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A távolságot mint üveggolyót… Isten bizony, 
nyitnunk kellene egy utazási irodát, mert az 
hagyján, hogy majdnem minden magazinban 
van egy cikk a Világ körüli sorozatunkból, de 
egyébként is a cikkeink zömében távoli tája-
kon járunk. Ránk, úgy tűnik, nem érvényes a 
„mindenütt jó, de legjobb otthon” közmon-
dás. Épp fordítva.

Különben miért találna minket rögtön az első 
cikk a XII. századi Londonban, ahol a leégett 
Old London Bridge helyett építjük fel az új 
Old London Bridge-et? És innen nincs meg-
állás: jöhet minden kor és minden helyszín, mi 
ott vagyunk.

Még Európában, de pár évszázaddal később 
a török kori Magyarországon játszódik ret-
ro rovatunk új darabja, a Végvári viadalok. 
Zsebkendőt készítsetek, nosztalgiafaktor a 
maximumon! 

Afrika három ikonikus helyszíne is megjelenik a 
mostani lapszámban. Az ókori Egyiptom, ahol 
a 7 csoda: Építészek játszódik, a nagy elődnek 
ez a nagyon leegyszerűsített és szándékosan 
a kezdőknek kitalált verziója. A sivatag és az 
oázisok, ahol tevekaravánunkkal keressük 
az enyhülést adó árnyékot és az életmentő 
vizet (Át a sivatagon). Végül a törzsi rítusok 
Afrikája, ahol szertartások és ősi mítoszok kap-
csolnak minket a túlvilághoz (Kokopelli). 

Ugyanezt a leltárt a közép- és dél-amerikai 
térséggel kapcsolatban is felvehetjük, mert itt 

is van pár olyan jól ismert hely, amely megje-
lenik a játékokban. Karibi kikötő tengerészek-
kel és a rajtuk élősködő kétes alakokkal? Port 
Royal: Big Box. Kristálytiszta tenger fehér ho-
mokjában kikelő, majd a vízhez igyekvő teknő-
sök? Turtle Bay. Ugyanitt a vízben kincskere-
sés? Tökmagok – Kincsvadászat. És végül az 
áthatolhatatlan és a prekolumbián bennszü-
löttek aranyát tonnaszám rejtő dzsungelek? 
Eldorádó legendája: Hősök és átkok. 

Ázsia most csak egy kis spirituális szimbó-
lummal, a mandalával képviselteti magát 
(Mandala kövek), az űr pedig Thomas Singgel, 
a The Crew szerzőjével készített interjú képé-
ben kúszik be a lap oldalaira, miközben a lapo-
kon átsejlenek a nem létező, kitalált tájak és 
karakterek (Trónok harca Catan) körvonalai, 
mint megannyi sziluett (Silhouette). Na jó, ez 
utóbbi csak nagyon módjával…

Van még erőltetetten viktoriánus kockalehe-
lyezős játékunk (Nerdy Inventions), meg egy 
kétfős memóriajáték szerencsepróbával fűsze-
rezve (Rainbow). De most már elég legyen az 
utazásból, ideje hazatérni!

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

Old London Bridge
Éppen kettő lapszámmal ezelőtt bosszankodtam egy kicsit a Kairo cikkhez írt előszóban, hogy a Queen Games nem 
nagyon ad ki mostanában olyan játékokat, amelyek családiak, de egy kicsit több gondolkodást kívánnak, vagyis ame-
lyek a gamerek számára is szórakoztatóak tudnak lenni, ha nem is garantálnak többórás elfoglaltságot. Mit ad isten 
(és az ő szerény szolgái), meg is érkezett az Old London Bridge, ami pontosan ebbe a kategóriába tartozik, tehát  
se nem limonádé, se nem agyégető – afféle igazi családi játék, ahogy azt régebben megszokhattuk. 

London Bridge is falling down 
Falling down, falling down 
London Bridge is falling down 
My fair lady

A két szerző közül Gabriele Bubola neve 
a kevésbé ismert; bevallom őszintén, 
ha nem én írtam volna a Skyliners c. 
játékát bemutató cikket, magamtól va-
lószínűleg sosem futottam volna bele 
ebbe vagy másik 5 játéka közül vala-
melyikbe. Vele szemben Leo Colovini már sokkal 
bejáratottabb szerző, neve mellett a BGG-n nem 6, hanem 
99 játék címe díszeleg. Köztük olyanok, mint az Atlantis, 
a Carolus Magnus, a Cartagena, a Fae, a Golden Horn, 
az Inkognito, a MiniCity vagy a Venezia 2099. 

Mi ennek a mostani darabnak a sztorija? Ahogy keretes 
írásunkban is kifejtjük, a London Bridge helyén szinte idő-

számításunk kezdete óta állt egy híd, mivel már a római- 
ak is… Sőt, ma is van egy London Bridge a brit fő-
városban, bár messze sem olyan látványos, mint  

a korábbi, amelyiket ebben a játékban mi is fel 
fogjuk építeni. Az építésre pedig azért van szükség, 

mert a korábbi, faszerkezetű híd 1136-ban a lángok 
martalékává vált.

Build it up with iron bars 
Iron bars, iron bars 
Build it up with iron bars 
My fair lady

Kezdésként egy kis szerelésre lesz 
szükség, ugyanis össze kell állíta-
nunk a játékosok hídjait, fejenként 
kettőt, amikbe majd az egyes épüle-
teket jelképező lapkák kerülnek. Szerencsére csak egyszer 
kell ezt megtenni, mert az inzert nélküli üres dobozban 
minden alkatrész elfér összeállítva is. Meg nem is nagyon 
bírnák ki ezek az elemek a szét- és összerakást minden 

parti után. Minden játékos kap tehát 2 db ilyen hídelemet, 
egy saját színű fafigurát és 5 fontot. A jelölőinket a híd- 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-110-szama/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_08.pdf#page=18
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https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_05.pdf#page=26
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_10.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_09.pdf#page=30
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kapu- és a kápolnasávok kezdőme-
zőire tesszük, ez utóbbi arra is szol-
gál, hogy a játék során előforduló 
döntetleneket az dönti el, hogy itt 
ki áll előrébb. Mindenki kap egy 0 
értékű Colechurch kártyát (az il-
letőről többet olvashattok a kere-
tes írásban), plusz játékossorrend 
szerint egyéb karakterkártyákat 

1, 2, 3 vagy 4 értékben.  
A maradék karakterlapok felkerülnek 
a kínálatba a táblára, majd 
típus szerint szétválogatva, 
de azon belül megkever-
ve lerakjuk az épületlap-
kákat a tábla közepén 
lévő rondella köré. Saj-
nos a rondellának nincs 
tengelye, forogni csak  
a tábla felszínén tud.

A játék maga pofonegysze-
rű, hiszen alapvetően egy fő 
akció van, az épületek építése, min-
den más járulékos. Kezdésként felfedjük a fordulójelzőt, 
ami megmondja, hogy hány cikket fordul a rondella. Majd 
mindenki titkosan kijátszik egy lapot maga elé a karakter-
kártyái közül, azután egyszerre felfordítjuk ezeket, és ezek 
értéke dönti el a körsorrendet. Ezeket a kártyákat (a 0 ér-
tékűt kivéve) visszadobjuk a húzópaklikba. Döntetlen ese-
tén bekapcsol a szabály: aki előrébb van a kápolnasávon, 
az jön hamarabb. A játékos a körében lerakhatja a figuráját 
a rondella egyik külső mezőjére (kivéve az áthúzott mező-
re) és egyrészt annyi pénzt kap, amennyi ott fel van tün-

tetve, másrészt 
elveszi az ott lévő 
épületlapka-pakli 
legfelső épületét 
és beilleszti a híd-
jába. Ha a játékos 
nem tud a külső 
rondellamezőre 
tenni bábut, mert 
már ott van egy 
másik játékosé 
vagy át van húz-

va, akkor lerak- 
hatja a rondel-

la közepére is; 
ilyenkor bár-
melyik pak-

liból vehet el épületet, viszont fizet 2 fontot. Valamit  
valamiért, és ezt jól meg kell gondolni, mert a játék-
ban a pénz a győzelmi pont.

Az épületek lehelyezésének szabálya egyszerű:

	» mindig a híd bal első szabad helyére kell tenni a lapkát
	» a lerakott lapka értékének mindig kevesebbnek kell 

lennie a tőle balra eső értékénél
	» ha ez nem oldható meg, beépíthető a hídba egy 

park, ami megszakítja a sorozatot, és onnan újra-
kezdhető a számsor

	» végül végső esetben berakható egy már lent lévő 
lapka helyére is az új lapka, de akkor is tartani kell  
a csökkenő sorrendet, a kivett lapkát pedig el kell 
dobni (ami a végén elég sok pont elvesztésével fog 
járni, tehát nem biztos, hogy megéri)
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Amikor leraktuk az épületet, végrehajtjuk a hatását, még-
hozzá olyan erősséggel, ahány azonos címerpajzs van  
a már lerakott épületsorban. Ezek a hatások változatosak 
és kellően egyszerű, mégis gondolkodtató helyzet elé ál-
lítják a játékosokat. A hatások az alábbiak: pénz szerzé-
se, karakterlapok szerzése, előrehaladás a kápolnasávon  
(ez pénzt is hoz egyúttal), előrehaladás a hídkapusávon 
(ez pedig különleges akciókat lehetővé tevő bónuszlap-
kákat ad), valamint van egy olyan lapka, amelyik nem ad 
akciót, de minden utána következő akciót 1-gyel felerősít.

A játék fix 12 fordulón keresztül tart, a pontozáshoz vagy 
a táblára nyomtatott, alap pontozási táblázatot, vagy  
a külön, haladó jellegű pontozólapkákat vehetjük igénybe. 
Alapból pontnak minősülnek a nálunk lévő pénzérmék,  
illetve pontot kap mindenki a kápolna- és a hídkapu-
sávokon elért helyezése után, a ke-
zében maradt karakterlapok össz- 
értéke után, a legtöbb megépített 
épület után, és végül minden fel 
nem használt bónuszlapka 1 fontot 
(azaz 1 pontot) ér. Az üresen ma-
radt építési helyekért büntetést 
kell fizetni; a kialakult végered-
mény szerint az nyer, akinek a leg-
több pontja van. Ha döntetlen merül 
fel, akkor a kápolnasáv helyezése dönt.

Iron bars will bend and break 
Bend and break, bend and break 
Iron bars will bend and break 
My fair lady

Csapjunk is rögtön az értékelésbe és a játékélmény is-
mertetésébe. Nagyon úgy néz ki, hogy egy újabb családi 
kedvenc született, ami belépőjátéknak is ideális. A setup 
gyors, főleg ha külön tároljátok az épületlapkákat és nem 
kell őket szín szerint kiválogatni a játék kezdetén. A játék- 
elemek látványosak, de nem funkciótlanok, hiszen bár 
tényleg tarthatnánk magunk előtt is lefektetve az épület-
lapkákat, azok a hídalap nélkül elcsúsznának, legrosszabb 
esetben össze is keveredhetnének. A grafika nem túltolt, 
de azért esztétikus, a változatosságot pedig a különböző 
pontozási szabályok biztosítják. A szerencse szerepe ala-
csony, bár persze erről nem így fog vélekedni az, aki éppen 
nem tud egy, a sorrendben kisebb értékű lapot elvenni  
a paklikból, de ne feledjük, hogy akkor is el lehet venni (és 
el is kell venni) valamit, parkot például, vagy ha azt sem, 
akkor egy nagyobb értékű házat; csak max. nem fog jól 
jönni a végső pontozásnál, hogy eggyel kevesebb épületet 
építettünk meg, mint lehetett volna. Taktikázásnak is van 
helye, így pl. egy rossz lapkakínálat esetén érdemes előre 
engedni a többieket, hátha az általuk elvitt lapkák olyan 

új házakat fednek fel, amik már jók lesznek 
nekünk. Mégsem arról van 

szó, hogy a szerencse min-
dent eldönt helyettünk. En�-
nyi randomitás azonban kell 
is egy családi játékba, mivel 

ez valóban nem egy túlterve-
zésre épülő nehéz darab, leg-
alábbis az első fordulókban. 

Ha mégis leülnek a játékhoz 
gamerek, akkor ők persze játsz-

hatják úgy is, hogy mindent is 



A London Bridge (vagy London híd) közúti híd a Temze 
felett, amely London történelmi városközpontját, a Cityt 
köti össze a város déli részén fekvő Southwark kerülettel. 
A jelenlegi hidat II. Erzsébet királynő nyitotta meg 1973. 
március 17-én. Ezt megelőzően a híd helyén két évezred 
óta több híd is állt, amelyek mindig a London Bridge nevet 
viselték. 

Először a rómaiak építettek fából készült, katonai ponton-
hidat i. sz. 50-ben. A Római Birodalom bukása után a híd 
egyre elhanyagoltabb lett, és a Temzét egyfajta védvon-
alként használó szász népek egyszerűen hagyták elpusztul-
ni. 1066-ban Hódító Vilmos újjáépíttette a hidat. 1091-ben 
a Londont sújtó tornádó pusztította el, míg 1136-ban a híd 
tűzvész áldozata lett.

A híd jelentősebb története 1176-ban kezdődött, amikor 
II. Henrik utasítására, Peter de Colechurch irányítása alatt 
kőhíd tervei készültek, aki a híd közepére a mártírhalált halt 
canterburyi érsek, Becket Tamás kápolnáját álmodta meg. 
A híd csak 1209-re készült el, és állt egészen 1831-ig. A híd 
8 méter széles, kb. 250 méter hosszú volt, és 19-20 boltív 
tartotta. A boltívek nem voltak egyformák, szabálytala-
nok voltak, és az építkezés során egyes részei többször is 
összeomlottak. A hídra épületeket építettek, tele boltokkal 
és még nyilvános WC is üzemelt rajta. A 16. századra már 
200 üzlet működött a hídon. Voltak olyan épületek is, ame-
lyek hétszintesek voltak, és olyanok is, amelyek a híd fölé 
nyúltak be, ezzel elzárva a természetes fény útját, egyfaj-
ta alagúttá formálva azt. A déli végénél felvonóhíd állt, így  
a hidat éjszakára le tudták zárni. A déli kapu arról lett híres 
és népszerű, hogy itt tűzték ki a különböző halálra ítélt 
árulók fejét. 

1722-re a híd túlzsúfolttá, elöregedetté vált és nagymérték-
ben akadályozta a folyami forgalmat is. 1758 és 1762 között 
minden lakóépületet és boltot lebontottak a hídon, vala-
mint a középső boltíveket egyesítették a jobb hajózhatóság 
miatt. Új híd építésére volt szükség, de az öreg – akkor már 
több mint 600 éves – London Bridge az 1832-es végleges 
lebontásáig működött, miközben már elkezdték építeni  
az új kőhidat.

forrás: Wikipédia
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előre megterveznek, így az egyes pontszerzési lehetősé-
geket maximálisan kihasználják. De még a családi játéko-
soknál is a játék vége felé meg fog jelenni a hosszabb gon-
dolkodási idő, hiszen amikor már csak 3, 2, 1 forduló van, 
és az utolsó épületeinket építjük meg, már látjuk, hogy 
mely sávokon tudunk elsők lenni, esetleg karakterlapokba 
érdemes-e fektetnünk, hogy az ott megszerzett elsőséggel 
5 pontot írjunk magunknak. 

Összességében egy kellemes, rövid előkészületi és el- 
pakolási idővel rendelkező, szép asztalképet eredménye-
ző, közepesen nehéz darab az Old London Bridge, ami 
45-60 perc időre kellemesen tudja lefoglalni az alkalmi 
játékosokat és a modernebb játékokkal akár csak most is-
merkedőket is.

