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Nyaralunk. Úgy értem, mi is a JEM-nél. Ezért 
jelenlegi lapszámunkban a mostanában meg-
szokott 14-16 játékismertető cikk és egyéb 
írás helyett csak alig több mint 10 olvasható. 
Higgyétek el, nekünk is kellett már egy kis 
lazítás.

Tenger, homok, meleg. Ezek így együtt egy jó 
kis nyaralás kellékei lennének, de sajnos a cik-
kekben ezen összetevőkből mindig csak egy 
vagy kettő található, szóval nem ideálisak egy 
vakációhoz.

Tenger van a retrócikkünkben (Ki az úr a ten-
geren?), de ennyi, nem több – sőt, sajnos úgy 
tűnik, ez a játék sem több, mint egy jó témájú, 
de rossz mechanikájú kísérlet.

Homok van a Dűne: Impérium cikkben, nem is 
kevés. Nos, ez már egy nagyságrendekkel jobb 
játék, sőt, talán az eddigi legjobb, ami a Dűne 
univerzumát táblás játékra átültette.

Meleg pedig Dél-Spanyolországban van, pél-
dául Alhambrában, ahol a nagy klasszikus 
játéknak ezúttal a Roll & Write változatát 
próbáltuk ki.

Tenger + homok: Ez jó kombináció akkor, ha kő-
olajlelőhelyeket keresünk, például Venezuelát 
vagy Líbiát. Ha felkeltette érdeklődéseteket ez 
a téma, a Peak Oil arra vár, hogy kipróbáljátok.

A meleg és homok összeadásából a mi egyenle-
tünkben a Timbuktu jött ki megoldásként, ami 
egy régi, klasszikus logikai játék. Szerintünk 
annyira bonyolult, hogy érdemes egy segédle-
tet is igénybe venni a játszásához – ezt meg is 
találjátok mellékletként a magazinban.

A többi játék, amiket bemutatunk, sajnos 
nem követi a mi logikánkat, de attól még 
jók. Megnéztük például, hogy merre tart a 
hype-vonat és fel akarunk-e mi is szállni rá (Ark 
Nova). Újra visszatérünk nagy kedvencünkhöz, 
a Bűnügyi krónikák-sorozathoz, most éppen 
a távoli jövőben játszódó részhez (Bűnügyi 
krónikák: 2400); és ha már itt vagyunk, meg-
kérdeztük a szerzőt, David Cicurelt is, mit vár-
hatunk tőle a nem annyira távoli jövőben.

Két nagy klasszikust is bemutatunk, sőt, az 
egyiknél össze is hasonlítjuk a játékot egy ko-
rábbi kiadásával (Nottingham bírája 1. vs 2. 
kiadás, Odalent 2. kiadás). Legvégül pedig fel-
villantunk egy gyerekjátékot, ami bár a legki-
sebbek által is játszható, nem vagyunk benne 
biztosak, hogy nyugodt szívvel ajánlanánk is 
(Mimix).

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

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

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

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

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

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

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

Ark Nova
„Medvebocsok játszadoznak a zöld erdő tisztásain, 
a szarvas is megcsodálja, vidám madárdal hallatszik.”

A természet és az állatok témája virágzik a társasjátékipar-
ban. Gondoljunk csak a Spiel des Jahres-győztes Cascadiá-
ra vagy a Kennerspiel des Jahres-győztes Ébredő erdőre, 
melyet múlt havi számunkban mutattunk be. Ezek a játékok 
inkább a családi vagy a haladó kategóriákba sorolhatók, nem 
úgy az idei év egyik legjobban várt magyar megjelenése, az 
Ark Nova. Sokan A Mars terraformálása utódjának tartják, 
máris 8,7-es értékelést tudhat magáénak a BGG-n a maga 
3,7 feletti komplexitásával. Vérbeli gamerdarabról van te-
hát szó, amelyben a kártyás tablóépítés mellett megjelenik 
a lapkalehelyezés és a munkáslehelyezés mechanikája is. Ne 
tévesszen meg bennünket a cuki állatos doboz, nem gyerek-
játékról van szó – reméljük, nem esnek bele a tájékozatlan 
szülők ebbe a csapdába vásárlás során. De tényleg annyira jó 
a játék, mint amennyire mondják? Vagy csak ismét felültünk 
arra a sokat emlegetett „hype”-vonatra?

