadási módosítóik – ez a jobb kézben tartott 
ellenségkártyán szerepel – segítségével harcolnak. Sa-
ját támadásmódosítóink, amik ugyancsak aktuális HP-nk 
nagyságától függnek, karakterkártyánkon szerepelnek. Ez 
utóbbi kártya közepén egy vörös vonal fut keresztben – 
ezt és az ellenségkártya tetején található, A-B-C mezőkre 
osztott vonalzót használjuk a „dobás” szimulálására. Egész 
egyszerűen véletlenszerűen a piros vonalra rakjuk a vonal-
zót és leolvassuk, melyik betűre mutat. Zseniális!
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Mozgás nélküli mozgás

Az egyik szabály, ami eltér a Gloomholdin’ esetében, az a 
kétféle mozgás: non-combat és combat (azaz harcon kívüli 
és harcon belüli helyváltoztatás). A Gloomholdin’ eseté-
ben karakterünk csak az első esetben mozog a hexákon, 
harci mozgás esetében nem! Ez pusz-
tán akkor történik, amikor egy szörn�-
nyel harcba keveredünk és ellenségünk 
ide-oda taktikázva hol távolodik, hol 
közeledik tőlünk. Ennek a távolság-
nak a követésére van a távolságjelző 
kártya, amin 1-7 közötti számok jel-
zik kettőnk egymáshoz viszonyított 
helyzetét. Harc végeztével az ere-
deti hexán találjuk magunkat, ahol 
beléptünk a harcba.

Nem könnyen ment be a hajam 
alá ez a koncepció, de végül azt 
kell mondjam, van benne logika 
és jól működik.

Nem a méret a lényeg

De. Pont attól lesz zseniális – szerintem – a Gloomhol-
din’, hogy apró és kompakt méretéhez képest tökélete-
sen hozza a Gloomhaven-hangulatot. Egyetlen bökkenő 
a méret terén az a kiterjedt és nagy kampánykönyv, amit 

ugyancsak magunkkal kell cipelnünk, ha 
a sztorit élvezni szeretnénk. Itt tényleg 
elférne egy mobilos app, akár hanggal 
is. Sokat hozzáad a varázshoz, hogy a 
szerző egy kellően komor sztorit rakott 
össze. A kampány izgalmas, és a végén 
egy olyan jutalomban részesülünk, ami 
zseniális, és konkrétan leesett az ál-
lam, hogy valaki erre is gondol, ráadá-
sul ezt ennyire egyszerű és szellemes 
módon oldja meg! Nem szeretném 
lelőni a poént, de érdemes végigját-
szani a Gloomholdin’-t. Valószínű-
leg nem véletlenül kapta meg a 
Golden Geek Awardot idén!

Viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/340909/gloomholdin
https://www.pnpparadise.com/set-5/gloomholdin
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Ismertető

Canvas
A Canvas: Festői vásznak volt az a játék, amelyik a magazin ez év februári számának borítójára került, és amely-
ről nemes, a cikk szerzője megállapította, hogy egy apró becsapást érzett ahhoz képest, hogy mit várt a játéktól. A 
borító és a mű egész hangulata valamilyen emelkedett művészi tevékenységet sugallt, miközben a valóságban egy 
parti leginkább absztrakt alakzatok és formák egymás mellé illesztéséről szólt, illetve a szűkös erőforrásainkkal való 
gazdálkodásról, mintsem az elmélyült alkotásról. Az eredmény mellesleg egy érdekes, legtöbbször szürreális kép, de 
ez csak körítés a játék alapmechanikája mellett. Nos, lássuk, hogy fest ez a játék egyszemélyes játékmódban, hiszen 
ha nagyon szigorúan vesszük, a festés eleve és egyébként is egy magányos elfoglaltság.

Vincent és én

A játékszabály kétféle egyszemélyes játékváltozatot kínál 
fel. 

Az első neve „festés Vincenttel”. Gondolom, ez utalás 
Vincent van Gogh-ra, bár egy kicsit igazságtalannak ér-
zem a párhuzamot, a szabálykönyv szerint ugyanis „Vin-
cent sohasem fejez be festményt”. Hogy ez egybevág-e 
valós életrajzi adatokkal, nem tudom, mindenesetre egy 
festőzsenivel szemben enyhe tiszteletlenség. Mindegy 
is, a lényeg, hogy ebben a játékmódban van egy virtuá-
lis ellenfelünk, aki nagyon egyszerűen működik. Ő is 4 
db inspirációjelzővel, tehát kis palettával kezd, és amikor 
sorra kerül, ezekkel kell dobnunk. Ahány jelző képpel fel-

felé esik az asztalra, annyit költ el Vincent 
kártyavásárlásra, vagyis felpakolja 

ezeket a jelzőket a kínálati sorra, 
majd elveszi az így elvehető kártyát. 

Amennyiben nincs olyan jelzője, ami 
képpel felfelé esett le, illetve ha már 
nincs több elkölthető jelzője, akkor 
elveszi a sorban az első lapot a bal 

szélről, természetesen vele együtt 
az összes olyan jelzőt, ami azon a 

lapon addig halmozódott. Így ol-
dódik meg Vincent számára a jelzők 

utánpótlása. Mi pedig, mintha Vincent 
ott se volna, körünkben nyugodtan csi-

nálhatjuk tovább a megszokott lépé-
seket, azaz lapok elvétele 

a kínálati sorból, 

majd festmények megfestése és pontjelölők elvétele, 
természetesen a felső sorba lerakott pontozókártyáknak 
megfelelő szempontok alapján.

A második neve „egyszemélyes feladvány”. Így, ennyi, se 
több, se kevesebb. Ebben nincs virtuális ellenfél, helyette 
a kínálati sor mellé lerakunk plusz 4 inspirációjelzőt a saját 
kezdő 4 darabunkon kívül. Amikor el akarunk venni egy 
olyan lapot, amiért jelzővel kell fizetni, a jelzőket nem az 
attól balra lévő lapokra rakosgatjuk le, hanem ebbe a má-
sodik kupacba, majd levesszük a kiszemelt lapot, viszont 
minden, attól balra lévő lapot eldobunk, végül a maradék 
lapokat balra tolva feltöltjük a kínálatot. Minden olyan 
esetben, ha a bal szélső lapot vesszük el vagy ha festményt 
fejezünk be, a halmozódó készletből elvehetünk 1 jelzőt. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=4
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A két egyszemélyes játékváltozatban a játék egyéb szabá-
lyai változatlanok, a pontozás is a megszokottak szerint 
zajlik, és egy skálát kapunk ahhoz, hogy megállapíthassuk, 
hogy mennyire voltunk ügyesek. 25 pont alatt elszomorító 
értékelésre számíthatunk (bár a szabálykönyv persze ezt 
így nem mondja ki), a 40 pont feletti eredmény pedig ki-
emelkedően jónak számít.

Értékelés

Amint látható, a játék készítői nem mentek le hídba an-
nak érdekében, hogy valami pezsdítően izgalmas megol-
dást alkalmazzanak az egyszemélyes játékmódra. Vincent 
gyakorlatilag csak egy totálisan random, bosszantó alak, 
aki mindig elvesz egy-egy lapot a készletből, de ezt sem-
milyen logika nem vezérli, így az eredménye is random, 
esetleges. Az egyszemélyes kihívásban pedig annyira ma-
gamra vagyok hagyva, hogy még kísérletet sem tesz a já-
ték valamilyen ellenfél imitálására. Ez inkább szól arról, 
hogy hogy tudok okosan gazdálkodni az erőforrásaimmal 
ahhoz, hogy jusson is, maradjon is, és közben a legjobb 
lapokat hozzam el. Viszont itt meg az okozhat problémát, 
hogy a szokottnál gyorsabban pörögnek ki a lapok és ke-
rülnek eldobásra, gyorsan fogy a pakli.

Maradjunk annyiban, hogy amennyire kiemelkedően szép 
és szemet gyönyörködtető lett az alapjáték kivitelezése, 
és amennyire átlagos és közepes lett a játék mechanikája, 
annyira lett ötlettelen a két szólómód. Nem hiszem, hogy 
sokat fogok vele egyedül játszani – és nem csak azért, 
mert mindkét változattal csak a „Feltörekvő művész” 30 
pont alatti kategóriájába sikerült eljutnom. Ez a meg-
jegyzés természetesen csak a szólómódra vonatkozik, a 
többszemélyes játékváltozat továbbra is igen népszerű a 
családunkban, tehát mindenképpen többször fog még az 
asztalra kerülni.

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/290236/canvas
https://roadtoinfamy.com/canvas.html
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Vár az Aurora
Könnyű dolgom van, mert az ismertetőcikket is én írtam erről a játékról, és hát a szólómód is törekszik arra, hogy 
a lehető leginkább belesimuljon a többfős játék által létrehozott háttérbe (ez most egy kicsit bonyolultra sikerült 
képes beszéd lett) – a lényeg, hogy az egyfős játék szabályai pont annyiban térnek csak el az alapszabályoktól, hogy 
imitálják egy másik játékos viselkedését. Jól sejtitek, ez egy automa által vezérelt játék, aminek már a címadása is 
rímel a játék nevére – feltéve, ha az angol változatot olvassátok. A játék eredeti címe ugyanis The Last Aurora, az 
egyszemélyes szabályváltozaté pedig The Last Automa. Sajnos a magyar fordító ezt nem vette észre, így a Vár az 
Aurora mellé simán bekerült a szabálykönyvbe, hogy Az utolsó automa… (facepalm) …a sokkal ideillőbb Vár az 
Automa helyett. Na mindegy, majd talán legközelebb!

Napfény a jégen, Ragyogj fel nékem, 
Szeretnék tündökölni, Még egyszer, úgy, 
mint régen

Az alapjáték részletes ismertetéséhez tehát, kérlek, fárad-
jatok el a fenti linkre, de azért nagyon röviden itt is össze-
foglalom a játékmenetet. A játék egy posztapokaliptikus 
jégvilágban játszódik, ahol szedett-vedett karavánunkkal 
és csapatunkkal megpróbálunk minél előrébb jutni, vég-
ső soron elérni a túlélőket elszállító Aurorát (ami viszont 
fordulóról fordulóra távolabb kerül). A játékosok egymást 
követve végrehajtják a játék egyes fázisait, melyek – el-
nagyoltan – az erőforrások vásárlása (itt lehet feljavítani 
a járgányokat és feltölteni azokat anyagokkal), a pihenés 
(ekkor tudjuk regenerálni a karaktereinket), a mozgás 
(ilyenkor haladunk a térképen), a tűzharc (itt megküzdünk 
a jégvilág banditáival) és végül a kör vége (amikor is újra-
töltjük a kínálatot és meghatározzuk a következő kör játé-
kossorendjét).

A játék előkészületei egészen odáig azonosak, amíg meg 
nem határozzuk a kezdő játékossorrendet, itt ugyanis min-
dig az automa jön előbb, aztán a humán játékos (itt jegy-
zem meg, hogy a szabály nem egyértelmű ebben a kérdés-
ben szerintem, és a BGG-n lévő fanmade segédlet szerint 
az élő játékos kezd, de erre sem találtam egyértelmű meg-
erősítést – vagy elnéztem). Mindegy is, én úgy játszottam, 
hogy én jöttem másodiknak. Az automa kap egy táblát, 
amin vezetjük a fordulókat; ebből látszik, hogy az egysze-
mélyes játék 6 fordulóból áll. Az összes automa akciókár-
tyából annyit húzunk fel a fordulóra, ahány túlélője van a 
szimulált játékosnak – ez lesz az aktív paklija. Érdekesség, 
hogy az automa a játék során nem csak sérüléseket sze-
rez, de minden fordulóban meg is szabadul egytől, ezáltal 
felszabadítva egyes képességeket (mozgás és fegyver). Az 
automának is ugyanúgy van hírnévjelzője és célpontjelző-
je, illetve egy-egy erőforrással indít és 2 túlélővel, sőt, egy 
tényleges jelzővel mozog is majd a térképen. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=35
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Az automa a következő eltérésekkel hajtja végre a forduló 
egyes fázisait: 

	» felfedezéskor az automakártya mondja meg, hogy 
mit cselekszik, illetve ha választani lehet, a lehetsé-
ges cselekvések prioritási sorrendjét

	» pihenés során egy élelmet elkölt és ezért az automa 
kártyáinak paklijából áttehet egyet az aktív pakliba

	» mozgásnál mindig mozog, még benzin nélkül is, leg-
alább annyit, amennyi az alapsebessége, de ahogy 
fordulóról fordulóra megszabadul a sérülésektől, 
egyre gyorsabb lesz

	» tűzharcban sérülhet, ennek helyét mindig egy fel-
húzott találatkártya határozza meg, lőni viszont csak 
egyszer lő és mindig egy meghatározott fegyverével

	» a kör végén pedig az automa kártyái szerint kaphat 
körvégi bónuszt, ami legtöbbször inkább az élő játé-
kost sújtó hátrány, valamit tolja eggyel a körjelzőjét 
az automa tábláján

A játék végén az automa pontokat kap, nemcsak a térképen 
elért helyezése alapján, de az automa tábláján lévő pontok 
alapján is, illetve minden 2 meglévő tárgykártyája után. 

Napfény a jégen, Pár boldog évem, Talán 
még visszajönnek, Egyszer újra értem

Azt kell, hogy mondjam, hogy jó lett a szólómód. Már úgy 
értem, senki nem kényszerít erre, nem azért kell, hogy ezt 
mondjam, hanem ezt gondolom. Természetesen az auto-
mának könnyebb a dolga, és talán már a rövid szabályis-
mertetőből is kiérződik, hogy nyomja neki és száguld a jég-
en, mint a meszes. Ha van benzinje, ha nincs, miközben mi 
meg csak akkor tudunk indulni, ha van. És mivel ez egy ver-
senyjáték alapvetően, de legalábbis nagyon kedvez a pon-
tozás annak, aki elöl végez, folyamatosan lebeg a fejünk fö-
lött Damoklész kardja, miszerint benzint kell szerezni. Tiszta 
Mad Max on Ice, csak nem a Disney tálalásában. 
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Az automakártyák jól imitálják a 
humán ellenfél randomitását, illet-
ve a kínálatban szereplő erőforrás-
kártyák folyamatosan változó köre, 
kombinálva az automa prioritási listá-
jával kellően változatos kimeneteleket 
tud produkálni. És ha ráadásul még úgy 
is játsszuk, hogy elsőnek az automa jön, 
megvan az az érzés, hogy rohanunk az 
események – és az automa konvoja – után. 
Meg is van, hogy miért nyert egy ponttal ve-
lem szemben!

Egyes kérdésekkel nem bíbelődtek a szerzők, így pl. a ta-
lálkozáskártyákat egy az egyben eldobja az automa, nem 
kell neki, a karakterlapokért mindig kap 1 újabb túlélőt, de 
azok képességeivel nem foglalkozik, stb. Kicsit olyan, mint 
egy behemót országúti vonat, aminek semmi nem számít, 
mindig megy előre, nem rázza meg semmi, mi viszont a 
kisebb, fürgébb kocsijainkkal megpróbálunk az általa fel-
vert porhóban, a jégkristályok között száguldva a nyomá-
ba érni és esetleg megelőzni. Az egyszemélyes játékmód 
is hozza a hangulatot, nem okoz csalódást, kimondottan 
élvezetes, szóval kipróbálásra ajánlom.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/274450/last-aurora
https://www.pendragongamestudio.com/blog/project/last-aurora
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Ismertető

Hostage Negotiator
A Hostage Negotiator című játékban egy túsztárgyalót alakítunk. Célunk, hogy elfogjuk vagy likvidáljuk a túszejtőt 
úgy, hogy a lehető legtöbb túsz életben maradjon. A játék kizárólag egyedül játszható, de ebben a szakmában amúgy 
is csak magunkra számíthatunk.

Beszéljük meg!

Egy túszejtési szituációban a túsztárgyalónak számos 
dologra kell figyelemmel lennie. Egyfajta „húzd meg – 
ereszd meg”-típusú szituáció ez, ahol különböző módon 
próbáljuk befolyásolni a túszejtőt. Sok minden dolgozik 
ellenünk: az elkövető személyisége, az egyre fokozódó 
stressz, illetve az idő.

Minden forduló három részből áll: a tárgyalási, a költési, 
valamint a terrorfázisból. A tárgyalási fázisban a kezünk-
ben lévő kártyákat kijátszva – ezekből kezdetben hatot 
kapunk – próbáljuk jobb belátásra bírni az elkövetőt, il-
letve javítani a pozíciónkat. A kártyákat háromféleképpen 
használhatjuk fel: kijátsszuk az akciójáért, képpel lefelé 
játsszuk ki egy tárgyaláspontért, illetve négyes dobásnál 

két kártya eldobásával sikerré vál-
toztathatjuk azt.

De mik ezek a dobások? 
Minden, az akciójáért kiját-
szott lapnál dobnunk kell 
a fenyegetettségünknek 

megfelelő szintű kockával.  
A dobás eredményétől függően 

különböző dolgok történnek: két siker esetén kihozzuk 
a helyzetből a maximumot, egynél 
valamiféle köztes megoldással 
kell beérnünk, ha pedig nincs 
sikerünk, akkor általában csak 
olajat öntünk a tűzre.

A lehetséges hatásokkal többnyire elkölthető párbeszéd-
pontokat kapunk, csökkenthetjük a fenyegetettség szint-
jét, túszokat szabadíthatunk ki, illetve egyéb előnyökre 
tehetünk szert.

Finomodó technikák

A tárgyalási fázisban megszerzett párbeszédpontokból 
most van lehetőségünk vásárolni, ezekkel nagyobb hatá-
sú, bár sokszor kockázatosabb akciókat hajthatunk végre. 
Az új lapok egyből a kezünkbe kerülnek a ki nem játszot-
tak mellé. Fontos, hogy a fázis végén az el nem használt 
pontjaink elvesznek, illetve ha mínuszban voltunk, akkor a 
jelző visszakerül a nullára.

A játék későbbi köreiben a már felhasznált, nulla értékű 
lapokat is megszerezhetjük ilyenkor.

Szorít az idő

A harmadik fázisban a terrorpakliból húzunk egyet és 
hajtjuk végre annak hatását. Ezek többnyire nehezítik a 
dolgunkat, bár van egy-kettő, ami apróbb segítséget ad. 
Különleges lap a legalsó, amely a Döntő esemény nevet 
kapta. Ez általában valamiféle drasztikus hatással jár, és ez 
csak a legritkább esetben pozitív.
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A terrorpakli szimbolizálja továbbá az idő múlását is. 
Amennyiben a kör végén nem tudunk ilyet húzni, azonnal 
elveszítjük a játékot.

Győzelem és vereség

A játékot háromféleképpen veszíthetjük el:

	» A túszok több mint fele meghal.
	» A túszejtő elmenekül.
	» Nem tudunk terrorkártyát húzni, vagyis kifutunk az 

időből.

A győzelemnek három feltétele van:

	» Nem maradhatnak túszok a készletben.
	» A túszok legalább felét megmentettük.
	» A túszejtőt elfogtuk vagy kiiktattuk.

Abban az esetben is megnyerjük a játékot, ha a túszejtő-
nek újabb túszt kellene elengednie, de már nincs a kész-
letben több.

Változatos forgatókönyvek

Az alapjáték három túszejtőt 
tartalmaz, akiknek mind egyé-
ni követeléseik vannak, illetve 
rajtuk múlik, hogy hány túszt 
ejtenek, mennyire fenyegető-
ek a játszma elején, valamint 
plusz szabályokat is hozhatnak 
a játékba.