(Az alcímek a London Bridge Is Falling Down - más címvál-
tozatban My Fair Lady vagy London Bridge -, egy számta-
lan változatban létező tradicionális angol gyermekdal és 
énekjáték versszakai.)

drkiss

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/354273/old-london-bridge
https://boardgamegeek.com/boardgame/354273/old-london-bridge
https://new.queen-games.com/en/old-london-bridge/
https://new.queen-games.com/en/old-london-bridge/
https://piatnik.hu/
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Ismertető

7 csoda: Építészek
Nagy 7 csoda-rajongó vagyok, és ez meglátszik a gyűjteményemen is: megvan a játék összes hivatalos (Leaders és 
Cities, Babel, Armada) és nem hivatalos kiegészítője, valamint a 7 csoda: Párbaj is kiegészítőkkel együtt, így nem 
csoda, ha felkaptam a fejemet egy újabb 7 csoda-játékra. Mégis, az első partik után csalódottan álltam fel az asztal-
tól, de rájöttem: a hiba az volt, hogy én vártam el mást a játéktól, mint amit az valójában nyújtani tud. Ezért újból 
nekifutottam, és ezúttal annyira megszerettem, hogy mára már ez a játék is a gyűjteményem része. Nézzük, miért és 
hogyan változott meg a játékok közben a véleményem a 7 csoda: Építészekről.

Építészek = csodát építő játékosok

Valószínűleg nem sok embernek kell bemutatni az alap-
játékot, amely a draftolás mechanizmusát ismertté tette, 
miközben a kártyáinkkal a csodáinkat is megépíthettük. 
A 7 csoda: Építészekben a nevéhez méltóan kiemelt sze-
repet kap a csodák építése. A játék szabályai egyszerűek: 
mindenkinek van egy saját paklija, amit maga és a bal ol-
dalán lévő játékos közé helyez, a játékos körében húz egy 
kártyát, ezt megteheti a sajátjából és a mellette jobbra 
lévő játékos paklijából, illetve a középső közös pakliból. A 
fő különbség az, hogy a játékosok pakliját lehet látni, a kö-
zépső pakli viszont képpel lefelé van fordítva, így alapból 
csak vakon lehet onnan kártyát húzni.

A kártyák lehetnek építési kártyák (kő, fa, agyag, üveg, pa-
pirusz), amikkel a csodák szintjeit lehet építeni. Egy csoda 
szint megépítéséhez kettő-négy azonos vagy különböző 
típusú nyersanyag kell az adott csodaszinttől függően. Van 
sárga színű pénzkártya a játékban, ami gyakorlatilag egy 
dzsóker nyersanyag, bármelyiket tudja helyettesíteni. Ha 
megvan a szükséges nyersanyag az építéshez, akkor azt 
kötelező is megépíteni. Vannak kék kártyák, amik 3 vagy 
2 pontot adnak, de ez utóbbi esetben kapsz egy macs-

kajelzőt, ami a játék végén 2 pontot ér, és ha te 
birtoklod, akkor megnézheted a középső pakli 

felső lapját, így nem kell onnan vaktában húzni. 
A macskajelző mindig annál van, aki az utolsó 

macskás lapot lerakta.

Vannak zöld tudományos kár-
tyák, amelyekből két azonosat 
vagy három különbözőt össze-

gyűjtve elvehetünk egyet a tudományos tokenekből, ame-
lyek vagy pluszpontokat adnak, vagy pluszkártyához jut-
tatnak minket meghatározott kártyafajták lehelyezésekor. 
Vannak piros katonai lapkák, amik katonai erőt adnak, és 
harc esetén természetesen az győz, akinek nagyobb a ka-
tonai ereje. Itt viszont nem meghatározott időközönként 
van harc, hanem csak azok a katonai kártyák fogják kivál-
tani a harcot, amelyeken kürtjelző látható; hogy mennyi 
kürtjelzős kártya kell a harchoz, az a játékosok számától 
függ.  

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_01.pdf#page=31
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_01.pdf#page=31
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_03.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_02.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_01.pdf#page=33
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A játék addig tart, amíg valaki teljesen felépíti a csodáját; 
ekkor a játék azonnal véget ér és összeszámoljuk a pont-
jainkat, amik a csodapontjaiból, a kék kártyákból, a tudo-
mányos tokenekből és a katonai győzelmi jelzőkből állnak.

 7 Wonders: Light

A játék nagyon gyors, két játékosnál 
10-15 perc egy játék, de 3-5 játé-
kosnál sem tart tovább fél órá-
nál. Először féltem, hogy elhú-
zódik több játékossal, hiszen a 
7 csodával ellentétben itt nem 
mindenki egyszerre cselekszik, ha-
nem egymás után, de annyira leegysze-
rűsítették a játékot, hogy az ténylegesen 
hihetetlenül fel is gyorsult.

Az első csalódásaim pont a nagyon leegyszerűsítés 
miatt voltak: a 7 csodához szokva próbáltam egy stra-
tégiát felépítve játszani, de még éppen csak belejöttem, 
máris vége volt a játéknak. És így csináltam másodszor és 
harmadszor is, amikor végre ráébredtem, hogy itt nem 
kell stratégiát alkotni, hanem az éppen elérhető kártyák 
közül kell a legjobbat elvenni, haladni a csodával, katonai 
erőt szerezni, és ha jó token van középen, azt megszerezni 
zöld kártyákkal.

A 7 csoda: Építészek a klasszikus 7 csoda játék leegysze-
rűsített változata, mondhatnánk, hogy 7 Wonders: Light 
vagy 7 Wonders: Kids verzió, mert ez tényleg a telje-
sen kezdőknek, illetve a gyerekeknek készült. Ha 7 cso-
da-rajongó vagy, akkor itt nem találod meg az alapjáték 
mélységét, viszont ha gyakran játszol kezdő játékosokkal, 
gyerekekkel, olyanokkal, akik még csak ismerkednek a 
társasjátékokkal, akkor a 7 csoda: Építészek jó választás. 
Én sokat oktattam az alap 7 csodát, és láttam, hogy mi-
lyen sok embernél okozott komoly problémát annak meg-
értése például, hogy a bal felső sarokban van az építési 
költség, középen hogy mit ad, és abból el lehet adni a 

szomszédnak, mert marad neked is, de ugyanakkor nem 
bármennyid van, hanem csak egyet termel, és akkor még 
a láncépítés nehézségeiről nem is beszéltem. Ezeknek a 
játékosoknak tökéletes választás a 7 csoda: Építészek. 
Könnyű megtanulni, könnyű megérteni és gyorsan lejátsz-
ható, csak a csodák eltérő képességeit és a zöld tokeneket 
kell egy kicsit többet magyarázni.

A 7 csoda és a Párbaj elemei felismerhetők az Építészek-
ben: megvannak az erőforrások, a győzelmi pontok, a ka-
tonai erő és a tudományos tokenek. Ezek az elemek mind 
leegyszerűsítettek, de a maguk módján továbbra is felis-
merhetők maradtak. Bár előre mondták nekem, mégis 

meglepett, mennyire egyszerű, mennyire gyorsan 
lejátszható egy parti. Ezért ha valaki a 7 csoda: 

Építészek megvásárlásán töri a fejét, elő-
ször tegyen vele próbajátékot, nem 

túl egyszerű-e számára. Ha viszont 
rendszeresen játszik olyanokkal, 

akiket csak könnyed játékok-
hoz lehet leültetni, akkor ér-
demes megvenni, teljesen 

kezdők részére, illetve még kisi-
skolás gyerekekkel való játékhoz is 

bátran merem ajánlani.

A 7 csoda: Építészek egy szórakoztató, nagyon laza 
játék, ezért tapasztalt társasjátékosként 
érezheted úgy, hogy valami hiányzik. 
Például a csoda felépítése nem tű-
nik túl nehéznek, hiszen mindegyik 
erőforrást fel lehet használni hozzá, 
nincs szüksége konkrét erőforrás 
gyűjtésére, emiatt időnként na-
gyon szabadnak és könnyűnek 
érezhető a játék, amely a tapasz-
talt játékosok számára hiányos-
ságnak tűnhet, a kezdő játékosok 
számára viszont nagyon jó.

Amit mindenképpen meg kell említe-
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ni, az a játék inzertje. Kevés tökéletes inzertű játék van, 
de a 7 csoda: Építészek ezek közé tartozik. A játék dobo-
zának méretét a 8 inzert határozta meg, azt teljesen ki is 
tölti, ugyanis minden csodának van egy külön matricával 
felcímkézett tálcája, amely az adott csoda részeit, kártyá-
it tartalmazza és egy rövid áttekintést a csodáról, illetve 
a közös alkatrészekhez kapunk egy nyolcadik inzertet is. 
Ezek nagyban megkönnyítik a játékok gyors beállítását, el-
pakolását, rendezését.

Összességében el lehet mondani, hogy a 7 csoda: Épí-
tészek egy tökéletes belépőszintű játék. Ha nem ezt ke-
resed, akkor nem neked való, de ha gyakran játszol nem 
tapasztalt játékosokkal, és szereted a 7 csodát, akkor ez a 
játék neked való. Mutasd meg bátran nekik, hátha utána a 
nagy testvért is be tudod mutatni.

maat

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/346703/7-wonders-architects
https://www.rprod.com/en/games/7-wonders-architects
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Turtle Bay
A dobok-lépek mechanika természetesen nem elfogadható ma már még kicsi gyerekek számára készült játékok-
ban sem, kivéve, ha valamilyen csavar meg nem bonyolítja az egyenletet, és a feladat nem csak az, hogy a dobott 
értéket mechanikusan lelépve kiderüljön, hogy ki ér a célba először. A Turtle Bay (regionális terjesztésű játék-
ként minden országban ugyanezen a néven fut, ne is várjátok, hogy Teknős-öböl néven találtok rá a boltokban) 
szerencsére beleteszi ezt a csavart, és nemcsak szórakoztat, de fel is készít más, komolyabb, hasonló mechaniz-
must használó játékok játszására.

Ki a tojásból…

A játék sztorija a természetet másolja: kikeltek a teknősök 
a tengerparti homokban, és most elindulnak a víz felé. A 
játéktábla egy hosszú csík, ami a homokos partot ábrázol-
ja, sávokra osztva. Kezdésként mindenki kap 5-5 db saját 
színű teknőst, amiből egyet-egyet felrak a tojásokkal je-
lölt kezdőmezőre. Mindenki egy kockával dob kezdésként, 
majd lépteti a teknősét. Ha a teknős elhagyja a kezdőme-
zőt, a helyére kell léptetni egy másik saját színűt a játékos 
készletéből (így kerül fel majd a táblára a játékos maradék 
4 teknőse is egymás után). 

Minden játékos esetében az 
határozza meg, hogy hány 
kockával dob, hogy hány 
teknőse fekszik a hátán 
(erre mindjárt kitérünk). 
A játékosok egymás után 
kerülnek sorra, és an�-
nyi mezőt léptetik előre az egyik teknősüket, amennyi a 
legnagyobb dobott érték a kockák közül. Amikor a teknős 
elhalad egy másik mellett, legyen az saját vagy ellenfél, 
akkor megfordítja azt a hátára, vagy a hátáról a hasára. 
Természetesen haladni csak a hasán lévő teknőssel lehet. 

A játék nyertese az, aki először juttatja be mind az 5 tek-
nősét a vízbe, de nem biztos, hogy ez bekövetkezik, mivel 
a játéknak akkor is vége van, ha valaki a körében már nem 
tudja léptetni egyik teknősét sem (mivel mindegyik vagy 
a célban van, vagy a hátán fekszik). Ekkor az nyer, akinek 
a legtöbb teknőse van a vízben, döntetlen esetén pedig 
az, akinek a célhoz legközelebb van a következő teknőse.

…és be a vízbe

Nem kérdés, ez egy kön�-
nyű kis gyerekjáték, sőt 
még a tematikája is azt erősí-

ti, hogy a nyári szünetre a kicsiket 
valamivel le kell foglalni. Reméljük, si-
kerül neki, mert egyébként nem érezzük, 
hogy akkora kihívás lenne egy partiban, 
ami akár egy nyaralásra elég lenne.

MAGYAR PREMIER
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De persze azt is figyelembe kell venni, hogy ez egy 6+-os 
játék, sőt, megkockáztatom, simán elmegy már 4 éves 
kortól, hiszen a dobás, a lépés és a megfordítás (és mind-
ezek fontosságának megértése) olyan dolgok, amiknek 
egy 4 éves már biztos, hogy a birtokában van. Ráadásul 
az ebben a játékban rejlő dilemma (egy teknőssel rohan-
jak-e előre vagy többel haladjak egyszerre egyenletesen) 
később komolyabb játékokban is megjelenik, mint pl. a 
Cartagenában. 

A kis műanyag teknősök igényesek, az egész játék jó minő-
ségű alkatrészeket tartalmaz, de hát nem is vártunk mást 
egy olyan patinás kiadótól, mint a Piatnik. A bébiteknő-
sök versenyét tehát csakis kis gyerekeknek és leginkább 
laza délutáni ejtőzős játéknak ajánljuk, annak viszont pont 
megfelelő.

drkiss

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/363498/turtle-bay
https://piatnik.hu/jatekok/tarsasjatekok-gyerekeknek/turtle-bay/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_03.pdf#page=18
https://piatnik.hu/
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Ismertető

Port Royal: Big Box
Az élet csak úgy pezseg Port Royal kikötőjében. Mindenki azt reméli, itt sikerül megkötnie álmai üzletét. Ám ha túl 
magas kockázatot vállal, könnyen lehet, hogy üres kézzel távozik. Nyerd el te is a kormányzók és admirálisok kegyeit, 
bérelj fel kalózokat, vagy vegyél fel utasokat a hajóidra. Minél több lábon állsz, minél nagyobb befolyással rendelke-
zel, annál nagyobb a garancia a sikerre. De légy óvatos, mert bizony magasról lehet a legnagyobbat esni!

Ahogy írni szoktam, ezt a játékot is nagyon vártam, mert a 
korábbi kiadást is jól ismertem. Egy időben nagyon sokat 
játszottunk vele, aztán valahogy kevéssé vált. A Big Box 
azonban előreláthatólag ezt volt hivatott orvosolni. A já-
ték tervezőjének, Alexander Pfisternek a neve ráadásul 
számomra általában garancia a játék jó minőségére. Na-
gyon sokrétű szerző, az apró kártyajátékoktól elkezdve a 
bonyolultabb, nagy táblás játékokig szinte minden kate-
góriában alkotott már kiemelkedőt. Arról nem beszélve, 
hogy ő a szerzője a máig egyik legkedvesebb játékomnak, 
a Mombasának is. Amiről sok minden elmondható, csak 
az nem, hogy kedves játék. Ám ez nem von le a zseniali-
tásából.

Nézzünk bele a dobozba!

A korábban megismert, némileg fakó kártyajáték megle-
hetősen hívogató külsőt kapott. Már a doboz is jóval na-
gyobb az előzőnél, hiszen tartalmazza az eddig megjelent 
kiegészítőket és promólapokat. A grafika viszont nagyon 
ütős lett. Valljuk be, a megelőző kiadás eléggé vérszegény-
re sikeredett külsőleg, de ez szerencsére nagyot változott. 
Gyönyörű színek, ötletes rajzok, vidám illusztrációk, jó 
minőségű lapok. Minden adott a látványos asztalképhez, 
még akkor is, ha csupán egy kártyajátékról beszélünk. A 
doboz ráadásul jó inzertet is kapott, melyhez elrende-
zési segédletet is találunk ahhoz, hogy melyik paklit hol 
érdemes tárolnunk. A kártyavédőkkel leszünk talán kicsit 
bajban; én még nem próbáltam, de olvastam olyan vé-
leményt, miszerint belefér a dobozba úgy is, és olyat is, 
ami szerint nem. A kártyavédőt pedig igényli rendesen, 
hiszen több, mint háromszáz kártyáról beszélünk, melyek-
nek mindkét oldalát használjuk, és elég sokat kevergetjük. 
Érdekessége a játéknak ugyanis, hogy az egyik oldalán a 
lapoknak a játékhoz kellő grafika található, megfordítva 
viszont pénzként használhatjuk őket.