„Fürgén ugrál a vörös mókus,  
tobozait gyűjtögeti 
télre, mikor a hó lehull,  
odújából nem jöhet ki.”

Az Ark Novában a játékosok egy modern, tudományos 
alapokon nyugvó állatkertet menedzselnek. Karámokat 
építenek, ahová állatokat telepítenek, növelve parkjuk 
népszerűségét. Együttműködéseket kötnek társállatker-
tekkel, egyetemekkel, és különböző természetvédelmi 
projekteket támogat-
nak. Jól látszik a játék 
külsején és a grafi-
kai megvalósításon, 
hogy a készítők ko-
molyan vették a te-
matikát, és mindent 
meg is tettek annak 
érdekében, hogy úgy 

érezzük, tényleg egy igazi állatkertet vezetünk a játék so-
rán. Az indokolatlanul nagy dobozzal én mondjuk nem 
különösebben vagyok kibékülve, de becsületére legyen 
mondva, legalább kapunk vele két műanyag tárolót is, 
ami tökéletes hely a millió kartontokennek és lapkának. 
Van ugyanis belőlük bőven: különböző méretű különleges 
és nem különleges karámlapkák, pénz- és apróbb épület-
tokenek, jelölők, sokszorozók, egyetem- és társállatkert-
lapkák. Mindennek lesz helye és mindez jelentősen meg-
könnyíti a játék előkészítését is. A minőségre sem lehet 
panaszunk, a kartonelemek szépek, megfelelő vastagságú-
ak, a játéktábla pedig kifejezetten tartós, igaz, riasztóan nagy.  

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=19
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_08.pdf#page=21
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A négyszemélyes játék bizony nem fér el egy hagyományos 
méretű étkezőasztalon! A játékostérképek lehettek volna 
vastagabbak és mattak, hogy ne csúszkáljanak el rajtuk a 
lapkák, mert ez kicsit bosszantó játék közben. Cserébe vi-
szont több térképkészlettel dolgozhatunk, ami jót tesz az új-
rajátszhatóságnak. A grafika és a színválasztás szerintem jól 
sikerült, tetszik a doboz letisztult külseje és a kártyák ábrá-
zolása. Mert kártyából is van több mint 200. Az ikonográfi-
át kicsit szokni kell, a lapok jócskán tartalmaznak ikont és 
információt, de gyorsan bele lehet jönni, mert egyébként 
egyértelmű, az ikonszedet pedig kifejezetten sokat segít. 
Három típusú kártyával játszunk, lesznek itt állatok, zöld 
színű természetvédelmi projektek és kék támogatókártyák 
is, amelyeket más-más akcióval játszhatunk majd ki. Az elő-
készület egy ilyen komplexitású játékhoz képest egyáltalán 
nem vészes, több időbe kerül kiválasztani a kapott nyolc la-
punk közül azt a négyet, amelyekkel megkezdjük a játékot. 

Nagy különbség A Mars terraformálásához képest, hogy 
itt nem fizetünk a kártyák megvásárlásáért, csak a kijátszá-
sukért (de nem is húzunk lapot minden kör végén).