Ezek alapból változatossá te-
szik a játékmenetet, de nem 
kell ennyivel megelégednünk: 
a terrorpakli is játékról játékra 
változik. Ezek miatt már az 
alapjáték is eléggé vál-
tozatos, habár sok játék 
után azért ki lehet is-
merni a lapokat, és csak 
azok sorrendje, illetve 
az aktuális követelések 
fognak csavarni egy ki-
csit a játékmeneten.

Összegzés

A Hostage Negotiator 
szerintem egy jól elta-
lált egyszemélyes játék. 
Érdekes a tematikája, és 
a játékmenet szerintem 
hozza azt a feszültsé-
get, amitől beleélhetjük 
magunkat a szituációba. 

Sokaknak talán ellenszen-
ves lehet azonban, hogy ezt 
elsősorban a kockadobások 
véletlenszerűségével éri el, 
de még ez is passzol a tema-
tikához: egy túsztárgyalás 
során sem tudunk mindent 
előre kiszámolni.
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Tervező:
A. J. Porfirio

Megjelenés:
2015

Kiadó:
Van Ryder Games

Kategória:
kockadobós, kézből gazdálkodós
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Ami a játék nehézségét illeti, szerintem jól eltalálták.  
Az első próbálkozások során kevés sikerben volt részem, 
aztán a témának utánaolvasva sikerült ügyesebb túsztár-
gyalóvá válnom. Szerencsére a szabálykönyv is ad némi 
segítséget, érdemes ezeket megnézni és átgondolni.

A dizájnnal kapcsolatban kettős érzéseim vannak: a táb-
la és az egyéb alkatrészek szerintem rendben vannak, 
a kártyák grafikája azonban egy kissé unalmasra, egy-
síkúra sikerült. Ezt főleg a párbeszédkártyák esetében 
érzem, itt egyedi illusztrációkkal sokat dobhattak volna 
az asztalképen.

Szólójátéknál szerintem nem 
árt, ha gyors a setup és az elpa-
kolás. Itt mindkettő percek alatt 
megvan, ráadásul egy játék 
sem tart tovább 15-30 percnél, 
ami szintén pozitívum.

Fentebb írtam, hogy az alapjátékkal is el lehet tölteni elég 
sok időt, a játékhoz számos kiegészítő elérhető már, illet-
ve önállóan játszható kiegészítője is van. És ha valakinek a 
téma nem tetszik, tavaly készült el a Final Girl című reskin 
is, amelyben horrorfilmes díszletek között próbálhatunk ki 
egy ehhez nagyon hasonlító játékmenetet.

Vaszilij

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/134253/hostage-negotiator
https://www.vanrydergames.com/new-products/hostage-negotiator
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Ismertető

Don Quixote
Reinhard Staupe játéka, a Don Quixote kicsit olyan, mint a Carcassonne, 
a Metro és a bingó szerelemgyereke. Természetesen különbözik mind-
egyiktől, de mindegyiktől örökölt is valamit: a bingóból azt, hogy a kár-
tyafelcsapásnak megfelelő helyet kell kitölteni kártyáinkkal, a Metróból a 
kusza úthálózatok építését, a Carcassonne-ból a lapkák lerakását és egy-
mással való összekötését.

A szabályok egyszerűek: lapkáinkat véletlenszerűen három csoportra 
kell osztani, majd a lapkákat a felcsapott lapoknak megfelelő helyekre 
kell lehelyezni, és mind a három forduló végén pontozás történik. Egy-
szerű szabályok, gyors előkészület, gyors játékmenet jellemzi már több 
játékosnál is, pláne, ha csak szólóban játsszuk.

Milyen a tökéletes szólójáték? Valaki szerint olyan, amely ugyanazt az 
élményt adja egyedül játszva is, mint a többjátékos módban. Paradox 
módon a Don Quixote szólóban ugyanazt az élményt adja, mint több-
játékos módban, mivel több játékosnál sincs semmiféle interakció a já-
tékosok között, tehát ami ott hátrány, az a szólómódban előny. Több 
játékosnál is úgy érezzük, hogy pasziánszt játszunk, legfeljebb a végén 
összehasonlítjuk az eredményeinket.

Éppen ezért tökéletesen alkalmas egyszemélyes játékra, semmiféle 
szabálymódosításra nincs szükség, ez a játék ugyanazzal a szabályokkal 
dolgozik egytől négy játékosig, semmilyen szabályváltoztatás nincs. Ezt 
azért nem sok játék tudja.

maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/65990/don-quixote
https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-110-szama
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_04.pdf#page=25
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Ismertető

Cascadia vadvilága
A Cascadia vadvilága játék tavaly év végén jelent meg magyarul. A Társasjátékok Ünnepén találkoztam vele elő-
ször, de már akkor tudtam, hogy kell nekem. Sőt, 11 éves gyermekem azt mondta, ezzel még ő is hajlandó játszani, 
ami nagy szó. Nem is jöttünk haza nélküle. Jól tettük, ugyanis a játékot a karácsonyi vásárlási lázban elkapkodták, 
hónapokig nem volt kapható a magyar kiadás. Nemrég jelent csak meg újra, de abban is biztos vagyok, hogy ebből 
sem sok marad. Nálunk a játékalkalmak tekintetében a dobogó harmadik fokán van az elmúlt másfél év viszonylatá-
ban, mindezt úgy, hogy december óta játsszuk csak. A klubalkalmainkon is számtalanszor előkerül.

A természeti téma virágzik az újabb társasjátékok között. 
Tavaly megszámlálhatatlan ilyen tematikájú társas szüle-
tett és jelent meg magyarul; egyik szebb, mint a másik. 
Sőt, már idén is találunk ilyen játékot, az Azul 4. része pél-
dául ezzel a témával jelentkezik: A királynő kertjét épít-
gethetjük benne. A Cascadia vadvilága Észak-Amerikába 
repít bennünket, pontosabban annak nyugati részére, a 
Csendes-óceán és a Sziklás-hegység közötti területre. A já-
tékszabályban a szerző saját kötődését is megemlíti – me-
sél arról, hogy ő és barátai ezt a tájat nevezik otthonuk-
nak, mennyi emlékezetes túra és kirándulás emléke köti 
őket hozzá. Szerintem a Cascadia nem a legszebb ezen 
játékok között, inkább aranyos, de a természet szeretete 
és az alkotók kötődése mégis érződik rajta. Azok az álla-
tok jelennek meg benne, amelyek egyébként is jellemző-
ek erre a tájra, például a lazacok, a medvék, a rókák, az 
ölyvek vagy a Roosevelt-vapitik. Mindezek ráadásul színes, 
mintázott fatokeneken, egy jó minőségű húzózsákban. 
Élvezet őket pakolgatni. Azt már azonban nem adja ki a 
játék, hogy ezek az állatok a megfelelő tereptípusra kerül-
hessenek csak; ugyanis tehetünk lazacot akár az erdőbe 
is, nem csupán a vízbe. Az igazat megvallva ez a szabály 
mégsem hiányzik belőle szerintem. Ez valójában egy kel-
lemes, családi, lapkalehelyezős játék, ami kellően egysze-
rű, mégis elég okos ahhoz, hogy sokakat leültessen maga 
mellé. A külcsín és a szép grafika csak hozzátesz ehhez, ám 
ezt a játékot nem csak a külső adja el, inkább a tartalom. 
Szerencsére. Szerintem.

Egyedül Cascadiában

Ahogy manapság már a játékok többsége, úgy a Cascadia 
vadvilága is tartalmaz szóló játékmódot, ráadásul egészen 
jót. Nem hiányzik belőle játékélményben semmi a több-
játékos módhoz képest, maximum a többiek társasága, 
nekem legalábbis. Ehhez az is hozzájárul persze, hogy 
alapvetően egy szoliter típusú játékról beszélünk, amiben 
annyi az interakció, hogy elvehetjük egymás elől a kisze-
melt lapkákat, de inkább békés egymás melletti pakolga-
tásról van szó, így aztán egyedül is tökéletes élményt ka-
punk. Nézzük is meg, hogyan működik.

Előkészítjük a játékot az alap szabályoknak megfelelő-
en, azaz kapunk egy kezdőterületet, majd felcsapunk 
4 tájlapkát négy vadvilágjelzővel párban. Arra figyel-
jünk, hogy ne felejtsünk el kivenni annyi tereplapkát, 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=19
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ahányat két játékosnál kell, ugyanis a kétszemélyes ver-
zió előkészületeit használjuk. A körünkben elvehetünk 
egy tájlapkát a hozzá tartozó állattokennel együtt. Ha 
fizetünk egy tobozt, nem egymáshoz tartozó jelölőket is 
megszerezhetünk. A tereplapkát rögtön le kell raknunk 
úgy, hogy legalább egy oldalával érintkezzen egy már 
lehelyezett területtel, azonban a tereptípusnak nem 
kell megegyeznie. Erdő tehető hegység mellé is példá-
ul, de pontokat akkor fog érni, ha minél nagyobb egy-
befüggő régiót tudunk létrehozni minden tájtípusból, 
tehát érdemes rá mégis figyelni. Ezt követően a meg-
szerzett állatot is elhelyezzük valamelyik letett lapkán-
kon, amennyiben azon szerepel a választott állat képe. 
A játék másik célja ugyanis az, hogy a különböző álla-
tokat a felfedett célkártyáknak megfelelően valamilyen 
csoportban vagy alakzatban gyűjtsük. Mivel minden ál-
lathoz több célkártya tartozik, de minden alkalommal 
csak egy-egy szerepel típusonként, nagyon változatos a 
játék és remek az újrajátszhatósága. Ha letettük vagy 
esetleg eldobtuk az állatot, kivesszük a játékból a hú-
zópaklitól legtávolabb eső tájlapkát és vadvilágjelölőt. 
A többit jobbra csúsztatjuk, és két új párt hozunk létre 
a húzópakli mellé tereplapkából és állattokenből, így 
újra négy lehetőség közül választhatunk a körünkben. 
Ha három egyforma állat kerül kihúzásra, körönként 
egyszer lecserélhetjük, négy azonosat pedig kötelező-
en. Tobozainkkal azonban ezt a cserét bármikor, akár 
többször egymás után is megtehetjük. Amint lerakjuk a 
huszadik lapkánkat, a játék véget ér. Lepontozzuk az ál-
latokat a célkártyáknak megfelelően, majd megkapjuk 
a legnagyobb egybefüggő tereptípusainkért lapkánként 
az egy-egy pontot. Ha egy területünk minimum hét lap-
kából áll, plusz két pont üti a markunkat. Tobozaink egy 
pontot érnek. A szabály szerint 60 pont fölött lesz kez-
désnek jó az eredményünk, 110 pont fölött pedig egye-
nesen elképesztő.

Forgatókönyv szerint

A játékszabály végén található küldetéseket és forgató-
könyveket a szóló játékmódhoz is használhatjuk. Ezeket 
a szabály sorrendben ajánlja, de igazából variálhatjuk is 
őket kedvünk szerint. A forgatókönyvek választható célo-
kat tartalmaznak, amelyek egyre nehezednek, ahogy ha-
ladunk előre. Például érjünk el minimum 85 pontot, vagy 
ne maradjon egyetlen tobozunk sem, esetleg gyűjtsünk 
legalább 10 pontot minden állatos célkártyánk alapján. 
Ezek nagyon érdekes és izgalmas fordulatot adhatnak a já-
téknak, teljesen máshova helyezhetik a fókuszt, új színnel 
gazdagítva a partikat. A lehetőségek tárháza szinte kime-
ríthetetlen, akár egyedül, akár többen játsszuk a játékot. 
Sőt, a szabály ajánl további játékszabályokat is nehezítés-
nek, szóval csak győzzünk választani az opciók közül.
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Szubjektív

Ahogy a többjátékos módhoz kapcsolódó bemutatómban 
is írtam, a játékot ajánlom kezdőknek, családoknak, de 
akár haladóknak is, kellően élvezetes és változatos bármi-
lyen szintű játékos számára. Szólója ugyanazt az élményt 
adja, mint a többjátékos mód, sem látványban, sem él-
ményben nem szenvedünk hiányt. Gyorsan kipakolható, 
rövid játékideje alatt mégis kellően el lehet benne mé-
lyedni, az eredmény pedig látványos és elégedettségre ad 
okot. Ha épp nincs játszópartneretek, vagy egyébként is 
szerettek egyedül játszani, a Cascadia szólómódja jó vá-
lasztás egy nehéz nap utáni levezetésnek vagy egy komo-
lyabb játék előtti bevezetésnek. Vagy csak úgy!

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/295947/cascadia
https://www.flatout.games/#/cascadia
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Prehistory
Kifejezetten komplex kőkori kaland 2018-ból – ez a Prehistory, Szőgyi Attila játéka, ahol egy érdekes, innovatív, 
akcióválasztós mechanizmuson keresztül gyűjtögetünk pontokat, úgy, hogy a törzsünk tagjai vadásznak, halásznak, 
bogyókat szednek, sámántáncot járnak a tűz körül és barlangrajzokat festenek, ősszel pedig útra kelnek és új tá-
borokat alapítanak. Bár témájában és arculatában a Stone Age-hez hasonlít, összetettségben hatalmas a szakadék  
a kettő között, ezért nálam hosszú távon végül csak a Prehistory maradt a polcon, előbbiből egy idő után „kinőt-
tünk”. Az alapjáték ketten vagy hárman a mai napig pazarul működik, szívesen vesszük elő, négyen viszont már 
ódzkodom tőle a sok holtidő miatt. De hogyan csökkenthető a legjobban a holtidő? Játsszunk egyedül!

A fosztogató törzs

A fosztogató törzs egy automati-
zált ellenfél, akit nem csak szó-
ló partikban lehet bevetni, de 
akkor is, ha ketten vagyunk és 
fűszerezni akarjuk a partit egy 
extra ellenféllel. Működése  
a szokásos automákhoz ké-
pest pontosabban szimulálja 
egy élő játékos körét és dön-
téseit, azon az áron, hogy némi 
adminisztrációval és odafigyeléssel 
jár az irányítása. A játékban egyébként 
is központi szerepben és folyamatos forgás-

ban lévő tárcsákhoz hasonlót kap a fosztogató banda 
is, amivel minden évszakban meg lehet hatá- 

rozni, hogy milyen akciót fognak végre- 
hajtani - ezt hívjuk vezérlőtáblának. 
Amikor a játékosok kockákkal fizetnek 
valamiért, az a közös készlet helyett 
mindig a vezérlőtáblára kerül, gyara-
pítva a fosztogató törzs későbbi lehe-
tőségeit. Ez egy ügyes megoldás arra, 
hogy az automa pontszáma egyene-
sen arányos lehessen azzal, ahogy ját-
szunk, hisz minél több és gazdagabb 
akciót tudunk végrehajtani, annál 

jobban teljesítünk, de ilyenkor emiatt egy 
erősebb ellenféllel nézünk szembe a végén. 
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Az, hogy az akciók során 
mit vesz el a fiktív játé-

kos, kicsit bonyolul-
tabb, de egy idő után 

rááll az ember agya. 
Mindenből meg 
kell találni azt, ami 

számára aktuálisan a leg-
több pontot éri, ami a sámán vagy 

a vadállat kártyák között például 
nem mindig triviális. Aktívan kell 

rá figyelni tehát az akció fázisban is, 
ami viszont a legbonyolultabb, az 
a fosztogatók őszi barangolása (ez 
nem meglepő, tapasztalataim szerint 
a hagyományos játékban is ez okoz-
za a legtöbb fejtörést). Amennyiben 

győzzük követni a lépéseket, végered-
ményben tényleg egy olyan automát 

kapunk, ami realisztikusan modellezi 
egy valódi ellenfél lépéseit, és biz-
tosan kihívás lesz legyőzni. 

A kőkori hangulatba a fosztogató 
törzs koncepciója, aki abból gya-
rapszik, amit mi korábban elér-
tünk, jól illeszkedik. A Prehistory 
annak ellenére, hogy egy száraz 

pontsalátának is betudható lenne, többet 
tud ennél, a témát remekül adja át és igazán kemény 
döntésekkel fűszerezi mindezt. Akik szeretnek előre ter-
vezni, komplex döntéshálókban eligazodni és nem retten-
nek meg egy kis adminisztrációtól, ha szólózásról van szó, 
azoknak kiváló választás lehet ez az egyébként nem túl 
nagy reklámot kapó, de annál érdekesebb euró.

bzskmrc

A-GAMESA-GAMES

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/234948/prehistory
https://a-games.hu/prehistory-hu
https://a-games.hu/
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Egy szép új világ
Frédéric Guérard játéka, az Egy szép új világ a 7 csodával közismertté tett draftolás mechanizmusát hozta vis�-
sza. Én imádom a 7 csodát, viszont az Egy szép új világ nagy előnye előbbivel szemben, hogy ezt úgy lehet ketten  
játszani, hogy nem kell egy fiktív harmadik személy a játékban – de még így is kérdéses volt számomra, hogy lehet  
a draftmechanizmust egy szólójátékba belevinni. A válasz, hogy sehogy, másként oldották meg a szólómódot. 

Az alapjáték 4 darab 3 fázisos fordulóból áll. Az első fázis-
ban draftolással a játékosok 7-7 kártyát vá-
lasztanak, majd maguk 

elé helyezik őket,  
a második fázisban tervezik meg, hogy 

melyik kártyát kívánják felépíteni és melyiket hasznosítják 
újra nyersanyagért. Majd a harmadik fázisban meghatáro-

zott sorrendben termelünk, és minden megtermelt nyers-
anyagot – az újrahasznosított kártyákból szerzetteket is 
– azonnal el kell helyezni egy felépítendő kártyára. Amint 
egy kártya felépül, azonnal a birodalmunkba kerül, és  
a termelési fázis következő szakaszában már termel is, 
ha olyan nyersanyagot állít elő, ami egy későbbi lépcső-
ben fog termelődni! Tehát az építés ideje és ütemezése  
a körön belül nagyon fontos. 

Ez az alapműködés megmarad a szólóverziónál is, de azért 
vannak benne változások. Az első és második fázis össze-
keveredik, mivel nem draftoljuk a kártyákat, hanem ka-
punk 40 kártyát, amit 8 részre osztunk képpel lefelé, ezek-
ből kell a forduló elején egy csomagot magunkhoz venni. 
Ekkor kell eldönteni, mely kártyákat akarjuk megépíteni és 
melyeket dobjuk el nyersanyagért. Ha ez megvan, akkor 
jöhet az újabb ötös csomag. Így nem 7, hanem 10 kártyá-
ból gazdálkodunk, viszont nehézség, hogy a forduló elején 
ebből csak 5 kártyát ismerünk. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_12.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
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A harmadik fázisban is változás történik, hiszen az alapjá-
tékban, aki a legtöbbet termel egy adott kockából, aján-
dékba kap egy pontokat érő jelölőt, itt viszont csak akkor 
kapunk ajándékot, ha legalább 5-öt termelünk egy 
adott erőforrásból.  

A negyedik forduló végén ugyanúgy meg-
számoljuk a pontokat és a szabályban 
leírtaknak megfelelően értékelhetjük  
a teljesítményünket (60 pont alatt, 60-80 
között, 80-100 között és 100 pont felett).  

A szabálykönyvben hat küldetés is van a szólójátékhoz, 
amelyek lényege, hogy a leírt kártyákat ki kell venni, és 
azokat meg kell építeni a játék végéig. Illetve a BGG-n ta-
lálhatók további küldetések is. 

A szólójáték teljesen alkalmas arra, hogy az ember meg- 
ismerje a kártyákat és gyakorolja a játék legnehezebb dön-
téseit, vagyis azt, hogy mely kártyákat kell megépíteni és 
melyeket kell eldobni nyersanyagért. Ennél a verziónál is 
igaz, hogy a motorépítés kulcsfontosságú, különben le- 
maradunk a termelésben, és nagyszabású projektjeink 
(kártyáink) befejezetlenek maradnak.