Mielőtt átnéznénk, mit is tartalmaz tulajdonképpen a Big 
Box, vegyük át pár szóban a szabályokat. Ennél a cikknél 

„Én becstelen vagyok, és egy becstelen em-
ber mindig becstelen marad. Becsszó. Csak a 
becsületesekkel kell vigyázni, mert nem lehet 
tudni, mikor jut eszükbe valami... butaság.” – 
Jack Sparrow

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_12.pdf#page=15
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nem fenyeget az a veszély, hogy túl sok lesz benne a sza-
bályismertetés, ugyanis körülbelül három mondatban 
megtanítható. Talán azért ennyire nagyszerű. Végtelenül 
egyszerű, szerencsekísértő mechanikára épül, miszerint 
az aktív játékos addig csap fel lapokat a húzópakliból, míg 
úgy nem dönt, hogy megáll, vagy el nem bukik.

Bebukik, ha felcsapja a második ugyanolyan színű hajót, 
amelyből egy már van felfedve. Mivel öt különböző színű 
van mindössze, ez hamarabb bekövetkezhet, mint gondol-
nánk. Ezzel már jöhet is a 
következő játékos.

Ha úgy dönt, megáll - mi-
előtt besokallna, - vásárol-
hat a felfedett hajók számá-
tól függően lapot/lapokat 
a felcsapottak közül. Vehet 
hajót, amivel pénzt szerez, 
vagy felbérelhet és kijátszhat 
személykártyát, amellyel a já-
ték folyamán végig érvényes 
előnyhöz, képességhez juthat. 
Ha befejezte a körét, a megma-
radt lapokból sorban ellenfelei 
is vásárolhatnak egy-egy kártyát, 
mindegyikért egy pénzt fizetve az 
aktív játékosnak.

Jogosan kérdezhetitek, mi olyan nagyszerű a játékban, ha 
ennyire egyszerű. Nos, tulajdonképpen a karakterek so-
kasága és képességei, melyek egymással is jól kombinál-
hatóak. Vannak olyan szereplők, melyekkel plusz pénzhez 
juthatunk, esetleg újabb lapot vehetünk; vagy kapunk 
pénzt/kártyát akkor is, ha nem jutunk laphoz. A Senorita 
például olcsóbbá teszi a későbbi vásárlásainkat, a kalózok, 
tengerészek pedig segítenek a hajók elűzésében, mielőtt 
felcsapnánk egy ugyanolyan színűt. Ezek a képességek 
sokszorozhatóak, összeadódnak, igen hatékony kombiná-
ciókat tudunk a segítségükkel létrehozni. A győzelmi pon-
tokat is ezek a kártyák tartalmazzák: amint elérjük a játék 
célját jelentő mennyiséget, véget is ér a parti. Tényleg en�-
nyire egyszerű és nagyszerű!

Vitorlát bonts!

A játék ezen modulja tulajdonképpen az alapjáték sza-
bályaival teljesen megegyezik, csak egy redukált paklit 
használ, és csupán négy főig játszhatjuk. Az alapjáték 120 
kártyájához képest itt 60 lappal van dolgunk. Gyors, kicsi, 
könnyen magunkkal vihető és rendkívül egyszerű. Mind-
össze négy karakterrel dolgozik. Ezek az alapjátékhoz ha-
sonló tengerészek, kalózok, illetve az újonnan megjelenő 
utas és kalmár. Az utas nem rendelkezik különleges ké-

pességgel, de jelentős men�-
nyiségű győzelmi pontot ad. 
A kalmár segítségével pedig 
bizonyos színű hajókat gyűjt-
hetünk győzelmi pontokért. 
Ami nagy előnye, hogy a pakli 
meghatározott lapjai az alap-
játék kártyái közé keverhetők, 
növelve a lapok mennyiségét 
és segítve a változatosságot. A 
kártyákon lévő betűjelek segít-
ségével nyomon követhetjük, 
mely lapok adhatók az alap-
játékhoz, és melyek tartoznak 
ehhez a kiegészítőhöz. Ahogy a 
többi modul esetében is.

Csak még egy szerződés

Ez a változat az alapjáték készletével játszódik, kibővítve 
ezen modul elemeivel. Kapunk plusz tíz hajót, kettőt-ket-
tőt mindegyik színből, melyeket megvásárolva nem csak 
mi jutunk pénzhez, hanem egy általunk választott másik 
játékos is kap egyet. Megjelenik három új karakter: az ír-
nok segítségével még egy lapot vásárolhatunk bizonyos 
színű hajó elvételekor, a tüzér használatával vásárlás előtt 
a felcsapott lapok mennyiségénél eggyel kevesebb pénzt 
kapunk, míg az altengernagy három vagy négy felfedett 
kártya esetén fizet egyet minden altengernagyunk után. 
Megtehetjük, hogy csak ezeket keverjük az alapjátékhoz, 
és az eredeti szabályok szerint bővített paklival játszunk; 
vagy használhatjuk pluszban a szerződéses variánst is a 
játékhoz. Ebben találjuk a nagy alakú szerződéseket, me-
lyekből négyet fedünk fel a játék elején. Ha a parti során 
valaki teljesíti bármelyik követelményét, feltehet arra egy 
saját jelölőt a bal oldali első üres mezőre. Az így letakart 
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pénzbónuszt azonnal megkapja. A 
második szerződés teljesítésekor 
egy győzelmi pont, a harmadik tel-
jesítésekor két győzelmi pont is jár 
mellé. Ennél több szerződést egy 
játékos nem köthet. Ez a modul is 
játszható szóló módban és koope-
ratívan, ami azt gondolom, még 
nagyobb változatosságot ad a játék-
nak.

A kaland elkezdődik

A történetvezérelt változat egy tel-
jesen új játékmódot mutat be, és 
maximum négy fővel játszható. Az 
alapjáték fő szabályai mentén ha-
ladunk ugyan, mégis teljesen más 
játékot játszunk. Talán ez tér el leg-
inkább az eddig ismertetettektől, 
ezért ez adja a legnagyobb újdonságot is. Ezen pakli ele-
meit nem ajánlott keverni a többi kiegészítővel, annak el-
lenére, hogy elvileg megtehető. Csupán az alapjáték kész-
letét használjuk, melyet kiegészítünk az ebben található 
39 lappal, a sztorikártyák utasításai alapján több lépésben. 
Öt karaktert is találunk a készletben, egyedi képességek-
kel. 16 eseménykártya és 55 történet lap segítségével ha-
ladunk. Az esemény- és történetkártyák határozzák meg a 
játékunk menetét, ehhez alkalmazkodva megyünk előre öt 
fejezeten keresztül. Először mindig a fejezetkártyát olvas-
suk fel, majd követjük az aktuális történetlap utasításait. 
Ekkor derül ki számunkra a következő küldetés is, melyet 
a játék során bármikor teljesíthetünk. Ekkor jelölőnket a 
karakterkártyánkról áthelyezve a küldetésre aktiválhatjuk 
karakterünk képességét, majd a győzelemhez szükséges 
serleget is megkaparinthatjuk ezen a módon. Léphetünk 
előre a koronasávunkon plusz győzelmi pontokért. Maxi-

mum négy küldetést hajthatunk végre a játék során. Az 
aktív játékos azzal kezdi a körét, hogy felolvassa a követ-
kező eseménykártyát. Az utolsó eseménykártya pedig ki-
váltja a parti végét. Ha sikerült teljesítenünk a feladatokat, 
folytathatjuk a következő fejezettel, ha nem, némi plusz 
pénzzel újra neki kell vágnunk az aktuálisnak. A játék bár-
mikor megállítható, a pakli elmenthető, majd onnan újra 
folytatható. Érdekes új elem, kipróbálásra mindenképp 
javaslom. Spoiler nélkül talán ennyit érdemes tudni róla. 
Szintén játszható egyedül és kooperatív módban is.

Promók

A Big Box tartalmazza a négy darab szerencsejátékos pro-
mókártyát, melyet bármelyik modullal keverhetünk. Se-
gítségével újabb négy lapot fedhetünk fel egyszerre, me-
lyekből - ha nem buktunk el - egy plusz lapot vehetünk. A 
játékhoz külön megvásárolható az instruktor promókártya 
csomag is, ami négy instruktor karaktert és öt hajót fog-
lal magába. Az instruktor lehetővé teszi, hogy cseréljük 
egy már megvett lapunkat egy, a kínálatban találhatóra. 
Ezáltal egy olcsóbb kártyánkat használva hozzájuthatunk 
drágábbhoz is.

Szubjektíven

Azt kell mondjam, újra felfedeztem magamnak a játékot. 
Sokat ad hozzá szerintem az új grafika, és nagyon igényel-
te a kiegészítőket is, hogy ne váljon unalmassá és meg-
szokottá. A sok új karakter, a történetvezérelt játékmód 
mind jelentősen javít az újrajátszhatóságon és mélységet 
visz a játékba. Igazi belépő darab vált belőle, ami ár-érték 
arányban is rendben van. Könnyű szabályainak köszönhe-
tően bárkinek megtanítható, gyerekek és felnőttek is értik, 
szeretik, a szerencsefaktor miatt ráadásul kiegyenlítődnek 
az esélyek. Kezdőknek, gyerekeknek hasonló esélyük lesz 
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benne nyerni, ezáltal sikerélményhez jutni, mint a tapasz-
talt játékosoknak. Gamerek persze fanyaloghatnak a ma-
gas szerencsefaktor miatt, de ez egy ilyen játék, aki nem 
szereti ezt a mechanikát, úgyis elkerüli majd. Aki azonban 
ad neki esélyt, észreveheti, hogy bőven van benne lehető-
ség stratégiát kialakítani, kombókat létrehozni és jó tabló-
val némileg mérsékelni a szerencse szerepét is. Rövid játé-
kideje miatt a haladók sem unnak rá a játékra, de én azt 
tapasztaltam, hogy aki leült mellé, az mindig elégedetten 
állt fel mellőle. Jó szívvel ajánlom családi gyűjteménybe, 
bevezető játéknak, társasjáték kluboknak, és azért haladó 
játékosoknak is fillernek. Nem lehet mindig csak „agyat 
égetni”, ez pedig egy tökéletes játék arra, hogy kicsit lel-
azuljunk két kemény parti között. Ha valaki megismerte a 
nagy dobozos kiadást, kevésnek fogja tartani a régit, ezért 
mindenképpen a Big Boxot vegyétek meg, ha erre a játék-
ra vágytok.

nemes

Port Royal, a kalózváros: A jamaicai Port 
Royalt egykoron a „világ legvadabb városa-
ként” tartották számon. A várost 1509-ben 
alapították, azonban 1655-ben létrehoztak 
itt egy angol kereskedelmi bázist, ahol az 
anyaországtól távol ellenőrizhetetlen bevé-
telekre tehettek szert. Kalózok, bűnözők és 
rabszolgakereskedők tanyájává vált, akik itt 
éltek elképesztő gazdagságban, és itt szórták 
el a pénzüket italra, szerencsejátékra, öröm-
lányokra. Vitás ügyeiket általában csak kés-
sel vagy karddal intézték el. Folyt a rum, az 
emberélet nem számított, az éjszaka pedig 
sohasem ért véget. Egészen 1692-ig, amikor 
egy hatalmas árvíz elpusztította a települést. 
Több ezren haltak meg azon a napon, de a vi-
lág nem érzett könyörületet, Isten jogos bün-
tetésének tekintették a történteket. Ma már 
csak egy álmos, tengerparti kisváros, ám egy 
része még mindig ott pihen a tenger fenekén, 
csak a búvárok számára látható. 1999-ben a 
Nemzeti Örökség részévé nyilvánították.
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/331265/port-royal-big-box
https://pegasusshop.de/en/product-line/games/family-games/11937/port-royal-big-box-deutsch?number=18148G
https://vagabundkiado.hu/
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Ismertető

Trónok harca Catan:  
Az őrség testvérisége
„Sűrűsödik az éj, elkezdődik az őrségem. Nem ér véget halálom napjáig. Nem veszek feleséget, nem birtoklok földet, 
nem nemzek gyermekeket, nem viselek koronát és nem aratok diadalt. A helyemen élek és halok meg. Kard vagyok 
a sötétségben. A falak őre vagyok. A tűz vagyok, amely elűzi a hideget, a fény, amely elhozza a hajnalt, a kürt, amely 
felébreszti az alvókat, a pajzs, amely az emberek birodalmát védelmezi. Az Éjjeli Őrségnek ajánlom életemet és be-
csületemet a mai éjszakára és minden éjszakára, amely ezután következik.”

A varjak testvérisége fontos része a G. R. R. Martin ál-
tal megalkotott Westeros világának, és a Catan is fontos 
szerepet tölt be a modern társasjátékok érájában. Az Őr-
ség már nyolcezer éve tartja fenn a rendet a Falon, míg  
a Nagy Öreg (a Catan) a kilencvenes évek közepe óta tartja 
nyomás alatt a boltok polcait. Közel 30 különböző válto-
zat jelent meg belőle, amelyek mindegyike követi az ere-
deti kompozíciót, ahogy azt Klaus Teuber megálmodta.  
A nevük össze is fonódott, mint Martiné a Trónok harcá-
val. Ha már van csillaghajós, inkás vagy Star Trek-es vál-
tozat, akkor miért is ne hódítsuk meg az ármányokkal és 
varázslattal teli Északot?

Brandon Adománya

A játék alapja nem változott, ezért ne is foglalkozzunk vele 
sokat. A részletes szabályokat megtalálod a magazin 24. 
számában. Falvakat létesítünk, amelyektől utakat épí-
tünk, portékákat termelünk kocka segítségével. Keresked-
hetünk a többi játékossal, majd aki a leghamarabb eléri  
a 10 pontot, az nyeri meg a játékot.

Az egyszerűség, a kiszámíthatatlanság és a játékosok kö-
zötti interakció tette igazán klasszikussá a Catant, amely-
nek fénye továbbra sem kopik. Ehhez tesz hozzá pár ínyen-
cséget az új tábla és a különböző kiegészítő szabályok.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_03.pdf#page=27
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_03.pdf#page=27
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Az Új Adomány

Kezdjük is a táblával. Az alsó részén helyezkedik el az Ado-
mány, amelyet ismerős lapkákból rakunk össze, de a tábla 
formája és a hexák mennyisége eltér, valamint hiányzik  
a sivatag. A tábla felső részén helyezkednek el a vadak 
táborai, míg a kettő között van a Fal, amely fröccsöntött 
valójában magasodik ki a játéktérből.

A termeléskockán kívül kapunk egy 12 oldalú vadkoc-
kát, a táblán van egy Fal-áttörés sáv, amelyet a nulláról 
indítunk és 8 darab GYP-jelölőt is kapunk. Az építésikölt-
ség-kártyánkra adott számú vadjelzőt kell tennünk a te-
lepüléseink és az erődjeink alá, magunkhoz veszünk egy 
hőskártyát és 7 őrt a saját színünkből. Az előkészületek 
megegyeznek az alapjátékkal, de a második kör után még 
egy-egy őrt is felhelyezünk a Falra.

A Fal védelmezi a délen elterülő királyságokat és az ado-
mány terepmezőit a tábla felső részén gyülekező vadak 

ellen. Ők a Jégagyarak nevű helyen kezdik 
meg a játékot, ahonnan a játék 

folyamán – bizo-
nyos 

akciók hatására – fognak vándorolni a Kísértetjárta Er-
dőben található táborokba. Majd az ösvényeket követve  
a Fal tövében lyukadnak ki, hogy megostromolják azt, és 
akár át is jussanak az Adományba.

Éjjeli őrség

A játék fordulói megegyeznek az alapjátékéval, kivéve, 
hogy az első lépésben 3 kockával dobunk. A vadkocka 

határozza meg, hogy a vadak milyen útvonalon halad-
nak előre. Ha a dobott értékkel megfelelő ösvényen 
tartózkodik egy vadfigura, akkor az belép az adott 

tisztásra, majd a mögötte álló többi vad egy mezővel 
közelebb húzódik a tisztás felé, feltöltve a szabad tá-
borokat. Amint a vadak száma meghaladja a Falon ál-
lomásozó őrök számát, a vadak áttörnek és elfoglalnak 

a számukkal megfelelő mezőt; ha számuk meghaladja 
a 7-et, akkor a játék azonnal véget ér. A blokkolt terep-
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mezők nem fognak termelni, valamint az áttörésjelölőt is 
mozgatjuk. Ha a vadak három alkalommal áttörték a Falat, 
akkor a játék azonnal befejeződik, és a Falon legtöbb őrrel 
rendelkező játékos nyer.