Nézzük is meg röviden a játékmenetet, mert igazából nem 
bonyolult, csak sok az apró részlet, sokfelé kell osztani a 
figyelmünket és ismerkedni kell a kártyák tartalmával és 
ikonjaival is. Nagyon különleges a fő mechanika, amivel 
dolgozik. Az akciókat az akciókártyáink segítségével hajt-
hatjuk végre, játékosonként egyet-egyet felváltva. De nem 
akármilyen erősséggel! Ezeket az akciólapokat a játékos-
táblánk alatt tároljuk, mindegyikhez tartozik sorrendben 
egy hely, amelynek értéke egytől ötig terjed. Attól füg-
gően, hogy milyen sorszámú helyről vesszük el az akció-
kártyát, olyan erősséggel hajthatjuk végre a lap akcióját. 
Nem kell fizetnünk semelyik helyért és bármelyik kártyát 
választhatjuk; csak arra kell figyelnünk, hogy azt a kártyát 
milyen sorszámról vettük el. Ha végrehajtottuk a rajta 
lévő akciót, a lapot az egyes számú fakkba kell tennünk, 
a többit pedig jobbra csúsztatni. Így értékelődnek fel az 
akciókártyáink sorra, mert nem is kell mondanom, hogy 
az a jobb stratégia, ha minél magasabb erősséggel tudom 
kijátszani a köröm aktuális akcióját. Vannak a játékban X 
jelölők, amelyekkel megemelhetjük egy-egy akció erőssé-
gét. Ezeket lehelyezési és kártyabónuszokkal tudjuk meg-
szerezni, illetve a szünetsávon, vagy ha a lenti öt akcióból 
nem hajtunk végre egyet sem, hanem kvázi passzolunk. 
Ilyenkor kapunk egy X tokent és előre kell tennünk a sor-
ban egy kártyánkat.
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Akciólehetőségek:

1.	 Állatok.

Ezzel a kártyával tehetünk le egy vagy két állatot a játékte-
rületünkre attól függően, milyen erősségű helyről vesszük 
el a lapot, ha kifizetjük a bal felső sarkában található ös�-
szeget és teljesítjük az egyéb kért feltételeket is. Ez lehet 
bizonyos helyen lévő karám, együttműködés a megfelelő 
társállatkerttel, egyéb állatok, ikonok megléte stb. Igen, ez 
ismerős lehet a sokat emlegetett terraformálós játékból 
is. Ami újdonság, hogy itt nem elég kifizetni az állatkár-
tyát, kijátszani csak akkor lehet, ha az azon szereplő állat-
nak megfelelő üres karámot is tudunk biztosítani. Itt jön 
tehát rögtön a következő akciólehetőség.

2.	 Építkezés.

Ezzel a lappal egy maximum akkora területű lapkát (kará-
mot) tehetünk le a saját térképünkre, amekkora az akció 
erőssége, azaz a kártyahely sorszáma. Fontos, hogy fizet-
nünk kell a karámokért, ezért ebben a játékban a pénzünk 
nem csupán a kártyák kijátszását hivatott fedezni, hanem 
az építkezést is. Találunk különleges karámokat a játék-

ban, pl. madár- és hüllőházakat; mert némely állatok eze-
ket igénylik. A háziállatok csak állatsimogatóba tehetők. 
Vannak még egyedi és különleges épületek, úgymint pa-
vilon, kioszk, melyek a népszerűségünk növelését vagy a 
bevételünk emelését támogatják. A lapkákat a térképünk 
széléről indítjuk és egymással szomszédosan helyezhetjük 
le, szabadon hagyva a sziklákat és a vizeket. Ezeknek az 
állatok igényeinél lesz szerepe, mert bizonyos állatok víz 
vagy szikla melletti kifutókat kívánnak. Ha letakarunk egy 
bónuszt a lapkával, megkapjuk azt, ha pedig a teljes térké-
pet lefedtük, pluszpont üti a markunkat.

A Mars terraformálása vs Ark Nova

Ha már ennyit emlegettem, azt hiszem, nem kerülhetem 
el a végső összehasonlítást. Szigorúan szubjektíven! Le-
taszítja-e a trónjáról a Marsot az Ark Nova? Egyáltalán, 
nem férnek-e el mindketten a polcon? Nos, hogy őszin-
te legyek, én most szívesebben játszom az Ark Novával. 
Nekem szebb, a tematikája jobban bejön, és tetszik, hogy 
komplexebb is. Igen, az Ark Nova komplexebb, ezért nehe-
zebben tanítható. Azokat, akiket elsőre leültethetünk egy 
Mars mellé, emellé semmiképpen.