Összességében könnyebb szólóban, hiszen több kártyád 
van, és biztos, hogy senki nem nyúlja le a legjobb kártyá-

kat (persze nem biztos, hogy a számunkra fon-
tos lapok feljönnek a pakliból). De miután 

az alapjátékban sincs közvetlen konf-
rontáció a játékosok között, így  

a szólójáték játékélményben 
közelít a többjátékos 

módhoz. 

maat

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/271324/its-wonderful-world
https://www.laboitedejeu.fr/en/its-a-wonderful-world
https://boardgamegeek.com/filepage/212113/its-wonderful-world-19-solo-scenarios
https://boardgamegeek.com/filepage/212113/its-wonderful-world-19-solo-scenarios
https://reflexshop.hu/
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Catan logikai 
rejtvények
2022-re a modern társasjátékiparnak (is) szerves részévé vált a sikeres brandek meglovagolása és a lehető legtöbb 
rókabőr lehúzása róluk, ennek a jelenségnek pedig élenjárója a Catan telepesei, ahol az alapjáték már a 30. szüle-
tésnapjához közelít, de annyira ismert játékcsaláddá vált, hogy szinte minden évben érkezik hozzá egy új változat.  
A Catan logikai rejtvények kihasználja a nagytesó (vagy nagypapa) hírnevét, ám teljesen új pályára tereli a  
Catan-élményt. Egyedül játszható verzió, ami logikai feladványokkal állítja szembe a játékosokat.

Két fát egy tégláért!

A dobozbontáskor némileg becsapva éreztem magam... 
ez nem is egy igazi társasjáték. Nem is úgy nyílik, az alkat-
részkészlete is más, de a betűtípust és a naplementét le-
számítva a grafika sem idézi a klasszikus Catan-hangulatot. 
Inkább olyan, mintha egy műanyag gyerekjátékokat készítő 
kiadó állna mögötte. Na jó, ezen azért hamar túltehetjük 
magunkat, végül is tényleg újfajta megközelítésről van szó.

A játék végtelenül egyszerű. Van egy nagy, hexákra osztott 
hatszög alakú térkép és 40 kártya, rajta feladványokkal.  
A feladványok összesen 8 „történetet” mesélnek el, mind-
egyikben több, egyre nehezedő fejezet épül egymásra. 
Nem győzöm idézőjelbe tenni a történetet, mert bár a ké-
szítők elvégezték a kötelezőt, és a kártyákra pár mondatos 
hangulatkeltő szövegeket írtak, ezt úgy dobja le magáról a 
teljesen absztrakt játékmenet, mint fáradt telepes a vállán 
cipelt farönköt.

Az alkatrészeken – amik tulajdon-
képpen hexákból felépülő tet-
risz elemek – visszaköszönnek 
a Catan jól ismert nyersanya-
gai: fa, tégla, érc, búza és 
bárány. Egyforma színű-
ek a városok, a folyók és 
a sivatag, amiket a pálya 
előkészítésekor helyezünk 
le megadott módon a já-
téktérre. További előkészület 
gyanánt szintén a feladvány 
által meghatározott kereskedel-
mi utakat kapunk a készletünkbe, 
amik segítségével majd a városokat kell 
összekötnünk. Ez minden pálya célja, ha pedig 
úgy érezzük, hogy kész vagyunk a teljesítésével, akkor a 
kártya hátoldalán ellenőrizhetjük, sikerült-e megtalálni az 
egyetlen helyes megoldást. Arra kell figyelni, hogy a váro-
sok és a kereskedelmi utak nyersanyag-szimbólumai do-
minószerű folytonos láncolatban érintkezzenek egymás-
sal. A pályán rablók is mászkálhatnak, 
akik mellett sosem haladhat 
közvetlenül kereskedelmi út-
vonal, de ha lovagunk is 
van az előírt készlet-
ben, kötelező azt a 
rabló mellé tenni.
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Rád rakom a rablót, ha nem adsz egy ércet!

Sajnos pár alkalom után a rejtvények számomra ingersze-
génnyé váltak. Megvan a jól bevált felépítés: először kön�-
nyű pályák, majd ahogy kezdünk beletanulni, fokozatosan 
nehezedik a helyzet, végül pedig olyan feladványok is van-
nak, amin 10-15 percet kell gondolkodni. Na, várjunk csak! 
Tényleg gondolkodni kell? Részben igen, vagy legalábbis 
nem árt, mert van a játéknak egy dedukciós 
aspektusa, de nagy hangsúly van a próbál-
gatáson is. Ezzel persze semmi baj, de saj-
nos nem igaz az, hogy a legnehezebb szin-
teken sokkal komolyabb agyi kapacitás kell 
a feladat megoldásához, elsősorban inkább 
idő és kitartó próbálkozás szükséges. Így-úgy 
forgatva az utakat, betartva a 2-3 alapvető 
lehelyezési szabályt, a nehézség függvényé-
ben előbb vagy utóbb biztosan megoldjuk a 
feladványt, de ez katarzist aligha jelent, me-
hetünk a következő szintre. 

Tudom, hogy sokaknak szívügye az eredeti Catan, főleg a 
nosztalgia miatt – nekem is ez volt az első „rendes” játé-
kom. Meg hát ott van az egymással való kereskedés lehe-
tősége. Nincs is annál jobb érzés, mikor a hiányban szen-
vedő ellenféltől kicsikarunk két fát és egy birkát egyetlen 
búzáért cserébe. De itt attól sem dobtam hátast, hogy 
ebben az univerzumban barangolhatok, inkább érződött 
egy mára túlhasznált brand kiüresedett feldolgozásának. 

Aki szereti a Sudokut vagy a hasonló 
rejtvényeket, talál bőven ilyen jel-
legű agytornát a játékban, de ha-
mar megunhatónak tartom, így saj-
nos nem is igazán tudom ajánlani. 
Dömping van még akkor is, ha csak 
egyedül szeretnél játszani – lásd 
az aktuális magazin palettáját, így 
néha belefér, ha egy-egy közepes 
játék fennakad a rostán.

bzskmrc
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.catan.com/logic-puzzle
https://piatnik.hu/
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Praga Caput Regni
Vladimír Suchý Praga Caput Regni játéka méltán váltotta ki a heavy eurósok rajongását. Mint ahogy egy „fajsúlyo-
sabb” játéknál már megszoktuk, a Praga Caput Regni szabályai sem egyszerűek, sok az összefüggés, sok az apró rész-
let. Ebbe nyilván nem megyek bele, hiszen már amúgy is írtunk a játékról egy cikket. 

Egyedül az akcióválasztás az, amire kitérnék a szabályok 
közül, mivel itt van a legjelentősebb különbség a többjá-
tékos és a szóló játékmód között. Hat akcióból lehet vá-
lasztani: lapkalehelyezések (fejlesztés, fal építése, épület 
építése), aranybánya vagy kőbánya (arany, illetve kő be-
szerzése vagy a bányák fejlesztése), valamint a királyi út 
építése.  

Ehhez kapcsolódik az akcióválasztás, ami úgy zajlik, hogy 
az ismertetett hat akció hat lapkára van felrajzolva; mind-
egyik kétszer szerepel, tehát lapkánként két-két akció lát-
ható. Ezeket a lapkákat egy, a főtáblához rögzített kerék 
ívébe vágott beugrókban helyezzük el. A kerék oldalán 
összesen 11 ilyen bevágás van, ebből hatot foglalnak el a 
lapkák. A játék kezdetén a kerék és a lapkák egy megadott 
pozícióból indulnak. A soron következő játékos választ 
egyet a lapkák közül, melyeken két-két akció van. A kivett 
lapkáról egy akciót hajt végre a köre során. Mikor végzett, 
a kerék egy cikkel előre fordul, magával mozgatva a még 
beletűzött öt akciólapkát. A játékos által kiválasztott ak-
ciólapka ezután bekerül a kerék kezdőpozíciójára fordult 
bevágásba. 

Ennek a komplikált mozgatásnak a lényege, hogy a kerék 
körül is fel van festve három terület. Ezek közül van négy 

olyan, ahonnan ingyen vehető ki az akciólapka, négy 
olyan, ahol még győzelmi pont is jár a lapkaválasztás-
hoz, illetve négy olyan, ahol viszont fizetni kell a lapká-

ért. Az újonnan behelyezett akciólapka mindig a 
legtávolabbi fizetős ponton kezdi meg az útját, 
hogy körről körre fordulva elérje az ingyenes te-
rületet, majd – ha továbbra sem választja ki sen-
ki – elérje a győzelmi pontokat adó pozíciókat. 

Ez szóló játék tekintetében azért fontos, mert a 
szóló verziónak két formája van: egy egyszerű, 

ami a szabály végén van röviden leírva, és egy összetet-
tebb, ami egy külön szabályban van leírva, és ehhez külön 
kell letölteni a kártyákat. Az egyszerű verziónál annyi tör-
ténik, hogy az ellenfél körében a legtávolabbi (a kék zóná-
hoz legközelebbi) akciólapkát el kell venni és a kerék for-
gatása után vissza kell rakni a szokásos szabályok szerint. 
Ez egyszerű, könnyen megjegyezhető szabály, könnyen 
kiszámolható, mit fog az ellenfél elvenni, semmilyen más 
módon nem tesz keresztbe, a cél 140 pont elérése. Egy-
szerű, de nem túl izgalmas, így ez a mód nagyon alkalmas 
arra, hogy különböző stratégiákat kipróbáljon az ember. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=36
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Az összetettebb szabály jóval bonyolultabb: külön kár-
tyákat kell hozzá kinyomtatni. A legfontosabb változás, 
hogy nem csak az akcióválasztásban jelenik meg a képzelt 
ellenfél, hanem a fal-, fejlesztés-, épület-hexalapkák elvé-
telénél is. Az előkészület során a fal-, fejlesztés- és épület-
hexák közül egy-egy hexára fel kell tenni egy-egy kockát az 
ellenfél színében, és amikor a kártya azt mondja, hogy el 
kell venni egy adott fajta hexát, akkor azt kell elvenni, ahol 
a kocka van. A fal- és fejlesztéshexák a pakli aljára, az épü-
lethexák pedig egy véletlenszerűen kiválasztott piactér 
mellé kerülnek, ahová az előkészület során feltettünk egy 
figurát, majd lehelyezés után ezt a figurát kell mozgatni a 
hexa költségének megfelelő számú lépéssel, a következő 
épület lapka ide kerül majd. Nyilván, ha egy piactér körül 
az összes hely betelik, akkor az általános szabályok szerint 
értékelünk. 

Ez a szóló verzió még egy helyen alkot egy versenyt a kép-
zeletbeli ellenféllel. Az ellenfélkártyákon bányaakció is 
található, ilyenkor a kő vagy arany termelési sávján elő-
re kell menni, és ha elér addig a pontig, akkor elvesz egy 
termelés jelölőt a Moldváról, ha pedig eléri a sáv végét, 
akkor elfoglal egy-egy, játék végi pontokat adó pecsétet. 
Természetesen akciólapkát is vesz el, de az, hogy melyik 
akciólapkát veszi el a legelső három közül, az adott kár-
tyán látható.

Ez a verzió bonyolultabb, és a fő probléma az, hogy külön 
kártyákat igényel (mondjuk, ezt az 5 kártyát igazán berak-
hatták volna a játékba is), de jobban szimulálja a többjá-
tékos módot. Egyrészt az akcióválasztánál nehezebb előre 
megállapítani, hogy az ellenfél melyik akciót fogja elvinni, 
másrészt a hexák kiválasztásánál is van egy versengés, ez-
által a piacok melletti helyeken is van verseny, harmad-
részt a termeléslapkáknál és a pecséteknél is létrehoztak 
egy kis versengést. Persze nem tökéletesen szimulálja, hi-
szen nincs verseny a technológialapkáknál vagy a Károly 
hídon a lapkáknál, de azért elég jól visszaadja a többjáté-
kos hangulatot. 

Összesen 16 kör jut egy játékosnak, tehát alaphelyzetben 
16 akcióra lesz lehetőség, ehhez általában 1-2 bónuszkört 

mindenki össze tud szedni, szükség is lesz rá. Ös�-
szesen kilenc sávon tudunk mozogni, plusz 

falakat építeni, ezeken 5-8 lépést lehet 
megtenni az adott terület ki-

maxolásához. 

https://boardgamegeek.com/filepage/213998/praga-caput-regni-solo-rules-hu
https://boardgamegeek.com/filepage/210426/solo-game-petr-parler-cards
https://boardgamegeek.com/filepage/210426/solo-game-petr-parler-cards
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Gyorsan belátható, hogy nincs esély mindenhol jól 
teljesíteni: már a játék elején el kell dönteni, hogy 

milyen irányba indulunk el, nagy kanyarokra 
nincs lehetőség. Azt a célt viszont, amit ki-
választottunk, nagyon szem előtt kell tar-
tani, és mindent alárendelni a maximum 

elérésének, mert a Praga Caput Regni azt 
jutalmazza a legjobban, ha valamiben elérjük a 
legmagasabb szintet. 

Ezeket a különböző stratégiákat begyakorolni 
elég az egyszerű szóló szabály is, aki viszont a szóló 
módban is a többjátékos hangulatot keresi, annak 
érdemes egy kis energiát belefektetni, kinyomtatni 

a szóló kártyákat, és azokkal játszani. 

maat

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/308765/praga-caput-regni
http://deliciousgames.org/praga-caput-regni-cz
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Under Falling Skies
Az Under Falling Skies egy kizárólag egyedül játszható játék, amelyben meg kell védeni a Földet a megszálló idege-
nektől. Mind a téma, mind a mechanika – első pillantásra legalábbis – a Space Invaders című, 1978-ban megjelent 
játéktermi játékot idézi. A felütés hasonló: gonosz űrlények érkeznek egyes városok fölé, és egyre lejjebb ereszkedve 
igyekeznek megsemmisíteni az ellenállást. Mi a másik oldalon állunk: meg kell akadályoznunk az inváziót.

Az ellenállók

Noha a téma hasonló, és ebben a játékban is van 
lehetőségünk elpusztítani a támadó űrhajókat, a 
küldetésünk valójában sokkal intellektuálisabb. 
A győzelmet a tudomány fogja elhozni számunk-
ra, a cél ugyanis az, hogy kutatással 
minél alaposabban kiismerjük az ide-
geneket.

A játék során alapvetően kockákat 
fogunk dobni, majd ezeket a kockákat 
helyezzük el a bázisunk különféle állomásain. Ezeken az 
állomásokon energiát termelhetünk, harcolhatunk az ide-
gen űrhajók ellen, illetve kutathatunk. Érdekesség még, 
hogy a játék elején csak korlátozott akcióhely áll rendel-
kezésünkre, így az is feladatunk, hogy minél mélyebbre 
ássunk, hogy tovább bővíthessük a támaszpontot, egyre 
hatékonyabb akcióhelyeket nyitva meg.

De hogy is működnek ezek a kockadobások? A játék ele-
jén öt dobókockát kapunk, három szürkét és két fehéret. 
Ezekkel dobunk minden körben, és elhelyezzük őket a már 
elérhető akcióhelyek valamelyikére, illetve szintén a koc-
kák adnak lehetőséget az exkavátor mozgatására, amivel 
a bázist bővítjük. Alapvetően elmondható, hogy a maga-
sabb dobott értékek hasznosabbak, de sok esetben fel 
tudjuk azért használni a kisebb értékű kockákat is.

Ráadásul nem vagyunk feltétlenül az 
adott kockaértékekre kárhoztatva. Ha 
valamelyik fehér kockát helyezzük fel 
a táblára, a megmaradt kockákat újra 
kell dobnunk. Előfordulhat persze, 
hogy ezzel pórul járunk, de a meg-

felelő sorrend kivá-
lasztásával azért 
picit tudunk be-
folyásolni a sze-
rencsefaktoron.

Közjáték

Amikor egy-egy kockát le-
helyezünk, amellett, hogy 
aktiválunk bizonyos pozi-
tív hatásokat, a kisméretű 
támadó űrhajók is eresz-
kedni kezdenek, mégpe-
dig az adott kocka ér-
tékének megfelelően. 
Így, bár a mi szempon-
tunkból a magas dobá-
sok a kedvezőek, ezek 
veszélyesebbek is, 
érdemes tehát odafi-

gyelni arra, hogy 
ne ingereljük 

túlzottan a 
támadókat.
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Az sem mindegy, hogy a kis űrhajók hová érkeznek. Van-
nak helyek, ahol meg tudjuk semmisíteni őket, vannak, 
ahonnan más oszlopba repülnek át, de olyanok is, ahol 
közelebb hívják az anyahajót. Ez sem mindig probléma: 
ha ügyesen kalkulálunk, elképzelhető, hogy épp így kü-
szöbölhetünk ki egy kör végi negatív hatást. 

A megszállók

A játékos köre – azaz a kockadobás és azok elhelyezése 
után – az idegenek következnek. Az anyahajó egyre lej-
jebb ereszkedik, és egyrészt különböző akciókat hajt vég-
re, amit a tábla szélén lévő sáv ikonjai jeleznek, másrészt 
begyűjti és újra hadrendbe állítja az elhullott kisebb űr-
hajókat.

Amennyiben az anyahajó eléggé megközelíti a földfel-
színt – ezt a koponyaikon jelöli –, a játék véget ért, a Föld 
ellenállása összeomlott. Szintén elbukjuk a harcot, ha túl 
sok kis űrhajó kerül közel a Földhöz és túllépjük a maxi-
mális sebzés értékét.

Győzelem

Győzelmet akkor aratunk, ha elérjük a 
kutatási sáv tetejét. Ekkor elég in-
formációt gyűjtöttünk az idege-
nekről ahhoz, hogy hatékonyan 
szembeszálljunk velük.

Kampány

Ha nem csupán egy-egy ütközetet szeretnénk lejátszani, a 
játék kínál egy kampánymódot is. Ez négy fejezetből és jel-
lemzően tíz játékból áll, amelyben egy teljes történetet él-
hetünk át menet közben fejlődve. A kampány többször is 
végigjátszható, tehát nem legacy- típusú játékról van szó. 

Összegzés

Az Under Falling Skies meglehetősen népszerű darabbá 
vált a szólójátékok kedvelőinek körében. Nem csoda: a 
játék mind témájában, mind játékmenetében, mind mi-
nőségében meglehetősen jól sikerült.

Az alapötlet szerintem remek: aki nem is játszott a számí-
tógépes játékkal – vagy annak számos klónjával –, annak 
is ismerős lehet filmekből, sorozatokból. Kiválóan sike-
rült a mechanizmusok és a téma összehangolása is. Vi-
szonylag hamar rá lehet érezni a szabályokra, és onnan-
tól kezdve megkapjuk azt a pörgős, gyors játékmenetet, 
amit egy űrharctól elvárunk.

A dizájn szuper. Bár mind a grafika, mind a színvilág ret-
ró egy kissé, de ez is csak erősíti a fentebb már pedze-

getett nosztalgiafaktort: simán el tudom képzelni ezt 
a játékot egy Commodore 64-hez kapcsolt Videoton 
televízión. A komponensek is jól sikerültek. A vastag 
kartonból készült játéktábla és a kis műanyag elemek 
is minőségi kiadásról árulkodnak.
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Mindez persze mit sem érne, ha a játékélmény nem 
érne fel a külsőségekhez. De – szerencsére – felér: 
ahogy már írtam, egy gondolkodós, puzzle-szerű, 
mégis pörgős játékmenetet kapunk. Számomra külön 
öröm, hogy nem pontokat gyűjtünk, hanem egyértel-
mű győzelmi és vereségkondíciók vannak a játékban, 
ez szerintem jóval élvezetesebb a sima rekordkerge-
tős megoldásoknál.