A termelés nem változik, a termeléskocka értéke hatá-
rozza meg, hogy melyik mezők fognak termelni, de 7-es 
dobás esetén mozgatni kell Tormundot (kezdéskor a tá-
borában van), aki úgy fog viselkedni, mint az alapjáték 
rablója. A második lépés a fordulóban a kereskedés, ahol  
a 4:1 cserearány helyett 3:1 lesz a normál, de persze más 
játékossal is megegyezhetünk.

Utolsó lépésként építhetünk, de az utakon, települése-
ken és erődökön kívül lehetőségünk van őröket is küldeni  
a Falra. Az őr 1 téglába, 1 bárányba és 1 fába kerül, és a Fal 
egy általunk választott legalacsonyabb sorszámú mezejé-
re tehetjük; ez azért fontos, mivel mindig a legkisebb sor- 
számú mezőn álló őrt kell levenni, ha erre kerül sor. Ezen-
kívül ameddig 3 őrünk áll bárhol a Falon, kapunk 1 győzel-
mi pontot, míg 5+ őr esetén egy továbbit. Ha ezen értékek 
alá esik a számuk, vissza kell adnunk a győzelmi pontokat.

A települések és erő-
dök építése 
esetén fel kell 

fednünk 

az alattuk elhelyezett vadjelzőket, és a rajtuk levő szim-
bólumon lévő vadaknak át kell vándorolniuk az adott klán 
területére. Háromféle vadat különböztetünk meg.

	» A normál vad a tisztáson marad, de ha többen 
vannak, mint az őrök, akkor áttörnek a Falon;

	» A falmászó azonnal átugrik a Falon és 
blokkolja a falszakasztól délnyugatra eső 
első mezőt; ha már azon áll egy másik 
vad, akkor a soron következő mezőt 
foglalja el. Ez nem számít áttörésnek;

	» Az óriás azonnal levesz egy őrt a Fal-
ról, ha a tisztásra ér, majd visszakerül  
a Jégagyarakra. Ha nincsen őr a Fa-
lon, akkor áttör.

A vadak visszaszorításában nagy segítségünkre vannak 
a hősök, akik különleges lehetőségeket biztosítanak szá-
munkra. Az első alkalommal, miután használtuk hősün-
ket, visszatehetjük a kínálatba és elvehetünk egy másikat 
vagy átfordítjuk a B oldalra. Amint a B oldalát használ-
juk egy hősnek, akkor már kötelezően le kell cserélnünk.  
A hősök segíthetnek erőforrások szerzésében, cseréjében,  
az építkezésben, a vadak leszedésében vagy akár Tormund 
Északra űzésében.

Havas Jon

Ez a verzió olyan, mint maga Havas Jon. Egy (vagyis ket-
tő) nagy család leszármazottja, megpróbál újat mutatni és 

megfelelni az új világnak, de tele van a régiek hibáival, 
amelyet sokan szeretnek, de már nem feltétlenül 

állja meg a helyét.
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A doboz nagy és tele van kiváló minőségű alkatrészekkel, 
ami sajnos rányomja bélyegét az árcédulára is. A grafikák 
egyediek, szerencsére nem követik a filmes vonalat. Vol-
kan Baga részt vett az eredeti Catan művészi kialakítá-
sában, míg Jared Blando neve a Steam és a Cloudspire 
dobozán tűnt fel. A figurák megfelelő méretűek, részlet-
gazdagok és egészen jól festhetőek is. A játék dobozában 
valójában két játékot kapunk, mivel egy eredeti Catan-par-
tit is tudunk játszani vele.

Az eredetihez képes itt van esély arra, hogy kevesebb, 
mint két óra alatt lejátsszuk, mivel a vadak betörései ha-
mar le tudják zárni a játékot. És ez a része változatja meg 
kicsit a játékmenetet, mivel valamilyen szintű kooperáci-
óra szükség van a játék folytatásához. Több alkalommal is 
kialakult, hogy a társaság inkább összedobta a nyersanya-
gokat ingyen a soron lévő játékosnak, hogy tegyen fel egy 
nyamvadt őrt, különben vége lett volna a játéknak. Ezt ter-
mészetesen az élelmesek ki tudják használni, és további 
előnyöket tudnak kicsikarni ellenfeleikből.

Továbbá a hőskártyák új ajánlatokat is tudnak ge-
nerálni. Felajánlhatjuk akár, hogy Ygritte-tel leve-
szünk egy vadat arról a bizonyos mezőről, ha ka-
punk érte valamit cserébe. Ezzel kicsit szabadabbá 
vált a kereskedés.

Az őrök bejövetelével, úgy érzem, még jobban 
csökkent a fejlesztéskártyák jelentősége, ami  
az eredeti változatnál is megvolt, de még mindig 
megvan az esély egy igazán szerencsés húzásra.

És igen, a szerencse! A Catan nem is akarta és nem 
is fogja levetkőzni magáról ezt a tulajdonságát.  
A kocka járása nagy befolyással van a játékmenet-
re, és egy igazán rossz együttállás esetén olyan is 
előfordulhat, hogy a ter-
melésfázis során senki 
sem fog nyersanyagot 

kapni. Ez pedig hamar ki tudja 
váltani a játék végét. Míg az 
eredeti játékot lehet csalá-
diasan, kedvesen, de igazán 
szurkálósan, minden lehető-
séget és játékost kihasználva 
is játszani, addig ez a válto-
zat rávesz minket, hogy van 
egy, a többieknél nagyobb 
fenyegetés, ami ellen össze 
kell fogni (ameddig megéri), 
különben a vadakkal vacso-
rázunk.

Szóval, amennyiben Trónok harca-rajongó vagy és már 
unod a klasszikus Catant, de még nem utáltad meg, akkor 
ez a te játékod, és könnyen a polcod ékkövévé fog válni. 
Ha pedig már unod, akkor nem fog tudni annyi újdonsá-
got adni, hogy újra az asztalodra kerülhessen ez a legenda, 
még akkor sem, ha rémfarkas-bundába van öltöztetve.

Đμηɗɛɛ

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/229218/game-thrones-catan-brotherhood-watch
https://www.fantasyflightgames.com/en/products/a-game-of-thrones-catan-brotherhood-of-the-watch/
http://www.deltavision.hu/
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Nerdy Inventions
Időről időre késztetést érzek arra, hogy olyan játékokról is írjak, amik se nem ismertek, se nem látványosak, mégis, 
talán valakit érdekelhetnek korábban kiadott darabok, amik körül nem volt sosem nagy felhajtás. Ez a doboz egy ko-
rábbi KS-kampányban készült, ami a kitűzött összeget hatszorosan haladta meg – ez önmagában nem mond semmit, 
mivel a kitűzött cél 5000 dollár volt, a befolyt összeg pedig kicsit kevesebb, mint 30 000 dollár. De talán kíváncsiak 
vagytok egy tajvani játékszerző művére, tudva, hogy a BGG kb. 7800, bevallottan tajvani felhasználói profilt tart 
nyilván, miközben magyar profilja kb. 15 000 felhasználónak van; mindezt úgy, hogy Tajvan lakossága Magyarorszá-
génak két és félszerese.

Olcsó steampunk

Nagyon fura így visszanézni, hogy 2015-ben ez 
a projekt sikeres tudott lenni, bár akkoriban 
nem ez volt az egyedüli alacsony költségű és 
egyáltalán nem látványos KS-kezdeménye-
zés. Meg aztán az sincs sehol megírva, hogy KS-en csak 
olyan projektekkel lehet szakítani, amikben egy 30 kilós 

dobozban érkezik 99 minifigura, köztük egy 1:1 
méretarányú Halálcsillag. Mindenesetre ez  

a játék elég minimál, akár a mechanikát, akár 
a dizájnt nézem, és a steampunk tematika is 

csak nagyon nyomokban lelhető fel benne úgy, 
mint a viktoriánus cilinderre illesztett védőszemüveg és  
a fémburkolatú léghajó. 

A játék elején növekvő sorrendben felrakjuk a kockaér-
tékeket mutató 6 kártyát, ezeken barna alapon fogaske-
rékminta van. Alájuk kerül a kínálat, azaz a találmányok 
sora. Minden játékos sorrendben kap egy-egy kezdő ta-
lálmánykártyát, a később sorra kerülők kicsit jobbat, erő-

sebbet. A kezdőjátékos kivételével mindenki kap egy-egy 
eszközkártyát (ezzel majd a dobott kockaértékeket lehet 
módosítani), és ezzel az 
előkészületek végére is 
értünk.

Körében a játékos dob 
3 kockával (a negyedik 
csak azért van, mert 
megosztható egy dobott 
érték kétfelé, és akkor 
azt így jelöljük), majd 
négy lehetősége van, 
amiket akár egymás 
után többször is végre-
hajthat:

	» megépít egy találmányt: azaz a dobott kockaér-
tékeket megfelelteti annak, ami a kínálati sorban  
az adott kártya igénye, és ha stimmel, akkor elveszi 
a találmánylapot (ahol a találmánylapon fogaskerék 
van, ott olyan érték kell, amit a találmányhoz tartozó 
kockaértéklap mutat); ami lekerül a játékos 
elé és máris használható

	» használ egy találmányt: az előtte lévő lapo-
kat elforgatva használja a kártyák hatását

	» újratölti a találmányt: megadott értékű 
kockákkal újratölthető a találmány, azaz 
visszaforgatható (és persze újra használha-
tó is)

	» felcserél két lapot: a kínálati sorban két szomszédos 
lapot lehet felcserélni egy kocka felhasználásával

https://www.kickstarter.com/projects/maydaygames/nerdy-inventions-the-crazy-inventions-dice-game/description
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Amikor a játékos már nem tud több akciót végrehajtani, 
feltöltjük a kínálati sort és az órajárás szerint következő 
játékosra kerül a sor. A játéknak két módon lehet vége: 
elfogy a találmányok paklija és az utolsó lap is kikerül  
a kínálati sorba, vagy valaki használja a Léghajó lap hatá-
sát és a játéknak azonnal vége.

Mayday, Mayday

A játékban, mire a végére értünk, már 
előttünk sorakozik pár kártya: a pontozás-
hoz összeadjuk az ezeken található győzelmipont-értéke-
ket, illetve megnézzük, hogy ki hányféle találmányt készí-
tett el: 7 fölött bónuszpont jár ezért a sorozatért. 

Még pár szó a megszerzett találmányok ál-
tal adott akciókról, hiszen azok nélkül nem 
teljes a kép: van, amelyik a kockák dobott 
értékét módosítja, van, amelyik meg képes 
osztani egy dobott értéket kétfelé, és van, 
amelyik egy kockát enged újradobni. És a hí-

res Léghajó? Annál az, aki 3 azonos értékű kockát kiját-
szik úgy, hogy megvan neki ez a lap, egyrészt – ahogy 
írtuk – azonnal lezárja a játékot, másrészt megkapja azt 
a pontszámot, amennyit az egyik dobott kockája mu-
tat. Hogy ez nem lehetetlen, mi sem bizonyítja jobban, 
hogy amikor újra elővettem cikkíráshoz a Nerdyt, kb. 
15 perc játék után ezzel zártam le – és nyertem meg –  
a partit, kemény 1 pont előnnyel.

És hogy miért ez az alcím? Mert a játék kiadója 
a Mayday Games, ami sokkal inkább a kártyavé-
dőiről híres, illetve még talán az olyan játékokról, 
mint a Viceroy. Ez a mostani darab talán nem vé-
letlenül nem kapott nagy hírverést, mivel anno,  
a kampány idején jópofának tűnt, de mostanra akkori  
halvány fénye is megkopott. Mára már csak azok tudják, 

hogy mit rejt a kis doboz, akiknek otthon meg 
is van még valahol a polc hátuljában. Nem 
rossz játék, úgy értem, nem borzalmas, de 
sok későbbi, a kockalehelyezést tökélyre fej-

lesztő mű előzte le nagyon gyorsan és szorí-
totta háttérbe, homályba, feledésbe, kvázi  
a viktoriánus Londonéhoz hasonló ködbe  
ezt a korábban szerethető kis játékot.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/187787/nerdy-inventions
https://boardgamegeek.com/boardgame/187787/nerdy-inventions
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_03.pdf#page=4
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen 

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

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

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

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.

www.jemmagazin.hu 24
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Játékok a világ körül

Át a sivatagon
„Monoton üget a süppedő homokon a sivatag lova, a tétova teve tova. Hátán rezegve mozog a rozoga kúp alakú púp. 
A helyzete nem szerencsés. Apró szemcsés homokkal telve a füle, a nyelve. Sóvár szemekkel kutat kutat. Még öt-hat 
nap kullog, baktat. Az itató tava távol, s oly rettentő messze még az oázis.”

Romhányi tevéjéhez hasonlóan Knizia mester játékában 
is vízlelőhelyek, oázisok után kutatunk. De nem magányo-
san, hanem karavánok vezetőjeként színes tevék sokasá-
gát szeretnénk minél jobb pozícióba juttatni a sivatagos 
térképen. Helyezkedés, időzítés, területfoglalás, pont-
gyűjtés és sok-sok, gumicukorra hajazó színes tevefigura 
(VIGYÁZAT! NEM EHETŐ!) jellemzi a játékot.

A játékban ötféle, fagyiszínű teve van, mindegyikből 
ugyanannyi. Ezeket a készleteket közösen fogják a játéko-
sok használni, hiszen mindegyik fajta tevéből indítaniuk 
kell egy-egy karavánt. Ezzel már eleve akadályozzák egy-
mást, hiszen a különböző játékosokhoz tartozó ugyan-
olyan karavánok értelemszerűen nem érhetnek össze.  
A karavánvezetők élénk, erős színeket kaptak, így jól elkü-
löníthetők a színkavalkád ellenére.

Először is játékosonként felváltva felhelyezzük mind az öt 
vezetőnket, ezután pedig tevéket pakolgatunk karaván-
jainkhoz, így elvezetve őket a vízlelőhelyekhez és oázi-
sokhoz, ezáltal minél több pontot szerezve. Egyszerűnek 
hangzik, ugye? Nem az.

A játékos a körében kettő (kezdésnél az első két játékos 
csak egy) tevét helyez fel a táblára, saját karavánjaihoz 
illesztve. Ez lehet egyforma vagy különböző színű is. Ezu-
tán, ha sikerült szereznie, elveszi a vízforrásokat jelképező 
pontokat. A következő játékos ugyanígy cselekszik, és így 
tovább. A játék addig tart, míg valamelyik színű teve el 
nem fogy, vagyis amikor valaki leteszi az utolsót, rögtön 
kezdődik a pontozás. A játék közben gyűjtött pontok mel-
lett (a vízforrásjelölők 1-3 pontot adnak, illetve ha eljutunk 
egy oázisig, 5 pontot kapunk) színenként 10 pontot kap a 
leghosszabb (legtöbb tevéből álló) karaván, és az elzárt te-
rületek is pontokat érnek, vagyis ha egy játékos egyszínű 
karavánjával egy vagy több mezőt elkerít úgy, hogy nincs a 
lezárt területen egyetlen játékosnak sem tevéje, az ponto-
kat kap a körbezárt mezőkért, vízlelőhelyekért, oázisokért.
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„- Tevék ura! Te tevél tevévé engem eleve, 
Teveled nem ér fel tevefej tétova veleje.

Te terved veté a tevevedelő tavat tavaly 
távol, de tévednél, vélvén, vén híved neved 
feledve elvetemedve vádol.
Nem! Vidd te tevelelkem hovatovább 
tova, mivel levet – vert vederbe feltekerve 
– nem vedelve lett betelve a te tevéd 
szenvedelme. Te nevedbe legyen eme 
neveletlen tevetetem eltemetve!