Szerintem azt senki sem vitatja, hogy a Mars csúnya. Az 
Ark Nova sem kifejezetten szép, de talán igényesebb, és a 
téma is emberközelibb. Nekem legalábbis. Én kevesebbet 
unatkozom egy Ark Nova parti alatt, mint egy Mars alatt; 
és izgalmasabbnak is találom, nem válik számomra annyi-
ra repetitívvé a csupa kártyakijátszás miatt.

Az Ark Nova picivel rövidebb és jóval szűkösebb, ám nem 
a pénz hiánya miatt. Akik élvezik a Marsban a millió kár-
tyát látni maguk előtt, itt nagyon fogják hiányolni. Ez a já-
ték nem csupán a kártyák kijátszásról szól. Az akciólapok 
helyzete miatt egyáltalán nem biztos, hogy minden kör-
ben tudsz kártyát kijátszani; és ha igen, akkor is maximum 
egyet-kettőt, ezért néha olyan érzése van az embernek, 
hogy nem tudja elkölteni a pénzét. Pedig okosan igen, 
csak az Ark Nova korlátozott kézlimitje és a karámkapaci-
tások miatt itt sokkal, de sokkal nagyobb jelentősége van 
annak, hogy melyik állatot rakod le. Az optimalizálás mint 
stratégiai elem nagyobb súllyal esik latba. Nagy jelentő-
sége van a közös kártyakínálatnak is, éppen a korlátozott 
kézlimit miatt nem szabad alábecsülni a jelentőségét. Itt 

nem teheted meg azt büntetlenül, hogy minden kezed 
ügyébe kerülő vagy olcsó lapot kijátszol „valamire jó lesz” 
alapon. Ha elfoglalod a karámhelyeket a térképen és nem 
optimálisan válogatod össze az állataidat, kifutsz a helyből 
a játék végére. Vagy túl korán befejezed a játékot. Nekem 
ez nagyon tetszik benne. Ahogyan az is, hogy nincs annyi 
holtidő. Az Ark Novában nincs olyan, hogy te rég passzol-
tál, ellenfeled meg még órákig pasziánszozik, mert lapokat 
játszik ki és jelölőket pakolászik a kék kártyáira, miközben 
te már a fejed vakargatod. Igen, aki ezt imádja a Marsban, 
az az Ark Novából jogosan hiányolhatja. Ám ez nem csu-
pán tablóépítő játék.

A játékvégi egyensúlya például különösen érdekes. A vé-
gén már inkább arra játszol, hogy olyan kártyát tegyél le, 
ami kevés pontot ad és még ne váltsd ki a játék végét, 
mert a végső értékeléshez nem optimális a helyzeted. Le-
het, hogy nincs is konkrétan győzelmi pontod. Ezt a Mars 
nem tudja. Persze ez lehet előny és hátrány is, számomra 
inkább előny. Azt is mondják, hogy a Marsban több az in-
terakció. Pontosan ugyanúgy nulla, mint az Ark Novában. 
Szerintem tévesen értelmezik a Marsot semi-coopként, 
mert a terraformálás igazából nem közös cél. Persze el-
veszünk egymás elől helyeket, díjakat, de ennyi. Az Ark 
Novában lapokat veszünk el egymás elől, és ott is ennyi. 
Nincs interakció, slussz, ha valakinek ez kell, akkor ezek 
nem az ő játékai. Ilyen egyszerű ez. Ettől még nem jobb 
vagy rosszabb egyik sem, csak a személyes preferenciák 
mások. Nekem az Ark Nova egyébként jobban hasonlít a 
Víz alatti városokra, mint a Marsra, de tény, hogy a kártyái 
azért a Marsból ihletődtek. Nálunk egyébként mindhárom 
a polcon marad, de a legtöbbet az Ark Nova fog talán elő-
kerülni, ha jósolnom kellene.
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3.	 Támogatók.