Az újrajátszhatóságra sem lehet panasz, akár egyedi já-
tékokat játszunk a különböző városokat variálva, akár 
belemerülünk a kampányba, sokáig fogunk okot találni 
arra, hogy visszatérjünk a játéktábla mellé.

Vaszilij

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/306735/under-falling-skies
https://czechgames.com/en/under-falling-skies
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Marvel United
Dr. Strange egy különleges távjárásbűbáj segítségével három hőst is irányítása alá von, hogy közös tudatukkal le 
tudják győzni e világ főgonoszait. Elég lesz egy ész a világ megmentéséhez, vagy itt is keserű véget ér a történet?

A Marvel United számomra az utóbbi évek egyik legna-
gyobb meglepetése, amelyről már egy korábbi cikkemben 
is olvashattatok. De e különkiadásnak hála újra a magazin 
hasábjaira kerülhetett, mivel az egyszemélyes változata 
egy igazán különleges élményt tud nyújtani, ha már unod, 
hogy mindig más menti meg helyetted az univerzumot.

Kaptártudat

A játék menete teljesen megfelel a többszemélyes válto-
zatnak, tehát van egy főgonoszunk, akit meg kell akadá-
lyoznod világratörő terveiben. Mindegyik főellenségnek 
más-más célja van, ezért más-más élmény ellenük játsza-
ni is. Mindazonáltal hat helyszínen kell civileket megmen-
tened, bérenceket legyűrnöd, valamint fenyegetéseket 
megoldanod. Ha pedig sikerült két küldetést teljesítened, 
neki is állhatsz a főgonosz ütlegelésének, aminek végezté-
vel megnyered a játékot.

A legutóbbi Marvel-moziból ihletődve íródott a bevezető, 
de valójában – a szabály szerint – a S.H.I.E.L.D. ügynöke-
ként koordinálod egyszerre három hős tevékenységét.  

A választott három hős összes kártyáját egy pakli-
ba kell keverni, és három helyett öt lappal kez-

ded a játékot. A for-
dulók a szokásos 

s o r r e n d b e n 
folynak, 

tehát először a főgonosz tervkártyáját feded fel, majd há-
rom kártyát te fogsz kijátszani. Egy kártya kijátszása egy 
fordulónak minősül, amely alatt a kezedben lévő lapok 
közül bármelyik hős lapját kijátszhatod, akár ugyanazét 
kétszer is. Mindig járnak az előző kártyán lévő szimbólu-
mok, de a különleges képességek nem. Ha pedig bármikor 
kiütnek, vagyis eldobod a kezedben lévő utolsó lapot is, 
akkor azonnal veszítesz.

Egyszemélyes hadsereg

A kooperatív játékok esetén adja magát, hogy egyedül 
játsszál vele, mivel egy vérbeli gamer mindenkinél job-
ban tudja, hogy mit és hogyan kell csinálni a győzelem 
ízéért. A szakma ezt nevezi alfajátékos-problémának, amit 

egyes játékok megpróbálnak ki-
sebb-nagyobb sikerrel kezelni. 
A Marvel United ezzel nem 
igazán foglalkozik, de nincs is 

nagy szüksége rá, mivel a könnyű 
szabályai és a gyors játékmene- 
te miatt nem éli meg az ember 
pajzzsal való arcon csapásként, 

https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-109-szama/
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ha veszít. Majd a következő játék-
ban!

Az egyszemélyes szabályok-
kal tényleg átélheted, mi-
lyen az, amikor te vagy az 
alfa játékos, és nem szól 
bele senki a saját tak-
tikádba. Az, hogy három karaktert irányítasz, kimaxolja  
a játék alapműködését, mivel két tervkártya között csak 
három lapot tudunk letenni. A négy hőssel való játék ezért 
is hat furcsán, míg két játékossal meg kevésnek tűnünk. 
Három a Marvel-igazság, és csak ráadás, hogy a kezedben 
lévő öt lap közül bármelyiket lerakhatod, akár egy hőssel 
három fordulót is végrehajtva. Ez egy olyan fűszert ad  

a játékmenethez, amiért tényleg érdemes kipróbálni 
ezt a módot.

Amikor a feleségemet 
rávettem, hogy 
próbálja ki, egy 

olyan élménnyel 
tudott felállni az 

asztaltól, amit még 
egyszer sem érzett 
társasjátékos tény-
kedésünk alatt: tel-
jes kontroll alatt meg 
tudta nyerni úgy a já- 
tékot, hogy a szeren-
csefaktor sem tudott 

kibabrálni vele. 

Pedig a szerencse 
nagyon forgandó az 

egyesült Marvel-uni-
verzumban, még-

sem lehet igazán 
érezni. Ha csak 

m e c h a n i k a 
szempontjából 

nézed, bármikor tönkreteheti a stratégiádat egy rossz fel-
húzott vagy egy fel nem húzott lap, de itt a tematika olyan 
jól együttműködik a mechanikával, hogy nem fogsz ezen 
fennakadni.

Ha szereted a Marvel-szuperhősök világát és egyedül ma-
radsz otthon, semmit sem fogsz veszíteni az élményből, 
ha az egyik Bosszúállók-film helyett nekiállsz önmagad 
megmenteni a világot, ahol végre nem csak a Szemlélő 
szerepét osztják rád.

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/


37www.jemmagazin.hu

1

8+

?’

Ismertető

ZipCity, Shadow Glyphs
Most őszintén, milyen újdonságot lehet még kitalálni az egyszemélyes logikai játékok terén? A piacot uralja a Smart 
Games, és van minden, mi szem-száj-homloklebenynek ingere. Autók, pingvinek, lepkék, csirkék, nyilak és körök 
minden mennyiségben, színben és kombinációban. A recept ugyanaz: kezdd a legegyszerűbbel, rakd ki, érezz rá az 
ízére, hagyd magad beszippantani, majd fejezd be a negyvenedik, hiper-szuper-expert level pályával. És mégis van új 
a nap alatt, ehhez pedig nem kellett más, csak hogy egy másik kiadó is kedvet kapjon a zsánerhez. Ismerjétek meg a 
LogiQuest egyszemélyes logikai játékait.

Begolyó

Van valami hipnotizáló abban, ami-
kor egy kiépített pályán egy golyó gu-
rul lefelé és mindenféle trükköket és 
kunsztokat csinál (vele a gravitáció). 
Mi is írtunk már golyópályás játékról, 
de az egy monstrum volt ehhez képest, 
teljes 3D kihívás, mellesleg a gyerekek 
nagy kedvence minden társasjátékos 
kitelepülésen. A YouTube-on is talá-
lunk kismillió olyan videót, ahol valaki 
a konyhától a fürdőszobálg a nappalin 
keresztül épített ki egy golyópályát, és 
végigkövetjük, ahogy a golyó az útja so-
rán meggyújt egy gyertyát, bekapcsolja 
a tévét, és a végén még a macskaele-
delt is beborítja a tálkába. Na, ezt az él-
ményt még nem hozza a ZipCity, de egy 
érdekes megoldással eléri, hogy végig-

izguljuk a kis golyó(k) útját. Adott ter-
mészetesen 40 
darab, egyre 
nehezedő kihívás; ezeken az van 
megadva, hogy honnan hány és 
milyen színű golyó indul, hová kell 
elérnie és milyen elemeket kell 

az útja során végigjárnia (hátolda-
lukon pedig a megoldás található). 

Maga a játék egy kinyitható, műanyag 
tálca enyhe lejtővel, ami pont elég arra, 

hogy a golyó szépen lassan leguruljon 
rajta. Az indítást egy kis szerkezet se-

gíti, azaz berakjuk a golyókat az 
induló helyükre, majd felemel-
jük a kis korlátot, és elindulnak 
a gömbök. Nem meglepően egy 
golyónál semmilyen nagy kihívás 
nincs, adják magukat az elemek, 
hogy hová kerüljenek. De kettő-
nél már fontos, hogy mikor melyik 
golyó megy át egy kereszteződé-
sen, illetve melyik ad a másiknak 
lökést ahhoz, hogy az kimozdulva 
a helyéből a jó helyre guruljon. 
Merthogy van olyan is, amikor az 
egyik golyó nem a startról indul, 
hanem egy másikra vár. Sőt, olyan 
is, hogy ugyanoda érkeznek, de a 
sorrendjük előre meg van adva. 
Természetesen többgolyós pá-
lyáknál csak azt tudjuk meg a kül-
detésből, hogy mely elemeket kell 
felhasználni, de hogy azok melyik 
golyó útját kell, hogy képezzék, 
már nekünk kell kitalálni. A játék 

aranyos, élvezetes, bár úgy nagyjából a 15. pályánál ér-
demes egy kis szünetet tartani és eltenni egy-két napra a 
dobozt, aztán akkor elővenni újra, amikor már kiürült az 
első benyomás, mivel egy idő után kicsit repetitív tud len-
ni a feladatmegoldás. Mint minden egyszemélyes logikai 
játéknál, itt is az újrajátszhatóság az, ami hiányzik, tehát 
aki végigvitte az összes pályát és nincs olyan valaki, akinek 
átadhatná a cuccot, teljesen természetes, hogy eladja a 
játékot. Addig viszont garantálható a jó szórakozás. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_04.pdf#page=28
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Árnyék a Níluson

Ha a golyógurítás újdonság, akkor mit mondotok erre a 
megoldásra? Kiskorában mindenki játszott már olyat, 
hogy a kezét a diavetítő (atyaég, van még valaki, aki tudja, 
mi az?) vagy zseblámpa fényébe tartva alakokat formált 
árnyékból a szemközti falon. Elsőként ezeket mindig szü-
leink mutatták meg nekünk, aztán mi is megtanultuk, ha 
mást nem, a legegyszerűbbeket: nyuszi, nyitott szájú ku-
tya, kiterjesztett szárnyú sas. Tovább a legtöbbünk nem 
jutott, de ezzel is elvagyunk, az életben nem sok hasznát 
venni úgysem. De majd most! És persze már kitaláltátok: 
itt árnyékokból kell létrehozni a feladványokban találha-
tó formákat. Először is össze kell állítani egy nagyon lát-
ványos műanyag keretet, aminek az egyik végében egy 
beépített lámpa várja, hogy bekapcsolják, a másik vége 
pedig egy nagy méretű lapkatartó, ahová a feladvány-
kártyát csúsztatjuk. Magán a feladványkártyán található 
a felhasználandó építőelemek listája, azokat magunkhoz 
vesszük, majd a lámpa és a kártya közötti három sor vala-
melyikébe, a megfelelő helyre lerakjuk az elemeket. Ekkor 
a lámpát bekapcsolva meglátjuk, hogy helyesen raktuk-e 
le az elemeket (naná, hogy nem). A lámpát bekapcsolva 
hagyva átrendezhetjük az elemek helyzetét legfeljebb 
úgy, hogy csúsztatjuk azokat, majd ismét próbálkozha-
tunk, de ha most sem sikerült, akkor a lámpát kikapcsolva 
kell újra próbát tennünk. Ha végre kész a mű és az árnyéka 
pontosan passzol a képre, akkor teljesítettük az adott ki-
hívást. Nagyon fontos, hogy pontosan kell illeszkednie a 
képre az árnyéknak, és bár néha úgy látszik, hogy „jó lesz 
az!”, csak akkor az igazi, ha az élek pontosan takarják egy-
mást. És igen, van olyan együttállás, amikor ez létrejön, 
és bár az első pár lapnál nehezen áll rá az ember agya és 
szeme arra, hogy mit és hová kéne tenni, mint általában 
ezeknél a játékoknál, a tizedik után egész gyorsan el lehet 
találni az elemek helyét. Persze nehezednek is a kihívások, 
sőt, van egy olyan játékváltozat is, ahol már-már Indiana 
Jonesnak érezhetjük magunkat, annyi a misztikum és a 
titokzatosság. Itt egy-egy teljesített pálya után fel kell je-
gyezni, hogy melyik elem esett a kártyán a csillaggal jelölt 
helyre. Ezeket aztán össze kell gyűjteni és minden hato-
dik feladványt ezekkel kell megoldani. Ha sikerül, „kapsz” 
(azaz bejelölöd, hogy van neked) egy mágikus tárgyat, ami 
aztán a következő pályákon felhasználható, pl. eleve fel-
kapcsolt lámpával oldhatsz meg egy feladatot egyszer. A 
feladványok megoldásai a szabálykönyvben kaptak helyet, 
ahogyan az elpakolási instrukciók is. Hihetetlen, de be-

csukható úgy a doboz, hogy elférnek benne az elemek! Ez 
a játék, úgy érzem, nagyot lépett a korábbi egyszemélyes 
logikai játékok megszokott szintjétől, és valóban izgalmas 
újítást hozott be – persze annak az árán, hogy elemet kell 
bele venni és helyigényesebb, mint a többi ilyen darab. 
És bár az újrajátszhatósága nem lett jobb, mint a társaié, 
mégis, a pályák teljesítése talán izgalmasabb, és ezzel a kis 
csavarral (a kaland játékmód behozatalával) még jobban 
arra sarkall, hogy megállás nélkül nyomjuk végig a felad-
ványokat. Nálam ez a szerzemény lett az egyik új kedvenc.

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.gemklub.hu/
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Thermopyles
Anno, még 2013-ban valahogy beleszaladtam egy hirdetésbe, miszerint egy finn cég, a BoardGameTravel.com nya-
ralást szervez az egyik görög szigeten, Pároszon Cardboard & Sun 2013 néven. Annak rendje és módja szerint be 
lehetett fizetni a részvételi díjat, amiben benne volt a szállodai szoba, ellátás és játék, játék, játék. Az esemény 
apropóján felkértek egy játékszerzőt, hogy alkosson kimondottan erre az alkalomra egy exkluzív játékot – ez lett  
a Thermopyles. A görög téma nagyon jól passzolt a görög szigeten tartott rendezvényhez, és a játékot – tudomá-
som szerint – nagyon limitált számban kiadták a nyaralás résztvevőinek, de kereskedelmi forgalomba nem került. 
Mindenki másnak ott van a lehetőség, hogy a neten elérhető anyagokból megalkossa magának a kezdetleges Print 
& Play verzióját (ahogy megtettem én is, ezeket láthatjátok egy-egy fotón), vagy felkeresse a Board Game Arena 
honlapját, ahol a játék több éve változatlanul elérhető, és teszi próbára mindenki idegeit.

Lakedaimón

A játék 1-től 4 főig játszható, de bevallom őszintén, még 
sosem játszottam többszemélyes módon, mindig csak szó-
lóban próbáltam meg rekonstruálni a történelmet, és vég-
re átírni a spártaiak tragikus végét. Talán elmond valamit  
a játékról (vagy rólam?), hogy a BGA-n vezetett statiszti-
kám szerint úgy kb. 100 partira jutott 1 győzelem. Lássuk, 
hogy mi volt az, ami így kifogott rajtam.

A játékban kapunk 20 spártai, 4 egyéb görög- és 28 perzsa-
kártyát, illetve 1 kis térképet, egy harcihelyszín-jelölőt és 
2 sima d6 dobókockát. Külön-külön megkeverjük a spártai 
és a perzsakártyákat, és képpel lefelé egy-egy paklit ké-
pezünk belőlük. A támogató görög csapatok 4 kártyáját 

képpel felfelé egy 
pakliba tesszük  
a játéktérre. Az 
asztal közepére 
tesszük a térké-
pet, rajta 7 har-
ci helyszínnel, 
amelyek közül  
a 3. és a 6. mel-
lett egy-egy do-
bókocka látható, a 7. pedig más színű, mint a többi.

A játékos felhúz 2 perzsakártyát, melyeket a térkép mellé 
tesz képpel felfelé, végül felhúz a kezébe 4 db spártai kár-
tyát. Felrakja a harcihelyszín-jelölőt az 1. számú mezőre, 
majd kezdődhet a csata.

Leónidasz

Körében a játékos két akció közül választhat: visszavonul 
vagy harcol. Visszavonuláskor a játékos eggyel lépteti a har- 
cihelyszín-jelölőt hátra, jelen esetben a nagyobb számú 
mező felé, cserébe húzhat egy kártyát a spártai pakliból. 
Természetesen, ha a játékos kezében nincs kártya, amivel 
harcolhatna, köteles visszavonulni. Harc esetén a követke-
ző lépéseken megyünk végig:

https://boardgametravel.com/summer-2013/
https://hu.boardgamearena.com/gamepanel?game=thermopyles
https://hu.boardgamearena.com/gamepanel?game=thermopyles
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1.	 Támadás: 

A játékos kiválaszt egy spártai 
kártyát a kezéből és azt leteszi  
a térkép másik oldalára. Min-
den kártyának van egy 10 és 20 
közötti harci értéke.

2.	 Segítség kérése: 

A játékos kérhet segítséget egy 
vagy több támogató görög törzs- 
től, ekkor egy vagy több támo-
gatókártya eldobásáért cserébe 
dobhat a kockával, aminek az 
értékét hozzáadhatja a spártai kártya harci értékéhez.

3.	 Harcihelyszín-bónusz: 

Ha a játékos a 3. vagy a 6. helyen tartózkodik a jelölővel, 
automatikusan kap egy kockát, amivel dobhat és megnö-
velheti a dobott értékkel a spártai kártya harci erejét.

4.	 Harc kimenetele: 

Ha az első perzsakártya harci 
értéke több, mint a spárta-
ié, a spártai lapot eldobjuk, 
a perzsák maradnak a helyü-
kön; ha a spártai harci érté-
ke a nagyobb, a perzsakártya  
a dobópaklira kerül, de csak akkor kerül a Temetőnek 
nevezett külön helyre, ha egyúttal nagyobb a perzsalap 
megsemmisítési értékénél is (ami általában egy, a harci 
értéknél nagyobb szám); ha sikerült legyőzni az első per-
zsalapot, jön a következő, és ha ezt is sikerült legyőzni, 
akkor eldobjuk a győztes spártai lapot is; és ugyanígy te-
szünk, ha csak az első perzsát győztük le, a második már 
kifogott rajtunk.

Amennyiben olyan perzsakártyát sikerül legyőzni, amin 
egy Λ betű (Spárta, azaz Lakedaimón jele a görög ábécé L 
betűjével jelölve) látható, húzhatunk érte egy spártai kár-
tyát a kezünkbe. A kézlimit 5.

A játéknak többféle-
képpen lehet vége. Ha 
a spártaiak a 7. helyre 
vonultak vissza, vesz-
tettek. Akkor is vesz-
tettek, ha kifogyott 
a húzópakli és nincs 
több kártya a játékos 
kezében sem. A játé-

kos nyer, ha egy csata végén nem lehet feltöl-
teni mindkét perzsakártyahelyet, illetve azonnal nyer, ha  
a 12. perzsa lap is lekerül a Temetőbe.

Xerxész

Két dologról beszéljünk ennek a játéknak a kapcsán.

Az egyik a tematikussága, az a finom és szép megoldás, 
ahogy a történelmi eseményeket reprodukálja és vissza-

tükrözi. A játék elején rögtön, ha nincsenek elég 
erős lapjaink, visszavonulásra kényszerülünk, és 
minden esetben, ha gyengék a lapok, de nem tu-
dunk kockával dobni, kénytelenek vagyunk támoga-
tólapokat igénybe venni. Vagyis, ha nem elég erős 
a csapatunk, jobb, ha visszavonjuk a frontvonalat, 
újraszervezzük az erőket, a hátrébb várókkal kiegé-
szítjük a sereget és akkor támadunk. Esetleg be-
vonunk más poliszokból is katonákat, akik viszont 
(ahogy azt a 300 című film ikonikus jelenetéből 

tudjuk) csak mellékesen harcosok, alapvetően földműve-
sek, fazekasok, asztalosok. Harci erejük lutri, ezt jelképezi 
a kockadobás. És nincsenek túl sokan sem, mert ha kihasz-
náltuk mind a négy lapot, nem töltődik újra. A többi görög 
városállam ennyi katonával tudott hozzájárulni a harchoz, 
nem többel.