S evezzevel ava teve levelkévét 
kivilevelhevelteve.”

Először nehéznek tűnhet átlátni, hogy mi is lenne a követ-
kező jó lépés, melyik színt érdemes bővíteni, miből lesz 
több pont. Többféle taktika mentén lehetünk eredménye-
sek, érdemes többet kipróbálni, persze az adott táblához, 
álláshoz és az ellenfelek lépéséhez kell jól alkalmazkodni.

A területelzárás eredményes lehet, ha nem kapcsolnak 
időben az ellenfelek. Igyekezzünk minél több színből hos�-
szabb karavánokat lerakni, mint a többiek, illetve minél 
több karavánunk jusson el minél több oázishoz (pálmafa), 
lehetőleg mások elől elzárva az utat, továbbá a vízpont jól 
jön, főleg, ha nem kell kitérőt tenni érte. Ebben a játékban 
nincs kegyelem, harcolni kell, kizárni a másikat a jó helyek-
ről, akadályozni, akadályozni.

A játék csalafintasága, hogy sok múlik az elején a táblára 
való felhelyezésen, így az első egy-két játéknál kb. a 4., 5. 
körben esik le mindenkinek, hogy mit is rontott el az ele-
jén. Sebaj, a következő partinak már tudatosabban lehet 
nekiülni. Szóval ez nem az a játék, amit rögtön átlátsz és 
pikk-pakk kijátszol, de ez Kniziára nem is jellemző. Tuda-
tos, átgondolt taktikára és nagyon jó „pályalátásra” van 
szükség a győzelemhez, és ez bizony csak gyakorlással, 
rutinnal jön elő.
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Két fővel nagyon taktikus, minél többen játszanak, annál 
kaotikusabb és nagyobb az esélye, hogy valaki beszorul. 
Ha akár véletlenül, akár szándékosan összefogva egyva-
lakit akadályoznak a többiek, úgy eléggé negatív élmény 
válhat belőle. Persze ez nem a játék hibája, de ilyen szitu-
ációval találkoztam versenyen, amikor valaki direkt olyat 
lépett, ami saját magának is rossz volt, engem viszont úgy 
tudott vele akadályozni, hogy a haverját tolta. Ezt talán 
a versenyszituáció hozta ki a játékosból, mert alapvetően 

úgy ülünk le játszani, hogy mindenki győzni 
szeretne, a szabályok betartásával, és nem 
lép olyat direkt, ami neki rossz.

Az Át a sivatagon játékban ketten is jól működik a 
szűkített pálya, de több fővel még izgalmasabb, 
hiszen ez egy területfoglalós játék. Minden 
információ nyílt, a játékban nincs szerepe a 
szerencsének, ettől absztrakt és elég konflik-

tusos lesz, mert bizony itt a győzelemhez 
folyton keresztbe kell tennünk a másiknak.

Remélem, senki sem kap hideglelést az első parti után, ha-
nem nekiugrik még egyszer és még egyszer, hogy ő lehes-
sen a sivatag ura és a kis tevék ne szomjazzanak tovább.

(Az alcímek Romhányi József A teve fohásza című versé-
ből származnak.)

mandala

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.spiel-des-jahres.de/spiele/durch-die-wueste/
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Silhouette
A sziluett egy teljesen fekete színű ábrázolás, amelyen csak a körvonalak érvényesülnek, ezzel eltakarva a részleteket 
és szabadságot engedve a fantáziának. Lássuk, mit tudunk kihozni két egyszerű forma összekapcsolásával.

A szójátékok egész nagy rajongótáborral rendelkeznek, 
ami nem is meglepő, mivel kis alkatrészigényből egészen 
nagyszerű és szórakoztató játékokat tudnak kihozni a ter-
vezők. Kétszer is sikerült ilyen típusú játéknak a német tár-
sasjátékdíj legfelső fokára jutni. 2016-ban a Fedőnevek, 
míg 2019-ben a Csak egy is elnyerte a díjat. Ez a játéktípus 
inkább a partijátékok közé sorolható, de megállja a helyét 
a családi kategóriában is. Ennek alkategóriája a ketten 
játszható szójátékok, amelynek ékes példája a Fedőnevek: 
Négyszemközt, de nem is merem összehasonlítani jelen 
cikkünk témájával.

Térfigyelő (szem-ház)

A Silhouette-ben 48 darab külön-
böző lapkát találunk, amelyeken kü-
lönböző dolgokat ábrázoló árnyrajzok 
találhatóak. Az előkészület során keverjük 
meg a lapkákat, majd tegyük le őket rajzzal 
lefelé az asztalra. Aktív játékosként válasz-
tunk két lapkát, ezeket felfordítjuk, majd 

megpróbálunk egy olyan szóösszetételt mondani, amely 
mind a két lapkára utal. Ha ez sikerül és az ellenfelünk is 
elismerően bólogat, akkor megkapjuk a két lapkát, majd 
újabb kettőt fordítunk fel. Azonban sikertelen próbálkozás 
esetén visszafordítjuk a lapkákat, és ellenfelünkön a sor. 
Amint elfogy az összes lapka az asztalról, vége a játéknak, 
és a több lapkát szerző játékos nyer.

Porcica (macska-ágy)

A szabályok egész egyszerűek, amelyeket még németül 
is majdnem megértettem, de azért sokat segített a Bo-

ard Game Geek és a Google fordító is. Jó, jó, nem is 
kellett sokat foglalkozni vele, mivel egy 20×20-as 

fecni két oldalára ráfért a szabály, példákkal 
együtt.

A lapkák igazából egész jó minőségű-
ek, szerintem sok-sok játékot el tudnak  
viselni, bár a fekete háttér kopásra haj-
lamos.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_05.pdf#page=6
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_05.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_05.pdf#page=16
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Mégis, a Silhouette szórakoztató! Akinek van elég fan-
táziája – ami valljuk be, elkél egy asszociációs játékhoz – 
közel minden kártyapárhoz tud mondani valami odaillőt, 
ami lehet vicces, vagy akár morbid is. Mi úgy játszottuk, 
hogy ha ki tudunk valamilyen reakciót csikarni a másikból 
a szavunkkal, akkor megkaphattuk a lapkákat. Ez lehetett 
sírós röhögés vagy fanyalgó undor, de a szónak bele kellett 
trafálnia.

Itthon sajnos nem igazán elérhető, talán az egyes német-
honi üzletláncok polcaira kerülhet fel időnként, de ha lát-
tok egyet valahol, és úgy gondoljátok, elkél egy kis kacagás 
a páros estékre, akkor ne hagyjátok ott.

Đμηɗɛɛ

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/140650/silhouette
http://www.superfred.de/silhouette.html
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Ismertető

Kokopelli
Stefan Feldet sokan a világ legjobb játéktervezői között emlegetik, és valóban rengeteg klasszikust köszönhetünk 
neki, magyarul mégis mindössze két játéka jelent meg korábban, a Jórvik és a Merlin. Mindkettőre igaz, hogy 
az átlag Feld szinthez képest kevésbé összetettek, és érdekes módon egyikük sincs a BGG top 1000-ben (szerintem 
indokoltan). A legújabb magyarul megjelent Feld projekt, a Kokopelli ismét egy kevésbé nagyszabású címnek tűn-
het, de semmiképp se becsüljük alá.

Nem a külsőségek a fontosak.

A hosszú évek munkája a német tervező és a vele dolgozó 
kiadók esetében oly módon is kamatozik, hogy a rajon-
gók minden új játéka iránt érdeklődnek, így könnyebben 
engedhetik meg maguknak a készítők, hogy olyan sem-
mitmondó arculattal ruházzanak fel egy társast, mint  
a Kokopelli esetében. Se a doboz, se a cím, de még a le-
írás alapján sem derül ki, mit is kínál ez a játék. 

Az első kipakoláskor, amint megismerkedünk a kompo-
nensekkel, szembetaláljuk magunkat egy elég bosszantó 
húzással. Nem ez az első eset, hogy a Piatnik a szélesebb 
régiót lefedve egy magyar-lengyel-cseh-szlovák kiadást 
vállal, amit általában úgy oldanak meg, hogy a doboz 
tartalmazza a játékszabályt mind a négy nyelven, viszont 

ezúttal a nyelvfüggő kártyák miatt az a kompromisszum 
született, hogy a magyar kiadás lapjain is angol kártyafel-
iratok vannak. A kártyákon látható ikonográfia igyekszik 
csökkenteni a nyelvfüggőséget, de szerintem nem elég 
követhető, így marad a magyar segédlet, amit tudunk 
forgatni játék közben, így végül 1-2 parti után már azok-
nak is egyértelmű lesz, hogy melyik kártya mit tud, aki-
nek gondot okoz az angol nyelv. Összességében elég béna 
megoldás született, valószínűleg költségoptimalizálási 
okokból, ami viszont csak félsikert hozott, ugyanis a játék 
ára aránytalanul magas ahhoz képest, hogy egy pakli kár-
tyát és győzelmi pont tokeneket tartalmaz. Ha pedig még 
ez sem lenne elég, a dobozban található műanyag inzert 
rendkívül részletesen kidolgozott, csak épp teljesen hasz-
nálhatatlan, mintha egy másik játékhoz tervezték volna. 
Na, de elég a bosszantó apróságokból, rögtön hozzá is te-
szem, hogy ezek inkább csak külsőségek, olyan részletek, 
amik bár nem meggyőzőek, de semmi közük az érdemi 
játékmenethez.

A szertartást megnyitom!

És akkor essen szó végre a játékról is. A Kokopelliben  
10 istenségnek áldozunk úgy, hogy a tábortűz körül szer-
tartásokat tartunk számukra. Az istenségek ábrázolása  
a színes kártyákon egyébként leginkább barlangrajzokra 
hasonlít, ha valaki mindenáron meg akarja fejteni a játék  
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témáját. A változatosság érdekében egyébként 16 külön-
böző istenség van, amik közül minden partiban csak 10-et 
használunk; kapunk is egy javaslatot arra, hogy egy kez-
dő partiban melyek legyenek ezek. Minden istennek van 
egy különleges képessége. A játék esszenciája ezeknek  
az egyensúlyozása és ritmizálása lesz. Mindenki előtt van 
egy saját pakli, ami ugyanabból a 36 lapból áll. 10 istenség 
3-3 kártyája, illetve 6 Kokopelli, ami dzsókernek számít.

A játékosoknak 5 akció áll rendelkezésükre, és a körükben 
2 dolgot csinálhatnak (lehet ugyanazt is). Ezek a kártyahú-
zás, kézben tartott kártyák cseréje, szertartás megnyitása, 
kártya kijátszása már nyitott szertartáshoz és szertartás 
félbeszakítása.

A játéknak két jellegzetessége van. Az egyik, hogy ha ma-
gunk előtt szertartást nyitunk meg, onnantól az adott is-
tenség egyedi tudást ad nekünk, ami legfeljebb 4 külön- 
leges képességet jelent, melyek ügyes kihasználása elen-
gedhetetlen a győzelemhez. A másik pedig a rengeteg in-
terakció, ugyanis nem csak az előttem lévő 4 tábortűzhöz 
játszhatok ki kártyákat, hanem mindkét szomszédom 
hozzám közelebbi 2-2 helyére is. Így ös�-
szesen 8 helyre látunk rá, és 
sosem érezhetjük magunkat 
biztonságban, mert a szom-
szédok bármikor bele-
rondíthatnak a terve-
inkbe. Fontos, hogy 
ha egy nyitott szer-
tartáshoz a negyedik lapot is kijátsszuk,  
az lezárul. Ilyenkor megnézzük, hogy  

az adott színben ez hányadik lezárás, ennek megfelelően 
4, 3 vagy 1 pont jár érte. Ha a mi szertartásunkat egy másik 
játékos fejezi be, akkor amellett, hogy legszívesebben fel-
borítanánk az asztalt, kárpótlásul kapunk 1 pontot. Extra 
lehetőség, amit érdemes minél jobban kihasználni, hogy 
ha a kezünkből az utolsó lapot is kijátsszuk, húzhatunk  
3 kártyát és kapunk 1 pontot. Ez egy nagyon értékes bó-
nusz, hisz egyébként a kártyahúzásra külön akciót kellene 
költeni. A parti akkor ér véget, amikor valakinek elfogy  
a húzópaklija vagy amikor 10-ből 9 istennek legalább két-
szer áldoztunk lezárt szertartással. A végén pont jár azért, 
ha minél kevesebb lapunk maradt a húzópakliban és  
az előttünk lévő nyitva hagyott szertartások után is.

Legyél az alkalmazkodás 
királya!

Improvise. Adapt. Overcome. Jut 
eszembe a Bear Gryllsről elhíresült 
mém, a Kokopelli ugyanis ponto-

san erről szól. Nincs meg  
az a szokásos íve a játék-
nak, ahol folyamatosan építünk egy straté-

giát, majd a végén győzelmi pont szüretet 
tartunk. Itt simán előfordulhat, hogy a 
tökéletes lapkombináció már a játék ne-
gyedénél megszületik. Ilyenkor ezt fel kell 
ismerni, és addig ütni a vasat, amíg me-
leg, mert véget fog érni, aztán jönnek új 
lehetőségek, állandóan változnak a kö-

rülmények a hektikusan megszerzett és 
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elveszített különleges képességek 
miatt. Ez szerintem kifejezetten 
jól működik, a nagyjából fél órás 
partik első perceiben belecsapunk  
a közepébe, és a játékmenet végig 
izgalmas tud maradni. Az már so-
kaknak megosztó lehet, hogy szá-
molni kell azzal is, hogy a szom-
szédaink egy óvatlan pillanatban 
átjönnek a tábortűzhöz és lezárhat-
ják a szertartásainkat, de legalábbis 
a hozzánk kijátszott kártyák segít-
ségével sürgethetik azok befejezé-
sét. Mi nem kifejezetten szeretjük  
az egymással kiszúrós játékokat, de 
itt ezt egyikünk se érezte zavaró-
nak, még pont belefért. Figyelni kell 
a társakra, de ha résen vagyunk, rit-
kán tudnak majd igazán meglepni.

Ha a társasok csak ötlet szint- 
jén léteznének, akkor a Kokopellit 
elegáns egyszerűségével, 10 perc 
alatt tanítható szabályaival és 
az intenzív, egymásra figyelős 
játékmenetével kiemelkedő játék- 
nak tartanám. De a társas ötletek 
kapnak egy fizikai megvalósítást, 
és ahogy korábban részleteztem, 
sajnos több ponton is az átlag 
alatt teljesít ilyen tekintetben. 
A vegyes benyomás ellenére jó szív- 
vel ajánlom azoknak, akik 3 vagy 
4 fővel próbálnák, két játékos 
esetén ugyanis további kompro- 
misszumokkal találkozunk, a szom- 
szédos helyek jelentősége ugyanis 
eltűnik, és mindenki lát minden 
szertartást. Így is működik, de 
nekem hárman tetszett a legjob- 
ban. Az alkatrészek miatti bosszú-
ságot félretéve minden partitól 
úgy álltunk fel, hogy szívesen ját-
szunk legközelebb is.

bzskmrc
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/322195/kokopelli
https://new.queen-games.com/en/kokopelli
https://piatnik.hu/


33www.jemmagazin.hu

2

7+

10’

Ismertető

Rainbow
Minden évben érdemes egy pillantást vetni a Piatnik tavaszi-nyári megjelenéseire. Ezek általában kisebb reklámot 
kapó, habkönnyű játékok, de mindig akad köztük néhány figyelemre méltó darab (tavaly nálunk a 4mation volt  
a befutó). Idén a Rainbow szúrt szemet, mert szeretem a memóriát igénybe vevő játékok modern megközelítéseit, 
egy ilyen színes, 10 perces kártyajátékkal pedig aligha lehet vesztenivalónk.

Mit nem építettünk még? 
Szivárványt!

A Rainbow egy végtelenül egyszerű, 
kétfős memória játék szerencsepró-
bával fűszerezve. A kétszínű játéko-
sok kényelmesen érzik majd magu-
kat, ugyanis csupa kétszínű kártya  
a doboz tartalma, és egy ügyes tok, 
hogy a kártyahúzás során mindig 
minden lapra igaz legyen, hogy az 
egyik játékos csak az egyik oldalát 
látja, ellenfele pedig csak a másikat.