Ezzel a kártyával tudunk kék lapokat, azaz támogatókár-
tyákat kijátszani, melyek játék közbeni előnyöket, bevé-
telt, képességet, végső győzelmi pontokat adhatnak. Ha-
sonlóan működnek, mint a Mars kék kártyái, csak itt nem 
rakosgatunk fel rájuk kockákat. Minden kék lapnak van 
egy erőssége, maximum olyan erősségű kártyát rakhatunk 
le, amely nem haladja meg az akciókártyánk helyének sor-
számát. Ha nem játszunk ki kék lapot, választhatjuk azt 
is, hogy toljuk a szünetjelölőt, amivel gyűjthetünk némi 
pénzt. Az ikonok elhelyezésének köszönhetően a kék la-
pok is egymásra tehetőek, nem kell újra és újra elolvasni 
őket.

4.	 Egyesület.

Itt jön a játékba a munkáslehelyezés, ahogy korábban már 
utaltam rá. A játéktábla mellé kell elhelyeznünk a kisméretű 
egyesülettáblát, ahová a munkásainkat küldhetjük. Eggyel 
kezdünk, de a játék során még hármat szerezhetünk belőlük. 
Az akcióhelyeknek meghatározott erőssége van, maximum 
olyan értékű helyre küldhetünk munkást, amely nem haladja 
meg az akciókártyánk erősségét. Itt tudjuk növelni az ismert-
ségünket, mely arra jó, hogy a játéktáblára felcsapott hat 
közös lapból is vehessünk fel vagy játszhassunk ki, ne csak 
a kezünkből. Szintén itt van lehetőségünk társállatkertlapká-
kat vagy egyetem tokeneket begyűjteni, amelyeket a játék 
során sokoldalúan tudjuk hasznosítani; arról nem beszélve, 
hogy játéktáblánkra való lehelyezésükkel komoly bónuszok-
hoz juthatunk. A zöld projektkártyákról nem beszéltem még, 
ezeket is az egyesület táblára történő munkáslehelyezéssel 
tudjuk kijátszani. Igazából célkártyaként működnek, termé-
szetvédelmi pontokat adhatnak. Elhelyezhetünk rajtuk egy 
kockát arra a feltételre, amelyet teljesítettünk, hogy megkap-
juk a győzelmi pontot és felszabadítsunk a játékostáblánkon 
egy helyet, amely újabb egyszeri bónuszt vagy bevételt jelent 
számunkra. Igen, kombó kombó hátán.

5.	 Már csak egyetlen akciónk maradt, a kártyák. Erre is 
utaltam már, hogy ebben a játékban nem a kör vé-
gén kapunk lapokat, hanem egy külön akcióval. A la-
pon lévő táblázat határozza meg, milyen erősségű 
akcióhelynél mennyit húzunk és dobunk, vagy hasz-
nálhatjuk a lecsapást ötös erősségnél. Ez azt jelenti, 
hogy a játéktáblán lévő nyílt hat lapból is húzhatunk 
a kezünkbe.

„A gyors nyulak meglapulnak,  
ha valami zajt hallanak, 
hogyha már elmúlt a veszély,  
tovább folytatják útjukat.”