Aztán vannak olyan 
harci helyszínek, 
ahol alapból jár 
egy dobókocka, 
amivel megerő-
síthetjük a harci 
erőt. Ezek azok 
a helyek a ther-
mopülai tengerpar-
ton, ahol kedvezőbben megvethették 
a lábukat a spártaiak. Ha viszont a hetedikig elhátráltunk, 
akkor már vesztettünk – hiszen innen már egyenes az út 
a perzsáknak Athén felé, nincs ami megállítsa őket. Végül, 
ahogy újra és újra perzsalapokat (akikből egyébként több 
van, mint spártaiból, és sajnos erősebbek is) húzunk a meg- 
üresedett helyekre, szépen hozza az érzést, hogy csak 
árad a perzsa sereg, utánpótlása szinte végtelen, mi pedig 
csak hátrálunk, hátrálunk, és reméljük, hogy utolsó erőnk 
kitart addig, míg a perzsáknak elmegy a kedve.
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És ez a másik, amiről beszélni kell, az érzés, hogy itt az 
utolsó vérig harcolunk. Sokszor fogunk elbukni, és ennyi-
ben újrajátsszuk a történelmet. Ne tévedjünk, a spártai-
ak mind meghaltak, tehát mi se reméljünk mást. Egy kis 
szerencsével (vagy a gyengébb spártai lapok ismeretében 
mondjam azt, hogy nagy mázlival) azonban lehet olyan 
lapjárás és kockadobás, amikor épp megöltük az utolsó 
betolakodót, és mi még nem véreztünk el. Magyarul na-
gyon nagy a véletlen szerepe, hiszen ha gyenge lapjaink 
jönnek fel, vagy nem jók a kockadobások, a lapjaink elég-

nek egy-egy erős perzsa támadásban, és még az is lehet, 
hogy hiába vonulunk vissza, nem tudjuk megmenteni sem 
magunkat, sem Hellászt.De ebben ez a szép; az, hogy ál-
landóan visszatérünk, mint A holnap határa című filmben, 
és mindig újra harcba szállunk, hátha most, pont most  
a mi kezünktől hullik el az utolsó perzsa Halhatatlan és 
állítjuk meg Xerxész seregét az Égei-tenger melletti lapá-
lyon. Gyertek, öltsétek fel a vértet, vegyétek kézbe a paj-
zsot és a lándzsát, és álljatok be a falanxba!

drkiss

A thermopülai csata (görögül: Μάχη τῶν Θερμοπυλῶν, Makhé tón Thermopülón)  
a görög és óperzsa hadseregek közt i. e. 480-ban lezajlott ütközet, melyre a Thermopü-
lai-szorosban került sor. A csata részletei nem ismertek pontosan, mert csak Hérodotosz 
leírásai alapján lehet képet alkotni róla, amely néhány görög túlélő elbeszélése alapján 
készült. A csata előtt I. Khsajársá (I. Xerxész) öt napot várt, hogy a görögök elvonuljanak 
a területről, de azok maradtak, így megindította a támadást. Hérodotosz leírja, hogy 
a görög hopliták hosszú dárdával védekeztek, míg a perzsák rövid dárdával és karddal 
támadtak, valamint, hogy a perzsák nagy veszteségeket szenvedtek el a háromnapos 
csata során. Az egyik legenda szerint a harmadik napon egy helyi görög pásztor, Ephi-
altész megmutatta a perzsáknak az Anopaia-ösvényt, amelyen átvághatott a sereg, így  
a szoros bejáratát védő görögök hátába kerülhettek. Mikor Leónidasz belátta, hogy nem 
bírja tartani a szorost, elrendelte a teljes visszavonulást. Mintegy 700 theszpiai harcos, 
Démophilosz vezetése alatt, megtagadta a parancsot és tovább védekezett. Leónidasz 
testőrei, mintegy 300 spártai, 400 thébai és a theszpiaiak – tehát mintegy 1400 katona, 
ellentétben a köztudatban elterjedt mindössze 300 spártaival – ott maradtak, egyesek 
szerint a dicsőségért, mások szerint azért, mert a perzsák a visszavonulás elhúzódása 
miatt elvágták menekülésük útját. A csata végén a thébaiak letették a fegyvert, a spár-
taiak és a theszpiaiak egytől egyig elestek.

Forrás: Wikipédia

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/141019/thermopyles
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Utópia Gépezet

„Itt a vég, de mi megállíthatjuk”

Nick Hayes tíz éve kitalált egy olyan szóló print-and-play 
írogatós játékot, ami nekem a kifejezett kedvencem: jó 
sokat kell benne a kockát dobálni, majd a számokat külön-
féle helyekre beírogatni és matekozni egy keveset, hogy  
a legoptimálisabb érték jöjjön ki. Van némi szerencsefaktor, 
de bizonyos mértékig menedzselhető. Továbbá egy egy-
szerű, de kellően baljós kerettörténet, ráadásul mindössze 
két db A4-es papírlapot kell kinyomtatnunk a mókához.

Kütyük a pusztulás ellen

A Utopia Engine, illetve Utópia Gépezet (ahogy 
a most publikált saját fordítá-
somban szerepel) egy ősi szer-
kezet, amit eónokkal ezelőtt 
alkottak meg az ősök, hogy 
a világra leselkedő pusztulást 
megakadályozzák. Sajnos történt azonban  
valami, ami miatt a gépezet felrob-
bant és az alkatrészei szétszóród-
tak a világon. Sok része meg is 
semmisült.

Egy ideig úgy tűnt, minden re-
mény oda, ám a Műszerészek 
céhe addig kutatott elveszettnek 
hitt poros fóliánsok között, míg kiderült, hogy hat fő al-
katrészből már össze lehet állítani a szerkezetet és az töb-
bé-kevésbé működik.

Feladatunk Isidoros bőrébe bújni és bejárni a Vadon veszé-
lyes zugait, és ott felkutatni ezeket az alkotórészeket. Na, 
persze ez nem lesz egyszerű, mert sok veszély leselkedik 
ránk – a drágakőpikkelyű boától kezdve a vulkánszellemig 
minden-
ki meg 
a k a r 
e n n i 
minket. 
R á a d á -
sul az 
i d ő j á -
rás, il-
l e t v e 
különfé-
le ese-
mények 
is hát-
r á l t a t -
ják küldetésünket, miközben az időnk egyre fogy, és 
csak bő két hetünk maradt – ha hinni lehet az egyre 

baljósabb előjeleknek. 

A Vadon található az egyik kalandlapon, 
ahol az alkatrészeket igyekszünk megtalál-

ni, a másikon pedig Műhelyünk látható. Ide 
fogunk majd az alkatrészekkel visszatérni, hogy 

összeszerelve megpróbáljuk életre kelteni a Gépe-
zetet. Ha azt hittük volna, hogy a Vadonban kószáló 

rémségek voltak a ránk leselkedő veszélyek netovábbjai, 
csalódnunk kell – az Utópia Gépezet összerakása is em-
bert próbáló feladat, Műszerész legyen a talpán, aki úgy 
felépíti, hogy közben nem rázza meg az áram, vagy éppen 
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nem olvad ki a tudata. Majd végül, amikor kimerülve fel-
kattintjuk a főkapcsolót a végső aktiváláshoz, dől csak el, 
hogy jól kalkuláltunk-e, tettünk-e végzetes kompromisszu-
mot, ami végül az életünkbe kerül és ebből következően  
a világ elpusztul.

Random öröm

Nos, igen, a kockadobálás miatt van szerencsefaktor az 
Utópia Gépezetben. Némi matek és logika segítségével 
szépen gazdálkodhatunk a dobásainkkal, hogy a pechün-
ket egy kicsit mérsékeljük. Nekem nagyon tetszett az  
a spontán, laza játékmód, ami a Gépezet sajátja, és az 
egyik olyan játék lett, ami mellé szívesen leülök, ha van 
egy kis időm, mert gyorsan lepörög, nagyjából huszonöt 
perc alatt. Volt, hogy órákig ültem mellette, mondván,  
„na jó, még egy próbát teszek”.

A játék 
p o nto - 
z á s a 
minden- 
képpen megtörténik, akár elbuktunk, akár győz-
tünk, és szerencsénknek vagy éppen döntéseink-
nek köszönhetően változatos pontszámaink lehetnek. 
Akár vicces kis házi bajnokságot is tarthatunk haverjaink-
kal – nincs más teendőnk, mint megosztani a pdf-eket.

Győzzön a jobb!

Az Utópia Gépezet 3. kiadásának magyar fordítása a JEM 
magazin honlapján érhető el ingyenesen.

Viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/75223/utopia-engine
https://www.pnparcade.com/products/utopia-engine
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Project L
A Project L-ben a játékosok feladványkártyákat teljesítenek úgy, hogy a saját készletükbe tartozó tetriszes alkatré-
szekkel töltik ki az azokon szereplő alakzatokat, amiért cserébe győzelmi pontokat és az építéshez használt eleme-
ket visszakapva újabb, bónusz alkatrészeket is kapnak. Ezt ismételgetve egyre színesebb készletre tesznek szert, és 
miközben szépen gyűlnek a győzelmi pontok, egyre könnyebb lesz egyre nagyobb projekteket teljesíteni azoknak, 
akik ügyesen élnek a játék kínálta lehetőségekkel. Egyszerű, kezdőbarát, mégis okos, ráadásul szólóban is játszható.

Kétféle feladvány van: a fehér hátoldalú 
kártyákon kisebb alakzatok szerepelnek, 
amiket viszonylag egyszerűen ki lehet 
rakni, így gyorsan juthatunk újabb 
értékes alkatrészekhez a kártya 
nyújtotta bónuszból, viszont ke-
vés győzelmi pontot érnek; a fe-
kete hátoldalú feladványok ese-
tében jóval nagyobb alakzatokat 
kell kirakni, cserébe 3-5 pontot 
érnek.

A játékmenet ugyanúgy zajlik, mint a többjá-
tékos verzióban, azaz a körödben 3 akció-

pontot költhetsz el. Ennek keretében 
végrehajthatod a 4 egyszerű akció 

bármelyikét (feladványkártya elvéte-
le, egy első szintű alkatrész elvétele, 
alkatrész fejlesztése eggyel maga-
sabb szintűre, egy alkatrész felhe-
lyezése az egyik feladványkártyára), 
és a legjobb egyértelműen a mes-
terakció, amellyel minden előttünk 

lévő feladványkártyára feltehetünk 
1-1 alkatrészt; nem véletlen, hogy ezt 

csak körönként egyszer tehetjük meg.

A Project L többjátékos verziójában az in-
terakciót elsősorban az jelenti, hogy a közös kíná-

latból melyik feladványkártyát vesszük el a másik elől. 
Nyilvánvaló, hogy szólómódnál is a kínálat csökkentése 
és egyes feladatoknak az automata ellenfél által történő 
felépítése az alapkoncepció. 15 fehér és 10 fekete felad-
ványkártyával játszunk, ezek közül mindig 9 darab lesz 
kint 3×3-as rács alakzatban. Az egyes szintű alkatrészek-
ből egyet-egyet az első és harmadik 
oszlop, kettőt a második oszlop 
fölé teszünk; ez azért kell, mert 
amelyik oszlop fölött 
vannak alkatrészek, 
abból nem tud venni 
az automata ellenfél. 
A játék nehézségét úgy 
tudjuk beállítani, hogy 
mennyi tartalék alkat-
részt rakunk az automata ellenfélhez.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_11.pdf#page=24
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A fordulók ugyanúgy zajlanak le, mint egy 
normál játékban, egyetlen kivétellel: amikor elveszünk 
egy feladványt, az adott oszlop tetejéről egy alkatrészt 
az ellenfél készletébe kell tenni. Az ellenfél fordulójában 
mindig elveszi a legtöbb pontot érő feladatot, és az olyan, 
mintha rögtön teljesítette volna. Ilyenkor az összes alkat-
részt az ellenféltől az adott oszlop fölé kell tenni, illetve 
a többi oszlopról is át kell mozgatni egy-egy alkatrészt. 
Csak akkor nem tud elvenni, ha minden oszlop felett van 
alkatrész, ilyenkor mindegyikről levesz 
egy-egy darabot. A játék addig tart, míg 
el nem fogynak a feladványkártyák.

Az első néhány szólójátéknál mindig né-
zegettem a szabályt, honnan kell elvenni 
valamit, majd hová kell áttenni: kissé za-
varos, kell néhány játék, amíg megszokja 
az ember. Látszik, hogy az alkatrészek pa-
kolásával irányítják az ellenfél játékát, és 
ehhez alkalmazkodni kell. Tehát amikor 

elvettem egy új feladatot, akkor mindig néztem, melyik 
oszlopról vegyem el, mit kap utána az ellenfél, többször 
nem azt vettem el, amelyiket a legjobban szerettem vol-
na, mert akkor egy sokpontos feladványt tudott volna 

elvenni az automata.

Maga az alapmechanizmus ugyanaz a szólójátéknál, mint 
a több fősnél, és ez gördülékenyen megy is, viszont az al-
katrészek ide-oda pakolása az ellenfél körében kicsit ma-
cerás. Amiatt, hogy folyton nézni kellett, melyik oszlop te-
tején nincs alkatrész, mit hagyok meg neki, nem teljesen 
tudtam irányítani a játékomat, néha nem a legjobb felad-
ványt vettem el, főleg, mivel nem tudjuk, milyen feladvány 
tölti ki az elvett rejtvény helyét. Emiatt csak félig-meddig 
lehet összehasonlítani a megszerzett pontjainkat.  

Miután az alapjáték elég szoliter jellegű, kevés ráhatá-
sunk van a többiek játékára, így a szólómódra alkalmas  

a játék. A fiktív ellenfél 
körének szabályai elég 
bonyolultak a játékhoz 
képest, ráadásul elég  
nehéz, mert mindig  
a legnagyobb pontér-
tékűt építi meg auto-
matikusan, így legyőzé-
se elég szép kihívás.

 maat

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/260180/project-l
https://www.boardcubator.com/games/project-l
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Scythe: Ellenséges 
vonalak mögött
Jamey Stegmaier anno alaposan felkavarta az indulatokat - a Scythe körül kialakult hype pillanatok alatt két táborra 
osztotta a közösséget, fanboyok és haterek végeláthatatlan kommentháborúja kezdődött, és bár mára az indulatok 
csillapodtak, egy rossz komment képes ma is veszekedést okozni. A rajongótábor vitathatatlanul aktív, így pozitív 
dolgok is születnek ebből. Ilyen Tony Alicea Ellenséges vonalak mögött című egyszemélyes kalandja, melyet első 
ízben magyarul is közreadunk. A részletes szabályokat ott találjátok.

Sztori

A kaland Olga Romanova erőfeszítéseit követi nyomon. 
Polónia és a Szász Birodalom szövetségben egyesítették 
erőiket és szisztematikusan tisztogatnak a Gyárban és a 
környékén. A folyamat során rengeteg férfi, nő és gyerek 
esett hadifogságba. A Ruszvjet Unió, élén Olga Romanová-
val, embereket toborzott - Olga esküt tett, hogy kiszabadít-
ja a hadifoglyokat, mert úgy gyanítja, hogy kedvese, Viktor 
is köztük van. Feladatunk a foglyokat kiszabadítani Polónia 
bázisáról. A krími foglyok a Krími Kánság, a skandív rabok a 
Skandív Királyság bázisára kell, hogy visszatérjenek. A győ-
zelemhez mindezt azelőtt kell megtenned, mielőtt a Szö-
vetség visszaszámlálója a nullára érne - ez minden egyes 
alkalommal csökken eggyel, amikor a Szövetség a Gyárra 
lép. Ha a nullára ér, a Szövetség győz.
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Tervező:
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Nem Automa - jobb annál

Bár a játékhoz mellékelik gyárilag az egyjátékos módhoz 
használható Automa rendszert (ez a Stonemaier Games 
állandó szóló-rendszere), a kaland ebből csak a kártyákat 
használja, azokat is egyedi rendszer szerint. A játékban a 
ruszvjet frakcióval játszunk, méghozzá számunkra nagyjá-
ból minden ugyanúgy zajlik, mint egyébként: termelünk, 
mozgunk, sorozunk, építünk - igaz, mechjeink már mind 
rendelkezésre állnak és minden folyó átjárható számuk-
ra. Az alagutak viszont nem használhatóak. A legnagyobb 
különbség az ellenség mozgása. Gyakorlatilag oda-vissza 
járőröznek a térképen, így őket vagy le kell győzni, vagy 
ki kell ügyesen kerülni. Amire nagyon oda kell figyelnünk, 
hogy mindahányszor az ellenség hőse a Gyárra lép, csök-
ken a népszerűsége, így az időnk egyre fogy. A győzelmet 
csak akkor tudjuk elérni, ha sikerül lelassítani az ellenség 
népszerűségének nullára redukálódását, amit céljaink tel-
jesítésével tehetünk meg, és mielőbb ki kell szabadítani 
a foglyokat. Ehhez majd az őröket is le kell fizetnünk, így 
nem árt termelésre is időt szakítani.

Ami tetszett és ami nem

A kalandot játszva valamiért A Fenris felemelkedése utá-
nérzésem volt, utoljára akkor volt hasonló élményben 
részem, amikor azzal játszottam. Tapasztalatból mond-
hatom, hogy ott is megállta volna a helyét ez a kaland. 
Viszonylag gyorsan tanulható, egyszerű szabályai nekem 
tetszettek, mert az Automa rendszerét túl robotosnak 
gondolom és túl bonyolultnak ahhoz, hogy vesződjek 
vele segítő alkalmazás nélkül. A kerettörténet sablonos, 

nagy ötlet nincs benne, csak a szokásos Scythe színvona-
lú felvezetés. No, de hát ugye, ez nem egy sztorivezérelt 
játék, az csak a Fenris kiegészítő volt, ami némi kivételt 
jelentett. Mindenesetre ebben a kalandban sem könnyű 
győzni, eléggé meg tudja az embert izzasztani a Szövet-
ség, mivel hatalmas harci ereje van, amit csak az állandó 
oda-odacsapásokkal lehet apasztani, illetve javításra kül-
deni a mechjeit. A csatáknál érdemes kihasználni a táma-
dó előnyét döntetlen esetén. Kevés érdemi lehetőség van 
ugyanakkor az erősség beállítására, így könnyen elmehet 
a kedvünk, ha nem saját ízlésünknek megfelelő ellenfele-
ket kapunk.

viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/thread/2552978/2020-solomode-behind-enemy-lines-scythe-solo-adven
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Ismertető

One Card Dungeon
„Hentest felveszünk”
Ősz halántékkal kellett rájönnöm, hogy rajongok az egyszerű dolgokért. Jó, persze, szép is az, amikor sok-sok rész-
letes figura csap össze a dándzsön mélyén, és ha a polcomra nézek, boldogan nyugtázom az Imperial Assault vagy 
éppen az Egerek és varázslók dobozát. Mégis, örömteli érzés kézbe venni valamit, amiben a találékonyság, kreati-
vitás és a lelkesedés olyan együttállása van jelen, mint a One Card Dungeon esetében. 

Mindent egy lapra

Már a 9 lapos játékokat is csodálattal néztem a BGG-n, hi-
szen nem kis munka és lelemény kell ahhoz, hogy ennyire 
korlátozott mennyiségű komponenssel hozzunk létre él-
vezhető játékot. Másik írásomban a Gloomholdin’ iránti 
rajongásom, azt hiszem, egyértelmű – ott nyilván több al-
katrész és egy nagyon komoly sztori segíti a nem minden-
napi élményt. A végletekig leegyszerűsített OCD már csak 
egyetlen lapból áll, igaz, az két oldalas, és mivel elforgat-
ható, 2 helyszínt és 4 féle szörnyet kínál bebarangolásra, 
illetve legyőzésre.