A cél egy csupa különböző színből álló szivárvány össze-
állítása, amit a játékosok közösen csinálnak, de kompe-
titív játékról van szó. Felváltva következnek, egy kártyát 
mindenkinek le kell tennie a körében, ami előtt meg lehet 
fordítani egy lenn lévő lapot. Innentől a kézben tartott 
második és harmadik kártyát is ki lehet játszani, de ezek 
előtt már mindenképpen meg kell fordítani egy lenn lévőt. 

Fontos, hogy minden lap kijátszásakor el-
dönthetjük, hogy 
az általunk ismert 
oldalával felfelé 
vagy vakon tes�-
szük le. Mindket-
tőnek megvan  
a maga előnye 
(erről nemsoká-
ra bővebben).  

A cél az lesz, hogy 
állandóan csupa kü-

lönböző szín legyen az 
asztalon (kivétel ez alól 

a fehér fénykártya, 
ami dzsókerként mű-
ködik). Ha véletlenül 
árnyékkártyát (feke-
te) teszünk a szivár- 
ványba, rögtön el-
bukjuk a kört, és 
minden lenn lévő 
lapot az ellenfél kap 
meg. Ezek mind egy-
egy győzelmi pontot 
érnek majd a végel-
számolásnál. Akkor 
is rögtön elveszítjük 

a kártyákat, ha két ugyanolyan színt teszünk a szivárvány- 
ba, akár egy kártya kijátszása, akár meg-
fordítása okán. A legjobb érzés viszont 
az, amikor sikerül kirakni egy 6 külön-
böző színből álló szivárványt az asz-
talon – ilyenkor mind a 6 kártyát mi 
kapjuk meg győzel-
mi pont gyanánt. 
Addig tart a pár-
harc, amíg elfogy 
a húzópakli, így 
végül nagyjából 50 
pontot osztanak el 
egymás közt a játé-
kosok.

Derült égből...

Egy parti tényleg nem tart tovább 10 percnél, ennek el-
lenére a Rainbow-nak komoly mélységei vannak, néha 

MAGYAR PREMIER



7+   2   10'

Tervező:
Matthias Spaan

Megjelenés:
2022

Kiadó:
Piatnik

Kategória:
memória, kártyavezérelt

Ra
in

bo
w

Ra
in

bo
w

www.jemmagazin.hu 34

komolyan megizzasztja az ember kombinációs képessé-
geit és emlékezőtehetségét. Ravasz, mert a kétszínű la-
pok és az összesen 9 előforduló szín hatalmas kavalkádot 
okoznak, bizonyos kártyák hátoldalára pedig mindössze 
1-2 percig, vagy csak pár másodpercig 
kell emlékezni, mert gyorsan pörög-
nek a körök és mindig új leosztásokat 
kell memorizálni. Fontos taktikai elem, 
amikor egy lapot vakon játszunk ki.  
Ez azt jelenti, hogy a számunkra isme-
retlen hátoldalával felfelé tesszük le, 
amivel persze kockáztatunk, hisz az 
akár fekete is lehet, viszont így ismer-
ni fogjuk a már lenn lévő lap fonákját, 
amit az ellenfelünk még nem látott. Ily 
módon egyébként csapdákat is állítha-
tunk egymásnak. Egy sikeres szivárvány 
összeállításához szükség lesz egy kis 
kockázatvállalásra, ügyes kombinációk 
kialakítására és éles rövid távú memó-
riára. Egyáltalán nem osztja könnyen  
a sikerélményt a Rainbow, ráadásul ha 
az egyik játékos jobb, vagy már ismeri 

az alapvető taktikai fogásokat, könnyen felmoshatja  
a padlót ellenfelével, nálunk nem egyszer alakult ki 40- 
15 körüli végeredmény (vesztemre, a párom sokkal gyor-
sabban érzett rá a játék ízére).

A Rainbow-ban szépen lehet fejlődni, 
engem a tenisztanulásra emlékeztetett, 
ahol az elején még nem is a sikeres labda-
menetek, hanem a ki nem kényszerített 
hibák jelentik a legnagyobb pontszerzési 
lehetőséget. Aztán persze viszonylag ha-
mar eljöhet az az érzés, hogy ezt bizony 
kijátszottuk, de azt hiszem, ez bármely 10 
perces játék esetén elkerülhetetlen. Saját 
súlycsoportjában még így is kiemelkedő, 
okos, sokáig változatosnak és frissnek ér-
ződő kártyajáték, aminek erős karaktere 
van. Azoknak ajánlom, akiket érdekel ez 
a picit furcsa, átlagtól nagy ívben eltérő, 
de épp emiatt érdekes játékmenet, eset-
leg szeretnék az agyuknak egy ritkábban 
használt területét is próbára tenni.

bzskmrc
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/341510/rainbow
https://boardgamegeek.com/boardgame/341510/rainbow
https://www.piatnik.com/spiele/gesellschaftsspiele/kartenspiele/rainbow
https://www.piatnik.com/spiele/gesellschaftsspiele/kartenspiele/rainbow
https://piatnik.hu/
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Tökmagok – Kincsvadászat
Habár több pagonyos játék is terítékre került már a magazin hasábjain, egy fontos címmel ezidáig adósok marad-
tunk. Egész pontosan 2021 nyarára terveztem a cikket róla, de az élet közbeszólt, és nagyon stílusosan két tökmag 
lett az akadálya, hogy a Tökmagokra sor kerülhessen. Most viszont végre elérkezett az ideje, hogy beszámoljak a 
legelső JEM Társasjáték Díj hazai kategóriájának győzteséről: lássuk, mit tud a Lencse Máté tervezte Tökmagok – 
Kincsvadászat!

„Egy igazi korallzátony! Víz alatti csipkés 
kősziklák, tele a legfurább lényekkel.  
És mindenütt tarka, mintás halak! Sőt, nem 
csak halak! Medúzák, vízinövények, tengeri 
csillagok, szivacsok, kagylók, csigák.”

A Pagony játékai a legtöbb esetben egy általuk kiadott 
könyv alapján készültek vagy ahhoz kapcsolódnak valami-

lyen módon. Nincs ez másképp ebben az esetben sem: 
a témát a Tökmagok című, „Most én olvasok!” sorozat 
harmadik része, a Tökmagok a korallzátonyon szolgál-

tatja. A kötetben a négy erdei tökmag, Benő, Minka, 
Palkó és Rézi a tengeri sünöket kutatják, és búvár-
kodás közben sok érdekes felfedezést tesznek, 
kalandokba keverednek. Ezt egészíti ki a Kincs-
vadászat azzal a nem mindennapi eseménnyel, 
amikor is a kalózok kincsesládája beleborul a 

vízbe, a tökmagok pedig természetesen 
nekilátnak kihalászni azt.

A búvárkodáshoz kapunk segít-
ségül egy jó vastag játéktáblát a 
tengerrel korallzátonyostól, ha-
lastól, tökmagostól, egy kupac 

kincskorongot, néhány fakorongot 
homokbuckaként, négy dobókoc-

kát, négy összeállítható, takaros 
kincsesládát és persze a négy 

tökmaghoz tartozó jelölőt.

Ahogy az várható, a játéktábla egy az egyben a Tökmagok 
a korallzátonyon grafikájával készült, egészen hangulatos, 
viszont a legnagyobb sikert nálunk egyértelműen a ládák 

aratták. Semmi különleges nincs bennük, vastag kartonból 
összehajtogatható ládikók szinte nulla grafikával, de vala-
hogy mégis nagyon illenek ide, jó érzés pakolgatni beléjük 
a kincseket: tényleg hozzáad az élményhez, hogy nem csak 
magunk előtt halmozzuk őket egy kupacban. Kicsit olyan, 
mint amikor gyerekként van egy malacperselyünk, és min-
den megkaparintott érmét egyesével, módszeresen bele-
dobálunk, hogy jól hallhatóan csörrenjen a többi között.

Na, de elég a nosztalgiából, nézzük, hogy is működik ez a 
kincsvadászat!

https://jemmagazin.hu/2020-as-jeloltek-es-dijazottak/


www.jemmagazin.hu 36

„De hullám csak akkor van, ha valahol a 
tengeren fúj a szél. Apály és dagály viszont 
mindig váltják egymást. Viharban és 
napsütésben is. Örökké.”

Kezdésként középre tesszük a játéktáblát, amire felhe-
lyezzük a megkevert, lefordított hullámlapkákat, a közé-
pen lévő, fekete keretes mezőbe felváltva felpakolgatjuk a 
megfelelő számú kincslapkát, végül a saját kockánkat úgy, 
hogy 6-ost mutasson, a tökmagunkat pedig nyitott szem-
mel a helyére, és már kezdhetünk is!

A játék 4 fordulóból, fordulónként 4 körből áll. Minden 
körben az alábbi sorrendben cselekszünk:

1.	 Hullámzik a tenger: Felfordítjuk a körhöz tartozó 
hullámlapkát (első fordulóban A1, A2, A3, A4, má-
sodikban B1 stb.), és a nyilacska által jelzett irányba 
elmozgatjuk az összes kincset annyi mezővel, ahány 
hullám a lapkán található.

2.	 Úszkálnak a tökmagok: Minden játékos sorban moz-
gatja a kockáját – ez jelzi a búvárkodó tökmagot – 
egyenes irányba. Ahány négyzettel arrébb mozgatta 
a kockáját, annyit levon az értékéből, majd a meg-
felelő értékre fordítja a kockát. Ez azt jelenti, hogy 
mivel 1-nél kisebb szám nincs a kockán, legfeljebb 
egy lépést mindenképp meg fog tudni tenni.

3.	 Leskelődnek a tökmagok: Amíg a tökmagjának nyitva 
a szeme, a játékos dönthet úgy, hogy ahelyett, hogy 
arrébb úszik, megles egy lefordított hullámlapkát. 
Ilyenkor a kockája nem mozog, a tökmagja viszont 
a lesést követően becsukja a szemét, és a következő 
fordulóig nem is nyitja ki.

A fordulók első két körében még nem tudunk 
kincset felvenni, ekkor még nincsenek elég 
mélyen ahhoz, hogy elkaphassák őket a fi-
atal búvárok. Ilyenkor tehát leginkább pró-
báljuk magunkat úgy pozícionálni, hogy a 
3. és 4. körben minél többet be tudjunk 
gyűjteni, tehát érdemes legalább az 
egyik körünkben lesni, hogy nagy-
jából ki tudjuk számítani, hol fog-
nak kikötni a kincsek. A 3. körtől 

szabad a pálya, innentől minden kincset meg tudunk ka-
parintani, ha:

	» átsodorja a kockánkon az áramlat;
	» arra a mezőre sodorja az áramlat, amelyiket a koc-

kánk épp áll;
	» arra a mezőre lépünk a mozgás akciónkkal, amelyi-

ken a kincs van.

Ha befejeződött a 4. kör is, az új forduló megkezdése előtt 
a következőket tesszük:

	» Minden kockát visszafordítunk a 6-os oldalára, de 
maradnak ott, ahol a forduló végén voltak.

	» Minden tökmag kinyitja a szemét.
	» Az össze nem gyűjtött kincsekre teszünk egy-egy fa-

jelölőt (homokbuckát), ezek lesüllyedtek a tenger-
fenékre. Innentől az áramlatok nem sodorják már 
el őket, de bármikor összeszedhetjük őket, ha rájuk 
úszunk vagy átúszunk rajtuk.

	» Az első forduló előkészületeihez hasonlóan újabb 
kincsek kerülnek a tengerbe, a kezdőjátékos a kör-
sorrend következő játékosa lesz.

A legutolsó kör után összeszámoljuk a kincseinket (vagy 
ha a haladó pontozás mellett döntöttünk, kiszámítjuk a 
pontjainkat a különböző kincsszettek alapján), és persze a 
legtöbb kincset/pontot gyűjtő tökmag nyer.

„Aztán a tökmagok elbúcsúznak a 
régészektől, nagyot kortyolnak a világnéző 
nektárból, és megfogják egymás kezét.  
Úti cél: Páfrányfalva. Irány haza!”

A Tökmagok egy igazán okos és szórakoztató já-
ték, amiben a mechanika és a tematika 

szerintem kifejezetten jól kiegészíti 
egymást. A tenger hullámzása na-

gyon jó ötlet, a fordulónként egy le-
sési lehetőséggel kombinálva pedig 
pont annyi randomitást visz a játék-
ba, amennyi még nem zavaró, de 

fokozza az izgalmakat. A Pagony által 
ajánlott minimális 7 éves kor szerintem tö-

kéletesen eltalált besorolás, érdemes meg-
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fogadni. Az én 6 évesem már ugyan tudta játszani gond 
nélkül, de azért érezhető volt, hogy nem tudja még úgy 
kiszámítani a hullámmozgásokat, hogy egy felnőtt vele 
szemben igazán bele tudja engedni magát a játékba. Szó-
val nem is elsősorban a gyerekek, inkább magunk miatt 
érdemes kivárni, míg ők is egy pár lépéssel előre tudnak 
gondolkodni.

Bár a könyv hangulatát jól visszaadja a játék, fontosnak 
tartom kiemelni, hogy az ismerete nem szükséges hozzá, 
inkább csak egyfajta pluszt ad, illetve jobban motiválhatja 
a gyerekeket, ha általuk ismert szereplők bőrébe bújhat-
nak a társasozás során. Ennél a játéknál a gyerekkategória 
sem jelenti automatikusan, hogy a felnőtteknek túl kevés 
lenne. Főként egy olyan gyerekkel játszva, aki már tudja 
figyelni a begyűjtött kincsek típusait is, a haladó pontozá-
sos verzió jó szórakozás és kellemes agytorna tud lenni a 
felnőttek számára is.

Ajánlom tehát a játékot minden kiskamaszos család, va-
lamint az általános iskolai könyvtárak figyelmébe is; sze-
rintem mindkét helyen üdítő színfoltja lehet a játékgyűj-
teménynek.

Lanatie

PAGONYPAGONY

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/307006/tokmagok-kincsvadaszat
https://www.pagony.hu/termekek/tokmagok-kicsvadaszat
https://www.gemklub.hu/
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Mandala kövek
A mandala szó a klasszikus indiai nyelvből, a szanszkritből származik, jelentése kör, ív, körszelet vagy korong. Más 
vélemény szerint az elmével is kapcsolatban állhat, a manas jelentése ugyanis elme. A mandala azonban sokkal 
több, mint egy egyszerű geometriai alakzat. A kozmosz, egy istenség, az idő vagy egy spirituális utazás ábrázolása. A 
buddhista és a hindu kultúrában úgy vélik, hogy a világegyetem különböző aspektusait képviseli. Kínában, Japánban 
és Tibetben a meditáció és az imádság szimbólumaként használják leginkább. A mandalába való belépés és annak a 
központja felé haladás megmutatja az utat a szenvedésből az örömbe és a boldogságba. Manapság olyan elterjedtté 
váltak a mandalák, hogy valamilyen formában minden kultúrában megtalálhatóak. Színezésük megnyugtatóan hat 
mind a testre, mind az elmére, mind a lélekre, színeik pedig egyesével más-más jelentéssel bírnak. Nagy népszerű-
ségüknek hála, beszivárogtak a társasjátékok világába is.

A Mandala kövek társasjáték úgy került hozzám cikkírás-
ra, hogy a kollégák a szerkesztőségin azt mondták, írja 
meg a cikket róla az a szerző, aki a Mandala játékról is írt. 
Az pedig én voltam. Az első próba során persze rögtön ki-
derült, hogy az alapszimbólumon kívül a két játéknak csu-
pán annyi köze van egymáshoz, hogy mindkettő az abszt-
rakt játékok közé sorolható és vannak bennük négyzetes 
kártyák. Ettől függetlenül érdemes volt vele tennem egy 
próbát, mert kifejezetten érdekes utazást tartogatott.

Mennyi szép „csecsebogyó”!