Nagyon érdekes a játékban, hogy az akciókártyáink fej-
leszthetőek. Ezeket a természetvédelmi és ismertség-
sávon elért helyezésünk alapján vagy a játéktábláinkon 
letakart egyetemi és társállatkertbónuszok segítségével 
tehetjük meg. Rendkívül fontos részét képezik a stratégi-
ánknak. Az egyik legkomolyabb döntési helyzet ez, ugyan-
is maximum négy lapot tudunk fejleszteni, az ötödik az 
első szinten marad. Egyet tehát el kell engednünk, pedig 
a fejlesztett lapok mindegyike komoly előnnyel bír. Az ál-
latok, a támogatók és az építkezéskártyák esetén példá-
ul már több lapot vagy karámot is letehetünk egyszerre, 
csakúgy, mint az erősebb egyesület akciónál, amivel több 
helyre küldhetünk munkást. Lehetőséget kapunk fejlesz-
tett kártyával a közös lapokból is húzni vagy kijátszani az 
ismertségünkön belül, esetleg jóval több kártyát szerezni 
a kártyahúzás akcióval. Sőt, vannak olyan térképhelyek, 
ahová csak fejlesztett építkezéslappal tehetünk le kará-
mot, szóval eléggé beragad a játékunk, ha nem fordítjuk 
időben át a megfelelő kártyákat.

A játék vége, illetve a fordulók közötti váltás szintén kü-
lönleges megoldás. Írtam már róla, hogy van lehetősé-
günk léptetni a szünetjelölőt a támogatók akció helyett, a 
kártyahúzás akciónál pedig kötelezően meg kell tennünk. 
Amint a szünetjelző eléri a forduló végi mezőt, az aktív já-
tékos befejezi a körét, majd végre kell hajtanunk  
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a szünetvégi adminisztrációt. El kell dobnunk a fel nem 
használt sokszorozó és egyéb tokeneket, a kártyáinkat há-
rom lapig, kivéve, ha fel nem szabadítottuk az ötös kézlimit-
bónuszunkat. Visszavesszük a munkásainkat és beszedjük a 
bevételeinket a pontozósávon elért helyezésünk, a kioszkok 
és egyéb lapjaink alapján, majd visszahelyezzük a jelölőt a 
kiindulási helyre és frissítjük az egyesülettáblát meg a kár-
tyasort. 

A különleges megoldások ezzel azonban még nem értek 
véget. Szerintem a legegyedibb ötlete az egésznek a végső 
pontozás. Talán egyébként ez lesz a leginkább vitatott is 
ezzel a játékkal kapcsolatban – mindenki döntse el maga, 
mennyire áll ez a megoldás közel hozzá. A játék közben két 
jelölővel szerzünk pontokat, amelyek egymással ellenté-
tesen haladnak, a zöld természetvédelmi és a barna von-
zerősávon. „Igazi” győzelmi pontjainkat a vonzerősávon 
mérjük, állatkártyák, bónuszok segítségével növeljük a 
játék során. Vannak azonban olyan lapok vagy természet-
védelmi projektek, amelyek úgynevezett természetvédel-
mi pontokat adnak, amit egy másik jelölőnkkel lépünk le 
a vonzerősávon haladó bábunkkal szemben. A játék vége 
akkor érkezik el, ha egy játékos két jelölője egy mezősza-
kaszon találkozik. Ebben az esetben ez a játékos körülbe-
lül 1-2 pontot szerzett. A játékvégi pontjainkat a célkár-
tyánkból és a játék végén pontot adó támogató lapokból 
számoljuk hozzá az eddigiekhez; ezzel a két jelölőnk újra 
elkezd távolodni egymástól, csak most a másik irányba. 
Ez azért nagyon üdvözítő dolog, mert a kettő különbsége 
lesz a győzelmi pontjaink értéke, amely bizony akár mí-

nusz is lehet. Igen, előfordul, hogy játszol négy órát a já-
tékkal, és kettő ponttal fejezed be. Jó esetben… Nem sok 
játék tudja ezt, méghozzá úgy, hogy közben azért élvezted 
a játék minden egyes percét. A győztes kiléte csak az utol-
só percekben válik nyilvánvalóvá, ami számomra nagyon 
szerethetővé teszi az Ark Novát. Nincsenek hatalmas 
különbségek, nem tapasztalod meg már a parti közepén, 
hogy mások esetleg köröket vertek rád pontozásban, és 
veszíted el a kedved miatta félúton. A mai társasjátékdöm-
pingben már nagyon nehéz újat mutatni, ezért szerintem 
kevés is az új ötlet vagy megoldás, de az Ark Nova ebből 
nem egyet vagy kettőt tud felmutatni.