Barny Skinner szerencsére meg sem próbálta beleerőltet-
ni a játékába a GH-élményt. Keresett inkább egy népszerű 
témát, így a játékában egy kalandozó szerepébe bújunk, 

akinek az a feladata, hogy egy sötét labirintus-
ban 12 szint mélyre eresz-
kedve elhozza M’Guf-yn 
jogarát. A sztori nagyjából 
ennyi, és nekem óhatatlanul 
feldereng a régi jó @nethack  
(ami egyébként már a 4. ver-
ziónál tart és népszerűsége 
töretlen). Ez egy hack-and-
slash játék, nagy nosztalgi-
ámban elő is kaptam az öreg 
eMacet, amin még anno ját-
szottam. Igazi CRT-s, retró ér-
zés, korántsem az a műretró, 
ami mostanában annyira nép-

szerű. Nem, ez tényleg egy másik kor maradványa. A One 
Card Dungeon vitathatalanul ezt a típust próbálja emu-
lálni. Grafikája egyértelműen az alacsony pixelszám sze-
relmeseinek lesz a kedvence, a játékmenet pedig vérbeli 
hack-and-slash. Magyarán hentelés. :)

Kinyit-megöl-
treasure-next

Ezzel össze is foglaltam 
a stílus lényegét, és 
ezt a néhol a picit mo-
notonitásba csúszó 
OCD is hozni tudja 
sikerrel. Mindezt 
úgy, hogy az emlí-
tett egy lapon túl 
szükségünk lesz 
4 szörnykockára, 
1 kalandozó-
kockára, 4 tu-
lajdonságkockára (ez szerintem kihagyható, akár papíron 
is nyilvántarthatjuk őket), illetve 3 energiakockára. Túl 
részletesen nem mennék bele a szabályok ismertetésé-
be, a BGG-linken letölthető a legfrissebb szabálykönyv és 
a labirintuslap is. Röviden: a szörnykockák (4 féle kószál 
felváltva a szinteken) a szörnyeknek megfelelő helyekre 
kerülnek, kalandozókockánk pedig a lépcsőre. A kocká-
ink mozognak a labirintusban mozgási tulajdonságaiknak 
megfelelően, rajtuk pedig életpontjainkat tartjuk nyilván.
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A tulajdonságkockáinkkal kalandozónk képességeit (moz-
gás-támadás-védekezés-hatótáv) jelöljük, amiket egy 
dungeon crawlerhez hűen fejleszteni tudunk – kezdeti 
értékeik 1-1-1-2. Három energiakockánkkal mozgásunk, 
támadásunk, valamint védekezésünk növelhető. Minden 
kör elején ezekkel dobunk, és úgy osztjuk el őket, ahogy 
szeretnénk. Több kakaó kellene az ütésbe? Nosza, rakjuk 
oda a hatost, már ha sikerült kidobnunk! Ha nem, akkor 
jön a matek: mi a jobb, futni vagy védekezni?

Pont ezzel volt a játék során a bajom. Azokkal a fránya 
kockákkal. Valahogy nem szerettük egymást. Persze egy 
kockát használó játéknál számítok szerencsefaktorra, de 
ahogy egyre mélyebbre ereszkedünk, egyre durvulnak az 
ellenségek, és a játék emiatt eleve nehéz. Mondjuk úgy, 
hogy eddig képtelen voltam megszerezni a jogart, sokszor 
konkrétan esélyem sem volt rá a kockák miatt.

A gyakás szerelmeseinek

Legyünk tárgyilagosak: a One Card Dungeon egy végtele-
nül egyszerű mechanikájú, roppantmód lecsupaszított kis 
dungeon crawler. Akárhogy is nézem, szerintem nem való 
mindenkinek. Aki élvezi a retró grafikát, a kockahajigálást, 
szereti a kihívást, az egyre nehezedő szörnyhentelést, az 
vágjon bele bátran. A játék print-and-play és kereskedelmi 
verzióban is elérhető, én az előbbit próbáltam.

viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/319263/one-card-dungeon
https://www.littlerocketgames.com/product/one-card-dungeon/
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Ismertető

Hadrianus fala
Úgy esett, hogy a klubban járva éppen nem volt sem szabad asztal, sem szabad társaság, ahová csatlakozhattam 
volna, viszont éppen elöl volt a Hadrianus fala – amiről a 107. számba már írtam egy dicsérő cikket. Nosza, itt a 
lehetőség annak megvizsgálására, hogy az egyfős játékverzió milyen élményt ad, és ez hogyan viszonyul egy többfős 
parti hangulatához. Neki is ültem rögtön.

És jött a felismerés!

Az előkészületekkel kevesebb idő ment el persze, hiszen 
több helyett csak egy emberre kellett „pakolni”, sőt, sok-
kal kisebb helyen elfértem, mivel az erőforrások (a tég-
lák és meeple-ök) közül csak annyit vettem ki, amennyi 
valószínűleg kellhet a játék során egy embernek, a többi 
maradt a zacsikban. 

Kezdetét vette az excel-tábla-töltögetés, azaz erőfor-
rás-beadás – satírozás – erőforrás-elvétel stb. Hogy ne 
legyen annyira egysíkú, igény-
be vettem a kiadó egyik ötle-
tét, ami a honlapjukon is 

elérhető. Mert mi az, ami feldobhat egy egyszemélyes 
játékot? Hát a kampánymód! És igen, itt is elérhető ez a 
megoldás, aminek a lényege 
stílszerűen az, hogy az egyko-
ri Hadrianus fala mentén me-
gyünk végig keletről nyugatra, 
erődről erődre, és teljesítenünk 
kell egyes kihívásokat, amivel át-
léphetünk a másik erődre, és ha 
még egy extra feltételt is teljesí-
tettünk, akkor a következő pályá-
hoz plusz erőforrásokat is kapunk. 

Igen, ezt egészen egyszerűen úgy 
kell elképzelni, hogy megpró-

báljuk egyedül kitölteni a 
lapokat a lehető legoptimá-
lisabban, és ezt tizenhatszor 

ismételjük meg, merthogy a 
kampány tizenhat állomáson, ti-

zenhat erődön keresztül tart.  

Nem húzom sokáig a dolgot, a lényeg: szinte semmi kü-
lönbség nincs. Már úgy értem, a többfős és az egyfős játék 

https://renegadegamestudios.com/content/File%20Storage%20for%20site/HadriansWall-SoloCampaign.pdf
https://renegadegamestudios.com/content/File%20Storage%20for%20site/HadriansWall-SoloCampaign.pdf
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játékélménye között. Vagy ami van, az sem a játékhoz kötő-
dik. És ekkor nyilall az emberbe a felismerés: hát hiszen a 
Hadrianus fala eddig is egyszemélyes játék volt, akkor is, 
ha többen játszottuk, mert ez egy (ez „A”) tökéletes szoliter. 
Azt a minimális interakciót, mint a kereskedést, a szólómód 
úgy oldja meg, hogy egy másik paklit is bevonunk a játék-
ba, abból felfordítunk körönként két-két lapot, és azokat az 
árukat lehet megvenni a képzeletbeli játékostárstól. Min-
den egyéb viszont azonos, mint a többszemélyes játékban. 

Értékelésem ezek szerint nem is lehet kérdéses: ennél a 
játéknál tulajdon- képpen nem változik a játékélmény 

akkor, ha egyedül játszunk, csupán 
a társaság hiánya okozhat egy 

kis hiányérzetet. Itt termé-
szetesen nincs győz-

tes vagy vesztes, 

hanem egy pontsáv mondja meg, hogy milyen frappánsan 
teljesítettük a kihívást, illetve kampánymódban az egyes 
állomások által kiírt feltételek határozzák meg, hogy „fel-
sőbb osztályba”, a következő erődre léphetünk-e. Miért is 
lenne hát más magunkban játszani ezt a játékot, amikor 
valójában mindig magunkban játszunk?

drkiss

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/304783/hadrians-wall
https://garphill.com/games/hadrians-wall
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

A Mars terraformálása
A Mars felszínét taposva jössz rá, hogy ez az a kihívás, amire mindig is vágytál. A konkurencia szállítói valamilyen 
úton-módon el sem tudtak indulni vagy meghibásodva sodródnak az űrben, amihez a szerencsén túl csak egy kis 
rásegítésre volt szükség. De most, hogy vállalatoddal egyedül terraformálhatod e planétát, sietned kell, hogy a leké-
sők már az általad létrehozott világba érkezzenek.

A vörös bolygó meghódítása már 
nem is annyira a távoli jövő, 
ezért egyre több mé-
diumot foglalkoztat.  
A Mars terraformá-
lása nagyot robbant 
a nemzetközi piacon 
2016-ban, majd egy 
évre rá itthon is hó-
dító útjára indult. A jó 
ár-érték arány miatt so-
kak polcára felkerült, pe-
dig nem sorolható a családi 
kategóriába. Nagy rajongótábor-
ra tudott szert tenni, és a szakértők ki-
emelik, hogy egyedül is olyan élvezetes a vörös ho-
mok bezöldítése, mint több játékossal.

Red Planet

Az egyszemélyes verzióban a 
játék kezdetén véletlensze-

rűen felteszel a táblára két 
semleges városlapkát és 
melléjük egy-egy növény-
zetlapkát. Használnod kell 
az összes „Cégek korsza-
ka” kiegészítő kártyát, és 
először semmilyen extra 

termeléssel nem ren-
delkezel, csak azzal, 
amit a céged biztosít. 
  
 

A terraformálási rátát a 14-esről in-
dítod, nincs extra energiafor-

rás-termelésed, nincsenek 
díjak, mérföldkövek, de 

lopni és erőforrást vagy 
termelést csökkenteni 
tudsz (mintha lenne 
egy másik játékos).  
A Mars terraformá-

lására – vagyis mind a 
három globális jellemző 

olyan szintre emelésé-
re, hogy a bolygó lakhatóvá 

váljon – 14 generációnyi idő áll 
rendelkezésedre. Ha nem sikerül befe-

jezned a terraformálást a 14. generáció végére, el-
veszíted a játékot.
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The Martian

Nekem A Mars terraformálása nagyon hosszú ide-
ig kimaradt, mivel sem társaságom, sem alkalmam nem 
adatott, hogy kipróbálhassam, de a közelmúltban végre 
sikerült megszerezni és játszani is vele többféle módon. 
A többszemélyes játékok alkalmával is lehet érezni a ver-
senyhangulatot, de a szóló módra ez hatványozottan igaz, 
mivel 14 generáció nem tűnik elégnek. Az első felében 
olyan gyorsan száguldanak a generációk, hogy úgy érezhe-
ted, semmi esély sincs terraformálni ilyen kevés idő alatt, 
de ahogyan összeáll a tablód és elkezdenek a kombók úgy 
működni, ahogyan kell, felgyorsulnak az események, és 
máris helyükre kerülnek az óceánok, valamint a megfelelő 
szintre kerül a hőmérséklet és az oxigén.

Mivel nem kell másra várni, ezért valamivel rövidebb vé-
gigjátszani, de simán 2 óra így is, ami egy szabad délután-
ra jó, de esti kikapcsolódásnak sok. Csak a gondolataid 
cikázásán múlik a játékmenet, ezért még egyedül is bele-

eshetsz az analízis-paralízis csapdájába. A szabály kiemeli, 
hogy cél a minél több győzelmi pont gyűjtése, de nekem 
egyszer sem jutott eszembe megszámolni, csak örvendez-
tem a látványon és a győzelem melengető érzésén.

Mint a többjátékos variáns esetén, itt is a kezed megfelelő 
kezelése a fő szempont. Van értelme nagyobb értékű la-
pokat megtartani vagy dobjad el kreditekért, várj a maga-
sabb hőmérsékletre vagy dobjál le egy atomot?! Bárhogy 
is döntesz, kártyák garmadája fog előtted elterülni, és na-
gyon oda kell figyelni, hogy minden képességet kihasználj, 
különben a siker nem lesz egyszerű.

Mégis, a működő gépezet és a táblán kialakuló, tengerek-
kel, városokkal és erdőkkel tűzdelt vörös bolygó látványa 
ki tudja elégíteni a szólóban nyomulókat. Ha kihívásra 
vágysz, akkor próbáld ki magad az összes kiegészítővel is, 
mert úgy már igazán teljessé válik az élmény, hogy egy 
bolygót egyes egyedül formálj a saját képedre.

Đμηɗɛɛ

 

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/167791/terraforming-mars/credits
https://www.fryxgames.se/games/terraforming-mars
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

Coffee Roaster
Azok, akik szeretik a kávét, bizonyára álmodoztak már arról a bizonyos tökéletes csészéről. Sokan amatőr barista-
ként belevetik magukat a kávékészítés fortélyaiba, különböző módszerekkel kísérletezgetnek. Végül aztán frissen 
rendelik a kávét, majd maguk őrlik le a megfelelő finomságúra, hogy megtalálják a megfelelő receptet. Ennél tovább 
kevesen jutnak, a kávépörkölés a szakértők szerint ugyanis már jóval több mint egy szakma: művészet.

A Coffee Roaster című, csak egyedül játszható játék segít-
ségével belekóstolhatunk ebbe a világba is anélkül, hogy 
nagyon mélyen a zsebünkbe kellene nyúlnunk.

Munka és szórakozás

A játékmenet két fő fázisra különül el: a pörkölésre és a 
kóstolásra. Az előbbi hivatott arra, hogy a tökéletes pör-
kölést létrehozzuk egy zsáképítős mechanika segítségével, 
az utóbbiban pedig a “push your luck” a főszereplő, a gon-
dosan összeállított alapanyagokból kell ugyanis a lehető 
legtöbbet kihoznunk.

Van mód arra, hogy egy gyors játékban egyetlen csésze 
kávét készítsünk a rendelkezésre álló kártyákból választ-
va, de játszhatunk egy három részből álló kihívást is, egyre 
komplikáltabb kávéfajtákkal próbálkozva. Ez utóbbi végén, 
a három körben megszerzett pontjainkat összegezve derül 
ki, hogy mennyire vagyunk ügyes kávépörkölők és baristák; 
a cél természetesen a minél magasabb pontszám elérése.

Pörkölés

Ahogy fentebb már írtam, a pörkölés során igyekszünk az 
alapanyagot minél tökéletesebbé tenni. A kiválasztott ká-
véfajtától függően kapunk különböző típusú és mennyisé-
gű kávébabot, valamint aromákat, illetve tokenek formá-
jában kerül be a kávészemek nedvességtartalma is.

Ezeket a tokeneket egy húzózsákba helyezzük, beállítjuk a 
pörkölőberendezés kezdő hőfokát, majd indulhat a mun-
ka. Minden fázisban adott mennyiségű tokent húzunk a 
zsákból, a fázis végén pedig a húzott kávébabok egyre tel-

jesebb pörkölést kapnak. Amennyiben nedvességtokent is 
húzunk, az kikerül a játékból, érdemes ezeket a kávé lap-
káján gyűjteni.

Ebben a fázisban van lehetőség az aromatokenek haszná-
latára is. Ez kétféleképpen lehetséges: vagy a táblán lévő 
azonnali hatások valamelyikét aktiváljuk, vagy a token ha-
tását vesszük igénybe, és helyezzük el a játéktáblán, hogy 
a kóstolási fázisban kaphassunk valamiféle bónuszt.

Ha ezekkel megvagyunk, jöhet a tényleges pörkölés. Az 
adott fordulóban kihúzott kávébabok egy fokozattal pör-
költebbé válnak. Azaz a tokeneket visszahelyezzük a játék 
dobozába és egy magasabb számértékűt teszünk helyet-
tük a húzózsákba. Fontos, hogy a négyes szintű kávébabok 
már nem pörkölődnek tovább, hanem megégnek. 

Az aromatokenek változtatás nélkül visszakerülnek a zsák-
ba, ahogy az esetleges megégett kávészemek vagy füstjel-
ző tokenek is.



www.jemmagazin.hu 55

Két dologra érdemes még figyelnünk. A körjelző két pont-
ján – a tízesnél és a tizenkettesnél – egyrészt füstjelző tok-
enek kerülnek a zsákunkba, másrészt ezeken a pontokon 
nem egy, hanem két egységgel pörkölődnek a kávésze-
meink, így könnyen túlpörkölhetjük őket. A másik dolog a 
körjelző alatti sáv, amin követhetjük, hogy összesen hány 
fokozattal pörköltük meg az indulókészletet; ez segíthet 
annak eldöntésében, hogy továbbmenjünk-e, vagy érde-
mes megállni.

Miután ezzel megvagyunk, dönthetünk úgy, hogy tovább 
pörköljük a kávénkat, vagy megállhatunk, és következhet a 
kóstolási fázis. A játékban egyébként legfeljebb kilencszer 
ismételhetjük ezt, majd mindenképp kóstolás következik.

Kóstolás

A kemény munka után jöhet az elkészült kávé megkósto-
lása. Ebben a fázisban egyesével húzunk a zsákból tokene-
ket, és vagy a csészébe, vagy a mellette lévő papírtálcára 
helyezzük azokat. Fontos, hogy a csészébe balról jobbra, 
fentről lefelé haladhatunk csak, illetve a megszerzett bó-
nusztokeneknek is meghatározott helye van.

Győzelmi pontjaink négy részből adódnak össze. Az első, 
hogy maga a pörkölés mennyire sikerült, ezt a kávélapkán 
lévő sáv mutatja. A második, hogy mennyire sikerült a 
megfelelő aromákat előcsalni, azaz hogy a szükséges aro-
matokenek belekerültek-e a csészébe. Jár még pont, ha 
legalább három azonos értékű tokent tudtunk lehelyezni, 
illetve levonás, ha a kávéba kerültek piros X-szel jelölt tok-
enek, ha egyáltalán nincs benne aroma, vagy ha nem telt 
be mind a tíz hely a csészében.

Hobby barista tanfolyam

Noha a játék nem kifejezetten bonyolult, és ha egyszer 
átláttuk, könnyed, gördülékeny a játékmenet, azonban 
akad pár apró szabály, amiket elsőre talán nem könnyű 
értelmezni, vagy bonyolult átlátni őket. Ezek alapvetően 
az aromatokenekkel kapcsolatosak, amelyeket én is csak 
érintőlegesen említettem meg. Habár a játék ikonográfiá-
ja segít, nekem önmagában a szabálykönyv elolvasásával 
valahogy nem állt össze a játék, folyton meg kellett néz-
nem, hogy most mit és miért kell csinálni.

Végül egy videós végigjátszás segített: azt megnézve értel-
met nyert minden, helyükre kerültek a dolgok, és át tud-
tam magam adni a játék élvezetének. Talán a szabálykönyv 
más módon történő megszerkesztése segíthetett volna, 
nekem az az érzésem, hogy ugyan minden infó benne van, 
de nem feltétlenül a megfelelő helyen.
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Összegzés

A Coffee Roaster egy remek játék. Egyedi a témája, és az 
általam is játszott Stronghold Games-es kiadás külleme 
is sokat segít, hogy tényleg átjöjjön az, hogy épp kávépör-
kölő és -kóstoló szakemberek vagyunk.

A játékelemek szépek és jó minőségűek, illetve az alapból 
a dobozban lévő, az egyes tokenek helyét grafikákkal je-
lölő rendező is nagyszerűen sikerült. Pluszpont, hogy aki 
szeret játék közben tanulni, bőven talál információt mind 
a kávé történetéről, mind az egyes fajtákról. Ráadásul 
mindezt angol és német nyelven is, magyar változat saj-
nos nem készült a játékból.