A játék doboza igen figyelemfelkeltő, bár szerintem ez 
is indokolatlanul nagy. A minimális mandalás grafika kí-
váncsiságra ad okot, a külső ugyanis nem sokat árul el 
a belsőről. Kinyitva szembesülhetünk a játék absztrakt 
voltával. Monokróm szürke játéktáblák, játékostáblák 
és egy húzózsákban rengeteg színes műanyag korong 
mandala mintával. Az Azul sorozatot kedvelő játékosok 
szeme máris felcsillanhat, ebben a fázisban sok hason-
lóságot fedezhetünk fel. De csak ekkor. A setup itt ki-
csit lassabb, az egyik játéktáblára a megjelölt helyekre 
négyesével véletlenszerűen tornyokat építünk a ko-
rongokból, melyekből az összes fel is kerül. A kimaradt 
körökre kell állítanunk a négy fekete művész jelölőt a 
szabálynak megfelelően, velük fogunk majd lépkedni. 
A másik játéktáblára a már lepontozott korongokat he-
lyezzük majd fel csigavonalban, és azon mérjük a játé-
kidőt. Saját játékostábláinkon tároljuk a begyűjtött ko-

rongokat és lépjük le a pontjainkat. Kapunk még két-két 
négyzetes célkártyát, melyeket titokban kell tartanunk, 
csak a játék végén pontozzuk le őket.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_08.pdf#page=19


www.jemmagazin.hu 39

Nem is olyan könnyű, mint amilyennek 
tűnik!

A játék szabálya végtelenül egyszerű, azonban meglepően 
sok fejtöréssel kell számolnunk közben. A körünkben vagy 
korongot/korongokat veszünk el, vagy ha nem tudunk 
vagy nem akarunk elvenni, lepontozzuk a saját táblánkat. 

Ha az alkotást választjuk, valamelyik művésszel egy üres 
helyre kell lépnünk, majd a vele szomszédos tornyok tetejé-
ről elvennünk egy-egy korongot. Azonban csak azt vehetjük 
fel, amelyik nem szomszédos másik művésszel, a mintája 
pedig azonos azzal, amelyikkel odaléptünk. A négyféle szín-
nek és kétféle mintának köszönhetően bőven van változa-
tosság. És bőven van gondolkodási idő is. A korongok sor-
rendjét nem változtathatjuk meg, csak azt dönthetjük el, 
melyikkel kezdjük a felvételt. Az így létrehozott tornyot le 
kell tennünk a játéktáblánk egy üres helyére. Itt jön képbe 
a rettegett analízis-paralízis. Mire ugyanis megvizsgáljuk, 
hogy a négy művész közül melyikkel lépjünk, majd mire 
eldöntjük, vele pontosan hova is érdemes, nem kevés idő 
telik el. Figyelnünk kell a színekre, a formákra, sőt, még arra 
is, milyen állást hagyunk hátra a következő játékosnak. Le-
het, hogy azzal - ha épp azt a művészt mozgatjuk el - kap 
lehetőséget egy zseniális lépésre, amit természetesen nem 
szívesen engednénk meg neki. Szóval türelmesen várjuk 
csak ki az előző játékos döntését, utána kezdjünk el mi is 
gondolkodni. Előre tervezni sajnos addig nem tudunk, amíg 
az előttünk lévő nem lépett, hiszen új állást hoz létre a táb-
lán, így a gondolkodási időt sem tudjuk rövidíteni. Ha pedig 
elvette a korongokat, egyáltalán nem mindegy, a tábláján 
melyik helyre rakja le. Szóval újabb fejtörés jön! Aki ezt nem 
szereti, a játékot magát sem fogja.

Amikor az elvétel helyett a pontozást választjuk, dönt-
hetünk úgy, hogy bármennyi tornyunk tetejéről eladunk 

egy-egy követ egy-egy pontért, jobb állást hozva létre 
magunknak a következő értékeléshez; vagy lepontozhat-
juk valamelyik színünket. Ebben az esetben kiválasztjuk 
azt a színt, amelyikből legalább két oszlopunk tetején van 
legfelül, és azokat a tornyokat értékeljük. Mindegyik hely 
máshogy ad pontot, nagyon nem mindegy tehát, mit hova 
tettünk korábban. Van, ami bizonyos magasságokat pon-
toz jól, vagy a toronyban lévő különböző színeket, eset-
leg a tornyok különböző magasságát. Pontjainkat lelépjük 
a táblánkon, majd a kiértékelt felső színeket rátesszük a 
mandala táblán a már említett csigavonalra, ahonnan 
újabb pontokat kaphatunk. Ha elérjük a játékosszámnak 
megfelelő mezőt, a játék a forduló végén befejeződik; de 
akár azonnal is, ha nem tudunk sem korongot elvenni, sem 
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pontozni. Megnézzük még a célkártyáinkat, a kettő közül 
az egyiket lepontozhatjuk, majd máris győztest hirdetünk. 
Ez a máris azért nem jön el túl hamar, a játék hossza 3-4 
játékossal meghaladja a fél órát a gondolkodási idő miatt. 
Négy fővel kevésbé ajánlanám a hosszabb holtidő miatt. 
Bár nem kétszemélyes játék, talán mégis ketten a legjobb, 
úgy tartható a hosszára írt 30 perc is esetleg.

Szerintem

Azt kell mondjam, ez a játék nekem komoly meglepetést 
okozott. Szép, színpompás, cuki mandalás korongok, vég-
telenül egyszerű szabály. Besoroltam a gyors-könnyű ka-
tegóriába elsőre, ami aztán nagyon nem lett igaz. Mély-
sége és komoly gondolkodási ideje meglepő. Az absztrakt 
játékok közül inkább már-már logikai, mondhatni sakk-
szerű. Sok lépést kell végigpörgetned a fejedben, mielőtt 
döntesz. Én például élveztem vele játszani, de tény, hogy 
maximum ketten-hárman érdemes, hogy ne üljünk sokáig 
tétlenül. És az is tény, hogy nem mindenki kedvelte meg 
elsőre a klubban sem. Megosztó játék maradt kicsit, ne-
hézsége a külseje alapján félrevezető; ha ezt választjátok, 
erre készüljetek. Ettől függetlenül én szívesen ajánlom, 
mert jó az újrajátszhatósága, szép és könnyen tanítható, 
kezdők is hamar megértik, mégis komplex, agyalós él-
ményt kapnak akár már első játékra is. Jó alternatíva le-
het az Azulok után továbblépni, ha más jellegű absztrakt 
játékra vágytok; vagy ha szerettek ketten játszani, esetleg 
kedvelitek az ilyen gondolkodós játékokat. A mandalák 

hatása tényleg érződik, hamar a színek és formák hatása 
alá kerülsz. A játék valóban a hatalmába tud keríteni, ha 
jól akarod játszani. Mi ez, ha nem egyfajta meditáció vagy 
belső utazás? Azaz igazi kikapcsolódás. És ezért ülünk le 
annyiszor játszani, nem?

nemes

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/317504/mandala-stones
https://boardanddice.com/product/mandala-stones/
https://reflexshop.hu/
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Eldorádó legendája: 
Hősök és átkok
A családi játék kifejezésbe sok minden belefér, de ha mondanom kéne egyet, ami ennek a kategóriának a töké-
letes zászlóvivője, az az Eldorádó legendája lenne. Az alapjáték napfényes dzsungeltúrát kínált, ahol előfordul-
tak sűrűbb erdők, vadregényes folyók, mégis elég könnyen el lehetett jutni az áhított kincshez. Ezzel szemben a 
kiegészítő lehetővé teszi, hogy a csapatunkat kipótoljuk 1-2 nagyon hasznos új taggal, cserébe fel kell készülnünk 
rá, hogy minden bokorból veszedelmes átokfajzatok leselkednek ránk. Pont ahogy azt az ismét pazar Dutrait 
grafika már a borítón ígéri.

Irány az Aranyváros… kerülő úton!

Az Eldorádó legendája szerintem méltán népszerű pak-
liépítős versenyjáték, ahol játékosszámtól függően 1 vagy 
2 kalandorunkat erdőkön, folyókon, hegységeken és siva-
tagokon keresztül igyekszünk eljuttatni az Aranyvárosba. 
Nincsenek győzelmi pontok; aki a leggyorsabban ér oda, 
az nyer. Az alappakli egyszerű lapjaival mozoghatunk és új 
kártyákat vásárolhatunk, amik bővítik a lehetőségeinket, 
így egyre hatékonyabban tudunk keresztül vágni a nehe-
zedő terepviszonyok között.

Az alapjáték egyik legnagyobb előnye a frappáns, egysze-
rű játékmenet, és nálam ez volt talán az egyetlen negatí-
vum is. Sokszor azt éreztem, hogy a partik túl könnyen és 
gyorsan véget érnek, nincs igazán idő rá, hogy a piacról 
megvásárolt képességeket érdemben használni lehessen. 

Mire beindult a játék izgalmas 
része, valaki el is érte Eldorádót. 
Hozzáteszem, ezen az érzeten sokat 
javít a kétfős játék, ahol két kalandort 
mozgatunk, és akkor nyerünk, ha mind-
kettő célba ért, így hosszabb ideig cirkulálnak 
a lapjaink, több értelmét látom a befekteté-
seknek. Mindenesetre ez a kiegészítő tökéletesen 
oldja meg, hogy a pakliépítés már a játék korai szakaszá-
ban izgalmas döntéseket kínáljon.

Ne röhögtess, az nem kés! EZ kés.

Teszi mindezt a hősök felbérlésével. A fogadó a második 
tereptáblához csatlakozó lapka, és ha ide betérünk, a pakli 
felső három lapjából egyet választva 

MAGYAR PREMIER
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felvehetünk egy hőst, 
aki onnantól végigkí-
sér minket, és nagyon 
komoly segítséget 
nyújt. Azt monda-
nám, hogy a fogadót 
útba ejteni szinte kö-
telező, nem éri meg 
spórolni azon a pár 
lépésen (ha esetleg 
kitérőnek is tűnne 
az optimális út-
vonalhoz képest). 
Összesen 10 hős 
van, változatos 
képességekkel, 
amik szerintem 
erősebbek, mint 
a piacon vásárol-
ható bármelyik kártya. Sok kom-
mentet olvastam, ami szerint nem jól 
balanszoltak, de a játékot egyébként 
is jellemző szerencsefaktor miatt én 
ezt nem érzem problémának. A képes-
ségeiken túl a hőskártyák üde színfoltot 
jelentenek a popkulturális és történelmi 
kikacsintások, valamint a szinte megszó-
lalni képes illusztrációk miatt is. A cikk alcí-
mei a szabályban hozzájuk tartozó idézetek, 
a fentit például Christopher Dundee-nak, a li-
censz nélküli krokodilvadásznak köszönhetjük.

A korai aszimmetriát szintén növelik a segítőkártyák, amik-
ből az elején mindenki véletlenszerűen kap egyet. Leroy, 
a láma, Polly, a papagáj vagy Frank, a kafferbivaly aranyos 
útitársak, színesítve az egyébként mindenkinél egyforma 
kezdő paklit. Ha már a paklinál tartunk, a kiegészítő ad  
4 új expedíciókártyát is. Az alapjáték 12 típusa mellé tehát 
megvan a kötelező változatosság, még úgy is, hogy az új 
képességek annyira nem nyűgöztek le minket, ritkán vet-
tük meg azokat a lapokat.

Többnyire éjszaka jönnek. Többnyire.

Eddig csak arról volt szó, mit ad a kiegészítő. De a borító 
sötétebb tónusa nem véletlen, nézzük, mit vesz el. 3 új 
tereptáblát tartalmaz a doboz, amit hogyha kiegészítővel 
akarunk játszani, mindenképp használni kell. A szabály 
hátulján kapunk is pár ötletet, milyen új pályákat építhe-
tünk, de ott van a lehetőség saját verziók megalkotására 
is. Az új tereptáblák tele vannak démon mezőkkel. Ez egy 
új tereptípus, rajta 1 vagy 2 démon ikonnal. Ahhoz, hogy 
a kalandorok ide léphessenek, nem kell semmilyen kár-
tyát kijátszani, viszont húzni kell egy átokjelölőt a kész-
letből. Vannak még alagutak is, ezek az azonos terepla-
kákon egymással összeköttetésben lévő átjárók, amiken 
keresztül nagyon gyorsan haladhatunk, viszont annál 
több átok fog leselkedni ránk. Általában igaz, hogy a kie-

gészítő táblán nem lehet megúszni, hogy átok szálljon 
a fejünkre, de lehet kerülőutat választani, és akkor jó-
val kevesebb démoni hatás ér, vagy lehet kockáztatni, 
de a sok átokjelölő egy idő után teljesen el tudja venni 
az ember lendületét (és kedvét).

Vannak átkok, amik azonnali hatást fejtenek ki, például 
bénulás esetén rajtunk kívül az összes többi kalandor 
előre léphet egy mezőt, voodoo esetén pedig a szom-
szédunk 2 lépést mehet visszafelé a mi kalandorunkkal. 
Fájdalmas még a kínzás, amikor egy démon kártyát kell 

húznunk, és azt a dobópakliba tenni, innentől pe-
dig ez a kártya semmit nem csinál, csak foglalja a 

helyet (ami nagyon bosszantó egy pakliépítős 
játékban). A fásultság és a gyötrelem olyan 

átkok, amik folyamatosan hatnak, és meg 
kell törni őket ahhoz, hogy tovább tudjunk 

menni. Például addig nem játszhatunk ki 
evezős kártyát, amíg el nem dobunk egy 

ilyet a kezünkből. Összesen 9 típusú 
átok van, és hogy éppen melyik ugrik 

elő a szikla mögül, az a szerencsén 
vagy épp a szerencsétlenségün-

kön múlik, de tapasztalataink 
szerint 5-ből 4-szer eléggé ke-
gyetlenek a hatások, ritkán ús�-
szuk meg ép bőrrel.

Kígyók… Miért éppen kígyókat fogok ki?

Mondta a dzsungelben bolyongva Lusta Dick, a sza-
bálykönyvben pedig az ostoros kalapos Isabella Jones 
(hmm…). Tény, hogy ha hősökkel és átkokkal játsszuk az 
Eldorádó legendáját, növekszik a szerencse szerepe, de 
komplexebb is lesz a játék, és szerintem kell ennyi színe-
zés az alaphoz képest ahhoz, hogy hosszú távon élvezetes 
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maradjon az egyébként remek 
koncepció. Talán így már kevés-
bé családi a játék, főleg amiatt, 
hogy az átkok sokakban nega-
tív élményeket hagyhatnak, de 
sokkal szórakoztatóbbá teszik 
a terep felfedezését. Eddig egy 
turistacsoporttal együtt, a ki-
számítható fizetett csomagot 
választva átmen-
tünk ugyan a 
dzsungelen, de 
csak a jól bevált 
utakon, igazi 
kockázat nélkül. 
Most pedig 
felfogadjuk a 

fogadóból a 
lehető legjobb útitársat, 

letérünk az ösvényről, és vakmerően neki-
vágunk az ismeretlennek. Mi a kincskere-
sés, ha nem ez? Némi misztikum, egy csi-
pet randomitás, új képességek, ráadásul 

mindezt úgy, hogy az alapjátékhoz képest alig növekszik a 
játékidő, tehát még mindig könnyed pörgős, és marad to-
vábbra is kategóriájában kiemelkedő játék az Eldorádó.