Szóló játékról lévén szó, számomra nagy öröm az is, hogy 
gyors a játék: a három lépésből álló kihívásmód is megvan 
fél, legfeljebb háromnegyed óra alatt. A setup és az elpa-
kolás sem bonyolult, így emiatt is esélyes, hogy gyakran 
asztalra kerüljön.

Az egyszerű játékmenet persze bőven tartogat kihívást. 
Noha a szerencsefaktor nem elhanyagolható, megfelelő 
tervezéssel és a különböző bónuszok ügyes kihasználásá-
val tudunk csökkenteni rajta. Számos meghozandó döntés 
van a játékban, aminek az eredménye nem biztos, hogy 
elsőre egyértelmű. Vajon érdemes még egy kört pörkölni? 
Vajon most kell-e kihasználni az egyik aromatokent, hogy 
megszabaduljunk a nem kívánt dolgoktól? Vagy érdemes 
a tökéletes pörkölésre törekedni, esetleg inkább a megfe-
lelő aromákra célszerűbb építeni?

A számos különféle elkészíthető – és sokféleképpen kom-
binálható – kávé, na meg a “push your luck” mechanika 
gondoskodik arról, hogy ne lehessen hamar kiismerni a 
játékot vagy ráunni, így az újrajátszhatósága is kitűnő.

A legnagyobb negatívum számomra a szabálykönyv szer-
kesztése volt, ezt leszámítva azonban bátran ajánlom min-
denkinek, aki szeretne egy gyorsan lejátszható, különleges 
tematikájú játékot kipróbálni.

Vaszilij

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/196526/coffee-roaster
http://strongholdgames.com/our-games/coffee-roaster/
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Impression
Nem kellett sokat várni, hogy Szőgyi Attila újabb agyfacsaró játékkal rukkoljon elő a Prehistory után. Idén jelenik 
meg Hegedűs Csabával közösen fémjelzett következő szösszenete, az Impression, amiben nyomdász dinasztiákat 
irányítva igyekszünk manufaktúráinkat hatalmas konszernekké fejleszteni az évszázadok során. A játékról cikket  
a JEM magazin 100. számában olvashattatok, a mostani számban pedig a szóló változatot ismertetjük. A két szerző 
eddig is bizonyított már külön-külön, de most ebben a közös projektben ötvözték Attila gamer vénáját, Csaba kön�-
nyedebb matekos szemléletével.

Gutenberg, a robot

A szóló mód minimális eltéréssel kerül előkészítésre az 
alapjátékhoz képest, és mint a Prehistoryban, itt is lehe-
tőség van arra, hogy ne csak szóló, ha-
nem több játékos esetén is aktiváljuk 

az automatánkat. Miután Guten-
berg (így nevezték el a robo-

tot) játékoslapját és egyéb 
kellékeit is az asztalra tettük, 

már nyomathatjuk is. Egy igen 
ötletes mechanizmus irányítja 

robotunkat, minek köszönhetően a játék-
tábla üzletei között kényelmesen lavírozhat munkásaival. 

Minden esetben egy újabb lapka felhúzása ad utasítást 
Gutenbergnek, hogy jelenlegi pozíciójához képest mer-

re haladjon. A lépései számát továbbra is az aktuális 
játékossorrend-lapka határozza meg. Ha nem tud 
lépni, mert az a szabályokkal szembe menne,  
akkor átállást kell végeznie. Nyersanyagokat, ka-
pacitást, munkást szerezhet az elért akciókkal, termel-

het, utazhat, és gyárakat is építhet Európa 
számos városába. A leg-
szembetűnőbb különbség 
viszont az, hogy mindezt 
lényegében ingyen végzi. 
Az elvégzett akciók során 
nem fizet a klasszikus értelemben 
semmiért, ehelyett mindig az adott 
helyzetre vonatkozó döntési szabá-

lyokat kell figyelembe vennie. A nyersanyagokat bár gyűj-
ti, de azokat mindig pontra váltja, ha összegyűlt belőlük 
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a megfelelő mennyiség. Ez felvet egy kérdést, 
miszerint „nem lesz ez egy kicsit erős?”.  
A válasz határozott nem. Ugyanis Gutenberg 
nem tud olyan komplex kombókat végrehajta-
ni, mint egy élő játékos. Ennek eredményeképpen 
kevesebb esélye van arra, hogy extra akciókat, pon-
tokat szerezzen. Lényegében a pontszerzési szabá-
lyok is leegyszerűsödnek számára, ami talán jót is 
tesz. Egy kevésbé bonyolult és szöszölős automatát 
kapunk, ami talán kevésbé fárasztja le a játékost.  
Ez a mechanizmus ügyesen kompenzálja ezt a fe-
szültséget, és így is épp elég kihívást kínál a magá-
nyos nyomdászoknak.

Egyedül is megy

Gutenberg ékes bizonyítéka annak, hogy egyedül is 
lehet élvezni egy játékot, ha az ellenfélnek beállított 
robot intelligensen tud viselkedni. Még azoknak is 
okozhat kellemes meglepetést, akik nem preferálják 

a szóló játékmódokat, mondván, az olyan uncsi. 
Mint a Prehistoryban, az Impressionben is van 
bőven dolga az élő játékosnak, mivel a robot min-
den rezdülését nyomon kell követnie, adminiszt-
rálnia kell. A szabályok első olvasatra bonyolultnak tűn-

hetnek, de igazából könnyen elsajátítható, logikus lépések 
összességével állunk szemben. Nem mellesleg ne feled-
jük, hogy a kiadó eddigi gamer játékai közül ez a legössze-
tettebb, így indokolt egy komplex automata jelenléte is. 
Plusz pont, hogy a szabály most kitér arra is, hogy hogyan 
módosíthatjuk a robot pontozását akkor, ha esetleg túl 
erős vagy túl gyenge ellenfélnek találjuk.

A játék hamarosan megjelenik, és kizárólag az extra  
tartalmakkal együtt kerül forgalomba, így nem csak a Kick-
starter támogatók, hanem az utólag ébredők is élvezhetik 
a játékot annak teljes valójában.

JEM

A-GAMESA-GAMES

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/270270/impression
https://a-games.hu/en/impression-en/
https://a-games.hu/
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Lombkorona
Nem mondok azzal újdonságot, hogy egy egyszemélyes játéknál mindig az a legnagyobb kihívás, hogy hogyan szi-
muláljuk a másik játékos lépéseit, milyen automatizmust alakítunk ki ahhoz, hogy az a valóságoshoz megközelítőleg 
hasonló legyen, ezáltal megmaradjon a játékélmény. Különösen így van ez az olyan játékoknál, ahol több lehetséges 
döntés közül kell meghozni az optimálisat. Nem kertelek, szerintem a Lombkorona esetében ezt a dilemmát gordi-
uszi csomóként vágták át a tervezők.

Ó, mondd, te mit választanál!

Akit a Lombkorona alapjáték többfős 
szabályai érdekelnek, ugorjon vissza 
a magazin 108. számára, ahol részletesen ismertettük  
a játék mechanikáját. Nagyon leegyszerűsítve azért itt is 
összefoglalom: egy szerencsekísértős mechanikával meg-
fejelve azt kell eldöntenie az épp soron lévő játékosnak, 
hogy melyik pakliból veszi el az ott lévő lapokat és építi be 
azokat az erdejébe; abba az erdőbe, ahol különféle soro-
zatokat, szetteket gyűjt és azokból megpróbálja a legtöbb 
pozitív és a legkevesebb negatív pontot összegyűjteni. 

Mivel az élő játékos előtt álló dilemma az, hogy ha nem 
viszi el a sorrendben korábbi pakli tartalmát, akkor oda 
már nem térhet vissza, ráadásul az a pakli e miatt a pas�-
szolás miatt mindig egy lappal bővül, nem kérdéses, hogy 
érdemi agymunkára van szükség ahhoz, hogy megtaláljuk 
az optimális megoldást. Magyarul mérlegelni kell a lapel-

vétel vagy -otthagyás 
előnyeit és hátránya-
it. Világos, hogy erre 
semmilyen automati-
ka (kivéve a mester-
séges intelligenciát, 
de azt még nem cso-
magoltak a dobozba) 
nem képes. Helyette 
a szabály a követke-
zőképpen oldja meg 
a fiktív játékos lépé-
sét, akit stílszerűen  
a szabálykönyv az Erdő 
Szellemének nevez. 

A szólójáték menete az alábbiak szerint zajlik: mindig  
a játékos jön először, aztán az Erdő Szelleme. Ez utóbbi 
viszont rögtön egy előnnyel indít: kap egy kezdő fatörzs-
kártyát, amit az élő játékos – ellentétben a többfős játék-
kal – nem. Ezen felül, ha fenyegetéskártya (tűz, betegség 
stb.) van egy elpasszolt pakliban, azt képpel felfelé tes�-
szük vissza. Az Erdő Szelleme mindig azt a paklit viszi el (és 
nem válogat), amelyikben a legtöbb lap van. Ha ugyanan�-
nyi lap van több pakliban, akkor azt, amelyikben kevesebb 
a felfordított (tehát fenyegetés) lap. Ha pedig még ez is 
egyforma, akkor a bal szélső paklit viszi el. Ennek ered-
ményeképpen simán 
kialakulhat egy olyan 
játékmenet, amiben 
mind az élő játékos, 
mind az automata 
állandóan az 
első helyre 
feljövő egy la-
pot viszi el. 

További pár 
szabály azt hi-
vatott szolgá-
ni, hogy nője- 
nek a kis paklik, tehát 
amit az Erdő Szelleme elpasszolt, oda húzunk 
egy lapot, illetve ha olyan paklit húz, amiben lefordított 
fenyegetéslap volt, akkor a harmadik paklira húzunk 
egy lapot. Természetesen az Erdő Szelleme sosem húz-
hatja fel az évszakpakli legfelső lapját. Az elvitt lapokat  
a fiktív játékos elé kell szétpakolni; a lehelyezés szabályai  
azt segítik elő, hogy se kisebb fája ne legyen a miénknél, 
se kevesebb befejezett fája, illetve hogy mindig azt a lapot 



8+   1   30'

Tervező:
Tim Eisner

Megjelenés:
2021

Kiadó:
Weird City Games, Gémklub

Kategória:
sorozatgyűjtős, szerencsekísértős

Lo
m

bk
or

on
a

Lo
m

bk
or

on
a

www.jemmagazin.hu 60

kell megtartani neki, ami a legtöbb pontot 
hozza (és értelemszerűen azt eldobni, ami  
a legnagyobb hátrányt jelentené).

Ó, te… Erdő Szelleme!

Nos, nem tudom, mi volt az oka (vagy 
inkább csak sejtem), de csúfos vere-
séget szenvedtem a szellemtől. Kezd-
jük ott, hogy ha az évszak végén (ami 
egyfős játékban három alkalommal 
fordul elő) több fenyegetéskártya 
van a Szellemnél, mint az élő játé-
kosnál, a Szellem kap 7 pontot. Ezen 

felül az állatkártyák ha-
tásait nem tudja hasz-
nálni, viszont a plusz- 
pontokat duplán kapja meg, 
miközben a mínuszpontok 
nem érintik. Ez már tényleg 
diszkrimináció!

Magyarul a tervezők annyi-
ra vigyáztak, hogy az Erdő 
 Szelleme ne szenvedjen 
indokolatlan hátrányt az 
élő játékossal szemben, 

hogy kreáltak egy OP au-
tomatikát, amiben – ha elég 
sok állatkártyája van – a fik-
tív játékos simán nyerhet. 
Nekem úgy volt 94 pontom, 
hogy enyém volt egyszer  
a legmagasabb fa és a játék 
végén a legnagyobb erdő, 
az Erdő Szellemének pedig 
úgy jött össze 147 pont, 
hogy csak az állatkártyákból 

56 pontot kaszált. OK, ehhez 
kellett az állatok egyenlőtlen 
eloszlása és a szerencse is, 
de akkor is…

Én mégis nagyon jól éreztem ma-
gam, egyáltalán nem 
volt unalmas vagy 
repetitív (még akkor 

sem, amikor a fiktív játé-
kos folyton a bal első lapot 
vitte el), hiszen ha akartam 
volna, megtörhettem vol-
na ezt a körforgást. A já-
ték hangulata persze más, 
de „hangulatossága”, az-
az a kombók és szettek 
gyűjtése nem marad el 
a többfős játékétól. Az 
én ítéletem az, hogy ez 
egy nagyon jól sikerült 
szólómód, és ha megvan 
nektek a játék, minden-
képpen próbáljátok ki 
egyedül is, nagyon jópo-
fa lesz úgy megmérkőzni 
az automatikával, hogy 
közben végig tudjátok, 
hogy az eredményeit csak 
annak köszönheti, hogy a 
laphúzás és -lerakás, no 
meg a pontozás szabályai 
a javára lettek alakítva.

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/295607/canopy
https://weirdcitygames.com/canopy-is-on-its-way
https://www.gemklub.hu/
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Játékelmélet

Nagy szólóhatározó
Amikor felmerült az ötlet, hogy a 111. szám az egyszemélyes játékoknak szentelt különkiadás lesz, az ismertetők 
mellett leginkább az foglalkoztatott, hogy összeállítsunk egy szólótársas-kisokost, ami rendszerezi, hogy milyen le-
hetősége van annak, aki magyar nyelven megjelent játékokkal akar egyedül játszani. Sok hasonló kérdés merül fel 
Facebook-csoportokban, és születtek már cikkek a témában, de mindig hiányoltam, hogy a saját kedvencek helyett 
valaki átfogó gyűjteményben mutassa be a mára igen szélessé vált palettát. Erre teszek most kísérletet, természete-
sen szubjektív véleményemmel fűszerezve.

Rendszerezés

A lista 10 kategóriáról fog szólni, amik más-más műfajo-
kon keresztül, különböző stílusban közelítik meg az egy-
személyes játék lehetőségét. Mindegyikhez tartozik majd 
egy húzónév – ezek külön is alkothatnának egy szóló-top-
listát –, de mindenhol megemlítek még 2-3 hasonló címet, 
amivel biztosan nem lőtök mellé, ha egyébként közelinek 
érzitek magatokhoz az adott kategóriát. Így a felsorolt kb. 
30 cím közül remélhetőleg mindenki el tudja majd dönte-
ni, melyikkel érdemes próbálkozni, amennyiben társaság 
nélkül is asztalhoz szeretne ülni. Csapjunk is bele!

1. Kooperativ játékok - Szellemek szigete 

A kooperatív játékok sokszor triviálisan avanzsálnak „one 
man show”-vá. Rosszabb esetben alfajátékos-probléma 
miatt akár egy többfős parti közben is, de most a pozi-
tív oldalra fókuszálva, épp emiatt remekül működhetnek 
egyedül. A legjobb példa erre a Szellemek szigete, ami 
évek óta címvédője a BGG People’s Choice Top 200 Solo 
Games listának, tehát több ezer ember szavazata alapján 
választották meg a világ legjobb szólójátékának. A listát 
egyébként ajánlom böngészésre azoknak, akik egyedül 
akarnak játszani, és nem fontos nekik, hogy mindezt ma-
gyarul megjelent játékokkal tehessék. Jobb ajánlást nehe-
zen kaphatna a Szellemek szigete, ahol egyedül játszva, 
két szellemet irányítva igyekszünk megvédeni a szigetet 
a betolakodó telepesektől. A változatosságot a játékban 
a rengeteg aszimmetrikus képességgel bíró szellem és a 
különböző nehezítési lehetőségek is garantálják, hasonló-
an egy másik összetett kooperatív társashoz. A Robinson 

Crusoe-ban kevesebb a különleges karakter, de több je-
leneten keresztül lehet próbára tenni a túlélési képessé-
geinket, és minden jelenet teljesen más célokat határoz 
meg. Mindkét játékra igaz, hogy az első 10-20 parti után 
nem megunni, hanem megismerni kezdjük őket.

A kategória legjobbjai: Szellemek szigete, Robinson Crusoe, 
Az utolsó erőd

2. Írogatós játékok - Ganz Schön Clever

Mindjárt másodikként említem ezt a műfajt, hisz távoli 
unokatestvérei, a keresztrejtvény vagy a sudoku régóta 
kötik le az egyszemélyes játékosokat egy unalmas vona-
túton. Nem mindig kell elterpeszkedni az asztalon, ha 
egyedül akarunk társasozni. A roll & write játékokra jel-
lemző, hogy nem csak az alkatrész kevés bennük, hanem 
az interakció is a játékosok között, emiatt minimális komp-
romisszum árán pillanatok alatt működésbe hozható szó-
lómóddal rendelkeznek. A kedvenc példám a fent említett 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_06.pdf#page=11
https://boardgamegeek.com/geeklist/291071/2021-peoples-choice-top-200-solo-games-1-200
https://boardgamegeek.com/geeklist/291071/2021-peoples-choice-top-200-solo-games-1-200
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_07.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_07.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_06.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_07.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_04.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=8
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játék, azaz inkább játékcsalád, ugyanis nemsokára érkezik 
magyarul a két folytatás is. Színes dobókockák segítségé-
vel kell egy elsőre komplikáltnak tűnő táblázatot töltöget-
ni, hogy aztán az első játék felénél rá is jöjjünk, miért jó ez, 
a folyamatos láncreakciók beindításával járó sikerélmény 
miatt. Aki rákap az ízére, annak rengeteg szórakozást nyújt 
a kis doboz, de ha véletlenül repetitívvé válik az alapjáték, 
ott vannak a jobbnál jobb folytatások.

A kategória legjobbjai: Ganz Schön Clever, Köszöntünk… 
álmaid városában!, Hadrianus fala, Kartográfusok 

 3. Tablóépítős játékok - Egy szép új világ

Ma már kis túlzással minden bokorból mechanizmus-, 
avagy tablóépítő játékok nőnek, de 2014-ben még nem 
ez volt a helyzet, így megelőzte a korát, és mára kicsit el-
feledetté is vált a Birodalmi telepesek, amit a remek szó-
ló módja is kipróbálásra érdemessé tesz. A prímet nálam 
mégis az Egy szép új világ viszi pofonegyszerű szabályai, 
nagyon okos, eredeti játékmechanikai húzásai és elké-
pesztő mélységei miatt. Egy hétre kölcsönöztem ki anno, 
és egy kétfős parti után egyáltalán nem győzött meg. Csak 
egy sokadik, ugyanolyan kaptafára készült játéknak tar-
tottam, de adtam neki még egy esélyt, és kipróbáltam 
egyedül. Azóta az egyik nagy kedvenccé vált, mindenkinek 
bátran ajánlom, aki szereti ezt a műfajt. Több kategória 
is lesz, ahol, ha nem is ízig-vérig eurókról, de lényegében 

tervezhető, működő rendszert kiépítő játé-
kokról lesz szó, ez pedig nemcsak elfogult-

ságomnak köszönhető, hanem annak is, 
hogy ezek a típusú játékok maguktól 
értetődően jobban kínálják a szolite-
rélményt. Fontos itt megemlíteni még 
A Mars terraformálását, ahol a ha-
gyományos játékkal ellentétben nem a 
győzelmi pontok vannak a fókuszban, 
hanem hogy sikerül-e adott idő alatt él-

hetővé változtatni a vörös bolygót.

A kategória legjobbjai: Egy szép új 
világ, A Mars terraformálása, 

Birodalmi telepesek

4. Epikus ameri kalandok - Homályrév

Ha a Homályrév szerepel egy kategóriában, akkor képvi-
selnie is kell azt. Igaz rá, hogy tökéletesen működik egye-
dül, de kicsit fáj az ember szíve (vagy akár a pénztárcá-
ja), ha nem osztja meg másokkal a gigászi kalandot. Ha 
valaki hosszabb távon keres egyedül játszható projektet 
és nem sajnálja a befektetést, gazdag élményekben lesz 
része. Emellett a szólómód hasznos lehet a bonyolultabb 
szabályok gyakorlására egy többfős parti előtt is. Nem volt 
kérdés, hogy kell egy ilyen kategória, mert nagyon népsze-
rűek ezek a játékok egyedül is (lásd a fent linkelt People’s 
Choice-listát), mégis azt gondolom, hogy az ilyen élmé-
nyeket jó megosztani másokkal, főleg egy kooperatív játék 
esetén. A magadban tervezgetés, számolgatás, rejtvény-
fejtés öröme pedig maradjon meg a többi kategóriának. 
Az viszont elvitathatatlan sajátja a történet alapú játé-
koknak, hogy ha egyedül csinálod, közel olyannak élheted 
meg a partikat, mintha egy interaktív könyvet olvasnál, 
aminek nem tudod, mi lesz a vége, de még azt sem, hogy 
mi fog történni a következő fejezetben, mert ezt mind te 
írod játék közben. Izgalmas koncepció!

A kategória legjobbjai: Homályrév, Eldritch Horror, 
Tainted Grail: Avalon bukása

5. Eurók automával - Gaia projekt

Automának nevezzük azt a képzeletbeli ellenfelet, akit 
meghatározott szabályok mentén nekünk kell mozgat-
nunk, de fiktív játékosként működik, elfoglal előlünk he-
lyeket és győzelmi pontokat gyűjt, célunk pedig az ő le-
győzése. A magazinban olvashatjátok a Turczi Dáviddal 
készült interjút; ma ő ennek a műfajnak a koronázatlan 
királya úgy, hogy rengeteg kiadó gyárt automával működő 
szólómódot, főleg euró-típusú játékokhoz. Ennek a kate-
góriának a hátránya, hogy óhatatlanul több adminiszt-
rációval jár, mint a következő fejezetben vizsgált rokona. 
Előnye viszont, hogy egy jó automarendszer szinte azt 
az érzést kelti, mintha tényleg valódi ellenfelünk lenne, 
aki ráadásul általában elég jól játszik, legyőzése kihívást 
jelent, de több sikerélményt ad, mint versengeni a saját 
pontszámunkkal. A kategóriában kiemeltem a Gaia pro-
jektet, ami a BGG szerint az egyik legjobb euró játék, a 
magyarul megjelentek között pedig biztosan az egyik leg-
komplexebb. Tartoznak ide még fajsúlyosabb darabok, 
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például a hazai színtérről a Prehistory, de a könnyedebb 
családi kategóriából is lehet csemegézni.

A kategória legjobbjai: Gaia projekt, Arnak elveszett 
romjai, Everdell

6. Szoliter eurók - Newton

Sokunk szíve dobban ezért a kategóriáért. Van, akinél ki-
záró tényező, ha nem igazán interakciózunk a mellettünk 
ülőkkel, de van, akiket ez kevésbé zavar, mert az okos 
mechanikák olajozott együttműködése, a felépíthető ak-
cióláncok kárpótolnak minket. És előfordul, hogy szinte 
semmit nem kell tennünk azért, hogy szólómódot kapjunk 
egy ilyen euróhoz, mert az egyetlen interakció a játékosok 
között néhány token elhappolása egy térképen, vagy épp 
kártyák egymás elől történő megvásárlása. Ezt leszámít-
va mindenki magában dolgozik, és a végén megnézzük, 
kinek lett a legtöbb pontja. Mindezt hátrányként lehetne 
említeni egy átlagos magazinban, de nem most! Szoliter, 
viszont ettől még remek játék a Newton. A fentiek alap-
ján elsőre száraznak hangzik, de annyira egyedi a kártya-
menedzsment a játékban, hogy gyorsan tennék is ide há-
rom felkiáltójelet, mindent figyelembe véve ez a kedvenc 
egyedül játszható játékom!!! 30-40 perc alatt pörög le egy 
parti, igazán mély stratégiai döntéseket hozhatok, és nincs 
holtidő – tiszta haszon. Bár a setup hosszadalmas, így mi-
kor kipakolok, általában rögtön két kört játszom.

A kategória legjobbjai: Newton, Praga Caput Regni, Víz 
alatti városok

7. Uwe Rosenberg játékai - Indián nyár

Először a poliomino-pakolgatós játékokra gondoltam ebben 
a kategóriában, mert a címben említett nagy kedvencem 
mellett a Virágoskert, a Második esély és a New York Zoo 
is kiválóan működik egyedül. Ebben a műfajban az elemek 
optimális lehelyezése nyújtja a kihívást, általában adott 
időn belül kell a lehető legjobban kitölteni a rendelkezésre 
álló pályát, és a saját legjobb pontszámunkat megdönteni. 
Aztán ott a Nova Luna, ami egy ötletes, lapkapakolgatós 
absztrakt játék. Szintén az idő és a saját legjobbunk az el-
lenfél, és bár ketten jobb, egyedül is remekül működik. 

Végül, ami miatt muszáj volt a német tervezőgéniusznak 
külön kategóriát szentelni, az az Agricola, azon belül is az 
új kiadásban megtalálható szólókampány-játékmód. Kétel-
kedtem, hogy a rendkívül interaktív munkáslehelyezős játék, 
amiben nagy verseny megy a társakkal az értékes helyek 
befoglalásáért, hogy működhet mégis szólóban? Sokkal ke-
vésbé szűk, mint egy 4 fős parti, de az elvárások is mások.  
A kampány 8 játékot ölel fel, a cél pedig egyre több győzelmi 
pont elérése lesz. Egyszerű, de nagyszerű ötlet, hogy min-
den parti végén tovább vihetünk magukkal egy mesterség-
kártyát, ami egy folyamatosan bővülő állandó csapatot és 
egyre több kombózási lehetőséget jelent. Ahogy korábban, 
itt sem állítom, hogy mindez jobb lenne, mint egy többfős 
Agricola-parti, nagyon más is, de rengeteget lehet tanulni a 
mai napig méltán népszerű klasszikusból.

A kategória legjobbjai: Indián nyár, Agricola, Nova Luna, 
New York Zoo

8. Szabadulószobák - Az elhagyatott 
könyvtár

Ezt a játéktípust sokan ismerik, főleg neves képviselőit, 
az Exit- és az Unlock-sorozatot, de talán kevesebben a 
fent kiemelt, viszonylag friss megjelenést, ami bár nem 
tartalmaz óriási csavarokat, kompaktságával, ügyes rejt-
vényeivel számomra meglepően pozitív élményt adott. A 
kategória játékaira ugyanaz vonatkozik: feladványokat kell 
teljesíteni minél gyorsabban és lehetőleg kijutni egy nehéz 
helyzet szorításából. Semmi nem akadályoz minket, hogy 
egyedül álljunk neki egy ilyen kalandnak, ami így biztosan 
komoly kihívást fog jelenteni, mert ketten vagy többen 
mindig sokkal könnyebb ötletelni és nehezebb kérdésekre 
választ találni, mint egyedül.
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A kategória legjobbjai: Az elhagyatott könyvtár, 
Exit-sorozat, Unlock-sorozat

9. Nyomozós játékok - Bűnügyi krónikák

Hasonlítanak a szabadulószobákhoz, mégis egy új irányt 
képviselnek a nyomozós játékok. Pár éve a Bűnügyi kró-
nikák rúgta be az ajtót, ami applikáció használatával és öt-
letes, újszerű játékmenetével a következő szintre emelte 
a nyomozóstársas-élményt, meg is érkeztek azóta a kiegé-
szítői. Ehhez képest csavart a történeten a MicroMacro: 
Crime City, ahol ugyancsak bűntényeket vadásznak a játé-
kosok – vagy épp csak az az egy, de a nehézséget a hatal-
mas térkép aprólékosan kidolgozott rajzai jelentik. Mind-
két játékra igaz, hogy a bűntényt és a rendelkezésre álló 
bizonyítékokat gyakorlatilag akárhány ember körbeülheti, 
de épp ezért nyugodtan belevághatunk egyedül is. Ekkor 
ugyan nem érvényesül a „több szem többet lát”-elv, de 
továbbra is egy izgalmas krimi szereplőjének érezhetjük 
magunkat. Biztos vagyok benne, hogy ez a zsáner a jövő-
ben is nagy népszerűségnek örvendve robog majd tovább 
új címek felé.

A kategória legjobbjai: Bűnügyi krónikák, MicroMacro: 
Crime City

+1. Jó szólójáték, de ez nincs a dobozra 
írva - Hadara

Kivételes kategória, de nagyon fontos megemlíteni, hogy 
szinte bármelyik játékkal lehet játszani egyedül, ha megfe-
lelően alakítjuk át a szabályokat. Na, persze van ahol nincs 
értelme – ahogy mostanra ebből az írásból is kiderült, ilye-
nek jellemzően a minél interaktívabb játékok. Ott vannak 
viszont azok a szoliter társasok, mint például a Hadara, 
ahol a kiadó valamiért nem tartotta fontosnak az egy-
személyes módot, pedig a játék szinte kiált érte. Ilyenkor 
azonban nem rest a BGG népe, ott böngészve általában 
lehet találni rajongói szólómódokat a legtöbb játékhoz. A 
másik hasonló példa a Kuruzslók Quedlinburgban, ahol 
szó szerint egymás mellett kotyvasztjuk a bájitalokat, el-
képesztően kevés hatással vagyunk az ellenfelek játékára, 
ezért ezt is nagyon könnyű egyszemélyessé alakítani, de 
a kiadó ezt valamiért nem tette meg. Hogy miért? Lehet, 
hogy nem tartották fontosnak, de azt is el tudom képzelni, 
hogy a szóló játékmód egyelőre a kiadóknál is megosztó, 
nem mindenki akarja bevállalni. 

A trendek afelé tartanak, hogy a jövőben minél több játék-
nál ott lesz az egy mint opcionális játékosszám. Végezetül 
ebből a listából is bőven maradtak ki nagy nevek, mint pél-
dául a Sagrada, amit sehová se tudtam beilleszteni, vagy 
a Fesztáv, aminek nem olyan ütős a szólóverziója, mint 
amekkora a játék körüli felhajtás. Ameri-vonalon biztosan 
sok mindent lehetne még említeni, de ezeket kevésbé is-
merem, és úgy gondolom, hogy ott jellemzően fontosabb 
is a nagyobb létszám, ugyanígy természetesen a partijá-
tékok esetében is. Ezek mellett, remélem, segítségetekre 
volt a lista az eligazodásban, a felsorolt játékok mindegyi-
két ajánlom kipróbálásra!

bzskmrc

<< Vissza a tartalomjegyzékre
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Interjú

Turczi Dávid
Jó pár éve volt már, hogy egyszer csak egy magyar név kezdett feltünedezni jó nevű társasjátékszerzők mellett si-
kerdarabok borítóján, mi pedig elkezdtük megtanulni Turczi Dávid nevét. Nyugodtan mondhatjuk, hogy azóta már 
ő is bekerült a „jó nevű” szerzők képzeletbeli panteonjába, méghozzá különlegessége, a szólómód révén. A BGG 
pontosan 100 játékot (ebben benne vannak a kiegészítők és variánsok is persze) sorol fel a neve mellett, és bár ma 
már alkot többszemélyes játékokat is, de igazán a korábban talán elhanyagolt egyszemélyes játékmód felkarolása és 
– talán nem túlzás azt állítani – a mainstream részévé tétele tette őt ismertté. Mit gondol a Hollandiában élő szerző 
a többfős játékok ma már szinte kötelező játékmódjáról, a szólójátékról?

Hogy kerültek nálad fókuszba a szóló 
játékmódok? Miért kezdtél foglalkozni 
velük?

Az első szólómódom (Anachrony) „miért ne?” alapon 
jött, kellett még egy stretch goal-ötlet a KS-kampányban. 
A Dice Settlers hasonlóképpen járt. A Petrichor eseté-
ben pedig jó barátom, Dave Chircop játékához akartam 
hozzájárulni fejlesztői jó tanácsoknál valamivel többel. 
Amikor 2018-ban főállású designerre váltottam, minden 
kiadóm azt kérdezte: „és mihez értesz, amit meg tudunk 
fizetni?” – mármint a design royalty-kon felül. Mivel épp 
akkor fejeztem be a Dice Settlers szólómódját, felaján-
lottam, hogy csinálok még szólómódokat a kiadóim töb-
bi játékához is (amiknél nem én voltam a designer). Így 
született meg a Teotihuacan és a Cerebria szólómódja, 
és a siker egyre több lehetőséget szült: a kiadók elkezdtek 
ajánlani engem egymásnak, a többi pedig jött magától. De 
nekem nem ez a „fókuszom” ma sem, a szólómód-kreálás 
egy mérnöki folyamat, amiben nagy tapasztalatom van, és 
jó arra, hogy sok helyen felbukkanjon a nevem, valamint 
némi extra bevételi forrás. Az igazi fókuszom továbbra is a 
saját designjaim. 

Mik azok a szempontok, amiket minden 
esetben figyelembe veszel, amikor egy 
játék szólómódját megtervezed?

Egy automa jellegű szólómód feladata, hogy szimuláljon 
egy emberi ellenfelet, a lehető legteljesebben visszaad-
va a multiplayer játékélményt. Úgy tervezem őket, hogy 

játszok a játékkal egy 2 vagy 3 játékosos meccset, és le-
jegyzetelem, hogy mit tud az ellenfelem csinálni, ami szá-
momra releváns. Utána kreálok egy randomizert, ami va-
lamilyen pszeudo-előrejelezhető módon véletlenszerűen 
választ az „értelmes opciók” közül. Ha ez a két szempont 
(szimuláció, előrejelezhetőség) már teljesült, akkor har-
madikként az egyszerűség szempontja az útmutató, ahol a 
szólómódot csiszoljuk, úgy, hogy minél kisebb erőfeszítés 
legyen futtatni.
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Melyik általad tervezett szólómód sikerült 
szerinted a legjobban? És melyik a 
legkevésbé?

Manapság már a projekt elején meg tudom általában mon-
dani, hogy mennyire lesz jó a szólómód, egyszerűen abból, 
hogy mennyire illik a játék a módszeremhez. Azokban a já-
tékokban működik a legjobban, ahol kevés interakció van, 
de az a kevés nagyon határozottan fontos. Az Anachrony és 
a Kanban EV a két legjobb példa erre. De különösen büszke 
vagyok azokra a projektekre, ahol „nem passzoló” játékok-
ból is sikerült nagyon sokat kihozni: Founders of Rome és 
Railways of the World – mindkettő tele van térbeli logi-
kával („hová építkezzek?”), amit nehéz a botnak egyszerű 
prioritáslistával megtanítani, és mindkét játék viszonylag 
egyszerű, tehát az automának is egyszerűnek kell lennie. De 
ennél a kettő játéknál nagyon sikerült megtalálni az egyen-
súlyi pontot. A legnagyobb „ínyencségem” a saját Nights 
of Fire: Battle for Budapest játékom szólója volt (ez a Days 
of Ire: Budapest 1956 folytatása, az első játék magyarul is 
megjelent Pesti srácok 1956 címmel), ahol egy aszimmet-
rikus, rejtett információkkal operáló harci játékot sikerült 
tökéletesen visszaadni szólóban.

Mit tapasztalsz, kik keresik elsősorban a 
szólójátékokat, játékmódokat?

Akik a játékok „okosságát” értékelik elsődlegesen, és a 
stratégiák felderítése, megértése a céljuk (szemben azok-
kal, akik a társasági „social fun”-ért játszanak), viszont idő 
vagy elérhetőség hiányában ilyen játékokat nem tudnának 
másokkal játszani. Vagy esetleg kifejezetten preferálják a 
csendben, időkorlát nélkül töprengő játékstílust, és szíve-
sebben foglalkoznak a játékkal a saját terepükön.

Nem minden játék alkalmas arra, hogy 
szólómódban is játszhatóvá tegyék. 
Vannak olyan jellemzők, amikből már 
egyértelműen meg lehet mondani, ha egy 
játék ilyen?

Azok a játékok, ahol az elsődleges szórakozás a másik 
stratégiája ellen játszás, nem alkalmasak automa jellegű 
ellenfélre, ezeknek neurális hálóra van szükségük. (A 
nyilvánvaló sakkon kívül ilyen például a Hive, vagy az én 
nagy kedvencem, a Tash Kalar, hogy mondjak egy nem 
absztrakt példát is.) Az olyan játék, ahol a rejtett infor-
mációk kiderítése/nyomonkövetése az elsődleges feladat 
(az Awkward Gueststől a Twilight Struggle-ig, hogy két 
teljesen különböző játékot mondjak) sem automa-barát, 
mert az ellenfeled nem fogja tudni követni a te informá-
cióidat. Az olyan játékok, ahol a térképen való szabad 
mozgás/terjeszkedes elsődleges, gyakran a „lehet, de sza-
bad-e” kategóriába esnek, mert az ellenfeled lépésének 
eldöntése gyakran egy tucatnyi lépésből álló folyamatábra 
bejárását igényelné. De szerencsére automákon és neurá-
lis hálókon kívül más szólómódok is léteznek: az informá-
ciós/dedukciós játékok szólója tipikusan puzzle-jellegű le-
het (a Search for Planet X nagyszerű példa), míg a térkép 
alapú játékok gyakran „érd el ezt a célt x körön belül” vagy 
„ne halj meg x körig” jellegű, „coop-szagú” szólómódokat 
kaphatnak, ellenfél-szimuláció helyett – jómagam is ezt a 
megoldást választottam a Voidfall fejlesztése során.

Mik azok a más tervezőknél alkalmazott 
megoldások (esetleg konkrét játékcím), 
aminek a szólómódjából sok inspirációt 
merítettél?

Nem játszom szólót soha, szóval ez a veszély nem fe-
nyeget. Az első munkám (Anachrony) Morten Monrad  
Petersen Viticulture-szólóján alapult (és alakult át 
teljesen), de azóta gyakorlatilag csak a saját korábbi  
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projektjeimből „tanulva” fejlesztem a szólóstruktúráimat, 
és már több bejáratott megoldásból tudok meríteni itt.

Tucatjával készítesz szólómódokat kb. 
hasonló eurókhoz. Hogyan oldod meg, 
hogy mindig változatos tudj maradni, és ne 
kezdj el egy kaptafára dolgozni?

Az automa szólómód dolga az, hogy visszaadja a mul-
tiplayer játékot. Ha két totál egyforma játéknak csinálnék 
szólómódot, valószínüleg totál egyforma lenne a szóló-
módjuk. (Jó példa erre, hogy a hasonló struktúrájú Teo-
tihuacan és Tekhenu szólómódjai mennyire hasonlóak 
egymáshoz.)

Min dolgozol mostanában, kaphatunk 
egy kis bennfentes információt, hogy mi 
várható legközelebb tőled?

Az elmúlt egy évemet főleg a Voidfall ette meg, most 
meg a Perseverance 3./4. epizódja van terítéken. Közben 
befejeztem egy új eurót Simone Lucianival közösen, ez 
2023-ra várható. Ezen kívül összehoztam egy szólómódot 
Adam Kwapinski Lords of Ragnarokjához és a Daniele 
Tascini–Simone Luciani páros ősszel érkező új eurójához, 
a Tiletumhoz. A Tabula (olasz kiadó) pedig nemrég jelen-
tette be, hogy hamarosan jön néhány kollaboráció velem 
– elsőnek szólómód a Mysthea-univerzumban játszódó 
két játékukhoz, aztán remélhetőleg majd egy új játék is.

Köszönjük az interjút!

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre



Mellékletek

Scythe: Ellenséges vonalak mögött
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Utópia Gépezet Kalandlapok
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Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését július 1-re tervezzük.

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

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