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/246431/quest-el-dorado-heroes-hexes
https://www.ravensburger.us/products/games/family-games/the-quest-for-el-dorado-heroes-amp-hexes-26790/index.html
https://reflexshop.hu/
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Retro játék kalauz
A társasjátékozás reneszánszát éli napjainkban. Ezt mi sem bizonyítja jobban, mint az egyre 
több bejelentés és megjelenés a hazai piacon. Szinte nem telik el úgy egy hét, hogy legalább 
egy új játékról ne kapnánk infót valamelyik kiadó által. Persze ez nem mindig volt így kicsiny 
hazánkban. A külföldi játékok nem ömlöttek be a határon, és nem volt, ki elhozza nekünk a 
német Év játéka díjas szuper cuccokat sem. Ehelyett voltak cégek, akik úgy gondolták, hogy ké-
pesek minőségi munkát végezni, és akár jobbat kitalálni, mint az ebben sokkal tapasztaltabb, 
vasfüggönyön túli kreatív elmék. Hát, ez nem mindig sikerült, sőt, volt, hogy olyan szörnyűsé-
geket hoztak össze, hogy azt még a harcedzett, játékra éhes közösség is nagy kínok közepette 
próbálta megemészteni. Aztán ott voltak azok, akik fittyet hányva a szerzői jogokra - mert 
hát akkoriban ezzel itthon nem foglalkozott senki - a zenék koppintásának szisztémáját alapul 
véve elkezdték a társasokat másolni és sajátjukként eladni. Más köpenyt húztak rá, és máris 
megvolt a szuper hazai remekmű. Csak később eszméltünk rá, hogy jaaa, ez az a játék? De 
gáááz! Gyerekként külön karácsony volt, ha egy újabb társas került az asztalra, mindegy volt, 
mi a téma, mennyire igénytelen a kivitel, a lényeg az újdonság volt, és annak megismerése.

Ha innen közelítjük a dolgot, akkor kijelenthetem, hogy több mint 40 éve hódolok a társasok-
nak rövidebb-hosszabb kihagyásokkal, és ennek eredményeként született a gondolat, hogy 
összeszedjem gyerekkorom grandiózus papír csodáit. 20 éve kezdtem el beszerezni őket, in-
ternetről, piacokról, ismerősöktől elkunyizva a játékokat, némelyiket hiánytalanul, de van, 
amelyiknek csak a dobozát tudtam eddig megszerezni. 

Feltett szándékom, hogy minden hónapban megmutatok egy ilyen őskövületet. Na, nem 
azért, hogy bárki is kedvet kapjon beszerezni azt és játszani vele, hanem inkább csak a nosz-
talgia kedvéért, hogy mindenki láthassa, milyen is volt a társasjátékok világa a ‘60-as, ‘70-es, 
‘80-as években itthon. Nem időrendben fogom bemutatni a játékokat, hanem ahogy a kezem 
ügyébe kerülnek. Minddel játszom egyet a cikk megírása előtt, még ha hiányosak is, majd 
pótolom valahogy az elemeket. Remélem, másoknak is kellemes pillanatokat fognak szerezni 
eme rövid írások, amiket nem a lustaságom, hanem a játékok vérszegénysége fog eredmé-
nyezni. Nem célom a kritizálás, inkább csak elgondolkodom azon, hogy milyen kevés kellett az 
emberek boldogságához, és ezzel néha vissza is éltek a készítők.

Itt jegyezném meg, hogy ha valakinek van a birtokában olyan régi játék, amit nem tud vagy 
nem akar már többet elővenni, és még arra is vetemedne, hogy azt megsemmisítse, akkor ne 
tegye. Szívesen befogadok olyan régi elárvult, akár hiányos darabokat is, amik már csak a port 
hivatottak fogni. Természetesen a felajánlók neveit megemlítem az érintett játékról íródott 
cikkben, és bekerül a gyűjteménybe is, aminek darabszámát jelenleg meg se tudom becsülni.

Továbbá, ha van régi játékod, és netalántán a szívedhez nőtt, és nem válnál meg tőle, akkor 
fotózd le annak dobozát, szabályát és elemeit, hátha nekem nincs meg, és így utána tudok 
járni.

Akárhogy is legyen, írjatok a tarsasjatekosklub@gmail.com vagy a jemmagazin@gmail.com 
címre, és felveszem veletek a kapcsolatot.

Köszönöm.

Jó szórakozást!
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Végvári viadalok 
Saját kis wargame-ünk
Ha belegondolok, hogy már tíz évesen wargame-et játszottam, újra kell értelmeznem kapcsolatomat a társasjá-
tékokkal, és meg kell állapítanom, hogy korábban és komolyabb formában kezdtem, mint azt elsőre gondoltam. 
Továbbgondolva, mindenki így volt ezzel, mert a szegényes kínálatban kapható dobj-és-lépj játékok (amit annak 
idején “a társasjátéknak” tartottunk) között akadt egy-egy komolyabb is. Ez volt a Végvári viadalok - a mi kis saját 
wargame-ünk. Akkor még nem is sejtettük, hogy ez mennyire nem igaz…

Némi (pontatlan) történelem

A nagyon sikeres játékok sokszor valami igazán komoly té-
mát dolgoznak fel. A Viadalok tervezői nem kisebb fába 
vágták a fejszéjüket, mint a magyar történelem “legvi-
tézebb évszázada” (idézet Bakáts Sándortól) csatáinak 
feldolgozásába, egészen pontosan az 1543-1596-os idő-
szakéba. Igen, a török kor Buda eleste utáni hadjáratait 
játszhatjuk végig 2+ játékossal. Bár a szerzők következe-
tesen (és helytelenül) törököket emlegetnek, jegyezzük 
meg, hogy az Oszmán Birodalommal álltunk hadban - a 
korabeli mértékkel a világ legnagyobb hadseregét birtokló 
oszmánok természetes életterüknek tekintették a balkáni 
és kárpát-medencei régiót, az itt különleges hadműveletet 
végrehajtó hódító csapatok albánokból, szerbekből, bos-
nyákokból álltak, török legfeljebb az a maroknyi vezéri kar 
volt, akik a szultán belső köreihez tartoztak.

A történelmi hitelesség talán ott sérül a legjobban, hogy a 
térképen jelölt időszakok szerinti oszmán területek köszö-
nőviszonyban sincsenek az ismert tényekkel. Például az 
1543-as terület szerint a hódítók kezén van Buda és Pest, 
valamint Eszék, holott már ebben az évben elfoglalták 
Szegedet, Fehérvárt, Tatát, Siklóst és Esztergomot. Azért 
erre illett volna figyelni, mert például Tatát még 1552-ben 
is magyar kézen lévőnek jelölik, de többek közt a haderők 
létszámában is vannak komoly pontatlanságok.
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A játékban a hadjáratok célja Bécs vagy az összes magyar 
végvár elfoglalása; a magyar védők vagy ezt megakadá-
lyozva a játék 24 köre alatt, vagy Buda és Pest visszafog-
lalásával győzhetnek - ez azonban már történelmileg is 
helyes.

Lelkesedés

Gyerekkori izgalom fog el, ahogy előveszem a táblát, ami 
szép nagy és részletes. A végvárak a helyükön, külön jó, 
hogy a lápok kiterjedése és a Balaton alakja is a korabeli 
időket idézi, igaz ezek csak esztétikai dolgok. Sok-sok je-
lölőt kapunk számokkal, amik a seregek létszámát jelentik, 
különféle fegyvernemi zászlók korabeli metszetei jelentik 
az ikonográfiát rajtuk, a különböző nemesi családok címe-
rei, a szablyák szép dekorációt jelentenek.

Sok-sok régi délután jut eszembe, amikor a kis lapocskákat 
rakosgattuk ide-oda, ahogy változott a hadiszerencse, ért-
hető hát, hogy nagyon vártam az új találkozást.

Elbizonytalanodás

Seregeink a várakat összekötő útvonalak mentén mozog-
hatnak (14-et maximum). Nem derül ki, miért éppen en�-
nyit. Gondolhatnánk, hogy két heti dolgot jelez, de a sza-
bály szerint egy kör az egy hét.

Nagyon kis helyes a rengeteg piros (magyar) és zöld (osz-
mán) token, bár ezek csak létszámot jelölnek, fegyverne-
met nem, így igazából nincs jelentősége, hogy lovasok 
vagy gyalogosok-e. Ráadásul picik és nehezen kezelhető-
ek.

Kapunk még egy külön táblát, ahol a mezei csatákat tudjuk 
“szimulálni”. Az idézőjel itt természetesen jogos: semmi 
szimuláció nincs ebben, a túlerők kiszámítása után kocka 
dönti el, hogy mi történik. Értelemszerűen a nagy túlerő a 
támadónak kedvez. Fontos, hogy amikor két sereg találko-
zik, mindig az a támadó, ahol több harcos van, függetlenül 
attól, hogy ki kezdeményezi a csatát. A szabályokról saj-
nos azt kell megállapítanom, hogy rettentően elnagyoltak, 
sok-sok nyitott kérdés marad az emberben.

Rosszul megírt, elnagyolt és trehány munka, amit nagyon 
nehéz kisilabizálni. Agyégetőbb, mint egy Lacerda…

Szinte minden mondat után kérdések merülnek fel az em-
berben: miért nem szenved a támadó veszteséget, miért 
nem szenved a védő semmiféle veszteséget, el lehet vo-
nulni csatából (ha ostromból igen)? Rengeteg bizonytalan-
ság és fehér folt maradt többszöri olvasás után és a játék 
közben is.

Szimuláció terén pedig hatalmas bukás a játék. Szó sincs 
utánpótlásról, új seregek vásárlásáról vagy ilyesmikről. 
A vitézek, lovasok, szpáhik, puskások, pattantyúsok csak 
strigulák, egyre megy, mikor melyiket vetjük be, fő a lét-
szám.

Elkeseredés

Megint az van, hogy ami a múltban szép volt, az most már 
csúnya. Amikor közel negyven évvel ezelőtt apámmal ját-
szottuk (1985-ben jelent meg), egész élvezetes volt, bár 
kissé bonyolultnak éreztem. Főleg, hogy kell némi straté-
gia, mikor, merre húzódjanak seregeink, milyen létszám-
mal. Tíz évesen ez még bonyolult volt nekem.

Mostanra fáj egy ilyen élmény, időpocsékolásnak érzem, 
bár kétségkívül a játék továbbra is vonzó a megjelenése, a 
komponensei miatt.
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Konklúzió

A Végvári viadalok annak idején egyedi megjelenésű, 
szimulációnak, stratégiai játéknak gondolt társas volt. Ki-
adása után pár évvel egy második, némileg bonyolultabb 
változata is megjelent, én most az első kiadást próbáltam, 
az új szabályok sajnos nem alkalmazhatóak a régi alkatré-
szek különbözősége miatt.

A Harc Európáért játék végén nehézségi referenciaként 
említik, eszerint 1-10-es skálán e játék erőssége 3-as (1-es 
a Gazdálkodj okosan!), míg 4-es a Harc Európáért.

Nehéz lemondani a múltnak ezekről a darabkáiról azok-
nak, akik gyerekként találkoztak vele, de itt is a nosztalgia 
az, ami széppé teszi ezeket. Ha nagy a szerelem, érdemes 
házi szabályokat keresni/csinálni hozzájuk (egyébként az 
Ezüst-tó kincse cikkünk után Tóth Józseftől érkezett is 
ilyen, amit köszönök).

Aki most ismerkedne meg vele, az inkább töltse el haszno-
sabban az idejét. 

viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/32326/vegvari-viadalok
https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-110-szama/
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Interjú

Thomas Sing
Thomas Sing a BGG-n található bemutatkozása szerint játéktervező, közgazdász és zeneszerző. Bár voltak korábban 
is próbálkozásai, sőt, kiadott játékai is, de a nagy áttörést a The Crew hozta meg számára, ami 2020-ban Kennerspiel 
des Jahres díjat kapott. Legújabb játéka, ami a képek alapján egy mini rulettkerékre hasonlít és a Circles nevet viseli, 
úgy tűnik, hogy a könnyedebb kategóriát célozta meg, de interjúnk kérdéseit még főként a már említett sikert elért 
játéka inspirálta.

Miért pont az űr témáját választottad eredetileg 
a játékodnak (természetesen a The Crew-nak)? 
Voltak más témák is a fejedben a végső döntés 
előtt?

A játékot akkoriban készítettem, amikor Alexander Gerst, 
egy német űrhajós volt az ISS parancsnoka. Olvastam róla 
egy beszámolót, és úgy gondoltam, hogy az űr témája 
tökéletes lenne a játékomhoz. Az űrben van egy parancs-
nok, és a kommunikáció ott néha elég nehézkes lehet. Az 
ISS-en ráadásul kevés ember van együtt egy kis helyen, és 
együtt kell működniük. Minél jobban és harmonikusabban 
teszik ezt, annál sikeresebb lesz a küldetés. Ez tökéletesen 
illeszkedik a The Crew játékhoz.

Az első témám az időgéppel való utazás volt. Szeretem az 
időgépeket, nem tudom, miért. De amikor elolvastam az 
Alexander Gerstről szóló jelentést, a téma 100%-ban vi-
lágos lett számomra. A Kosmos ezután szintén átvette a 
témát. De tudom, hogy ott még mindig sok vita volt, mert 
a világűr témája általában nem túl népszerű gamer körök-
ben.

Hogyan jutott eszedbe, hogy a jól ismert 
hagyományos ütésvivős mechanizmust és 
a kooperatív játékmódot kombináld?

Egy teljesen más ütésvivős játékon dolgoztam. Éjszaka 
úgy ébredtem fel, hogy szinte az egész  Crew koncepció-
ja a fejemben volt. Felálltam és mindent leírtam. Másnap 
teszteltem a barátaimmal. És ez fantasztikusan működött, 
és hihetetlenül szórakoztató volt. Hamar világossá vált 

számomra, hogy nem kell nagy finomhangolásokat végez-
nem. Soha nem készítettem még ilyen gyorsan játékot. 
Ezért mondom mindig, hogy én találtam meg a játékot, 
és nem én találtam fel. A játék tehát inkább intuitíve és 
öntudatlanul jött létre, mint racionálisan.

https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/45563/thomas-sing
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Mit gondolsz, mi áll a The Crew játéksorozat 
sikere mögött?

A játéknak nagyon egyszerű szabályai vannak, mégis egy 
egész gondolati univerzumot ölel fel. Ez ritka. Más szó-
val, úgy gondolom, hogy a játék „természetes” és nem 
konstruált. Ez az oka annak is, hogy nem kellett semmit 
sem kiegyensúlyoznom. A játék minden aspektusában 
természetesen harmonizál. A trükkös játékmechanizmus, 
az együttműködés és a kommunikáció olyan tökéletesen 
illeszkedik egymáshoz, hogy az ember azt hihetné, hogy 
ez mindig is összetartozott.

Számomra, mint játéktervező számára nincs nagyobb bók, 
mint amikor valaki azt mondja, hogy meglepődik, hogy 
még senki nem állt elő ezzel az ötlettel.

Lehet-e a játékot továbbfejleszteni a  Mission 
Deep Sea után? Tudsz-e új, izgalmas további 
ötleteket beépíteni?

Szerintem meg lehet csinálni. De ez nem könnyű. A foly-
tatások esetében az elődhöz való közelségnek és távol-
ságnak egészséges mértékkel kell rendelkeznie. Nagyon 
remélem, hogy ez sikerülni fog.

Hogyan lesz valaki Ki nevet a végén? világ
rekorder? Befolyásolt a játéktervezésben?

Ez nagyon régen volt. 100 órán keresztül játszottunk Pa-
chisit (Ki nevet a végén?-t). A jutalom egy bejegyzés volt a 
Guinness Rekordok Könyvébe. Elég nagy hülyeség egy asz-
talnál ülni és 100 órán keresztül Pachisit játszani. De szin-

te mindig nagyon jól éreztük magunkat, és őrületes volt. 
Valószínűleg ebben a racionalizált világban mindannyi
unknak néha egy kicsit őrültnek kell lennünk. Ez felszaba-
dító. Nem befolyásolta a játékos életemet.

Mesélnél nekünk arról, hogy min dolgozol 
mostanában?

A Haba Key sorozatom egy éve nagyon jól megy. Még min-
dig dolgozunk rajta, és természetesen a The Crew sem ke-
rült ki a fejemből. Azt hiszem, ez folytatódni fog. Van még 
néhány más dolog is, amin dolgozunk, de ezekről még 
nem beszélhetek.

Köszönjük az interjút!

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre



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 
112. számát!

A következő szám megjelenését augusztus 1-re tervezzük.

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

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

Támogatóink:

További partnereink:  

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