„Állatok királya csupán  
az oroszlán lehet mindig, 
napfényben csillog sörénye,  
és az árnyékot keresi.”  
– Motyl Gabriella: Az erdő lakói

Ha az állatok királya az oroszlán, a kártyás tablóépítő já-
tékok egyik királya mindenképpen az Ark Nova lesz, vagy 
már lett is véleményem szerint. A kártyás tablóépítő me-
chanika egyébként is egy igen kedvelt megoldás, és ebben 
a játékban jó aránnyal van kombinálva a munkás- és lap-
kalehelyezéssel. Egyik sem új elem, mégis nagyon jól si-
mulnak egymásba, kiegészítik, támogatják egymást, nem 
válik unalmassá vagy repetitívvé a játék. Mindez olyan 
különleges és egyedi mechanikákkal van megfűszerezve, 
mely egy nagyon kellemes, friss érzést ad az egésznek, a 
szép kivitelezésről nem is beszélve. Az akcióhelyek erőssé-
ge, a kártyák fejlesztésének lehetősége, a fordulók közötti 
váltások megoldása vagy a végső pontozás menete mind-
mind olyan innovatív, egyedi megoldás, amely kiemeli ezt 
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a játékot a tablóépítő játékok és egyáltalán a társasjáté-
kok teljes mezőnyéből. Ami még az előnyére válik, hogy 
a játékmenete is viszonylag könnyen tanulható. Egyetlen 
hátrányát tudom csak megemlíteni, az pedig a játék hos�-
sza. Az elején készüljetek minimum 3-4 órás játékidőre, 
mely később ugyan rövidíthető, de sosem lesz belőle rövid 
játék. Négy fővel talán nem is ajánlanám, de két vagy még 
inkább három fővel számomra most ez lett új kedvenc. 
Minden egyes percét élveztem mindig, soha nem vártam 
a végét, vagy untam el magam közben. Olyan lendülete, 
mondhatnám, „flow”-ja van, amit ritkán tapasztalok meg, 
pedig elég sokat játszom. 

Ez a játék számomra azon ritka kivételek egyike, ahol kicsit 
jogosnak érzem a hype-ot, amely mögött látok tartalmat 
is kivételesen. Az, hogy az ára sem lett irreálisan magas, 
csak hozzásegíti ahhoz, hogy sok társasjátékszerető em-
ber polcára felkerüljön. Persze nem lesz mindenki ked-
vence, hosszú gamerjátékról van szó, millió kombinációs 
és stratégiai lehetőséggel, de viszonylag kevés interakci-
óval. Van ugyan néhány lap, amellyel tudunk a másikra 
hatni, de ezek szerintem nem sikerültek túl jól, nélkülük 
is működne a játék, sőt, játszható is barátságos módon. 
Lesznek, akik ezt hiányolni fogják belőle, vagy irreálisan 
hosszúnak tartják a játékidőt, a nagy pakli miatt magasnak 
a szerencsefaktort, esetleg egyszerűen nem tudnak, nem 
szoktak ilyen mélységű és hosszúságú játékokkal játszani. 
Az is lehet, hogy a Mars olyan nagy kedvenc, mely leta-
szíthatatlan a trónjáról. Ez nem az ő játékuk lesz. Ez azon 
gamerek játéka, akiket nem zavar az interakció hiánya, 
sőt, egyenesen szeretik, ha saját stratégiájukba a többiek 
nem kavarnak bele. Nem tántorítja el őket a hosszú játéki-
dő, élvezik a játék adta kombinációs lehetőségeket és azt 
az érzést, ahogy a felépített birodalmuk elkezd életre kel-
ni és működni, de kicsit szűkösebben, mint például a már 
emlegetett Marsnál. Mindezt úgy, hogy nem tudják előre, 
mire lesz ez majd elég a végén. Szeretik a régi, jól bevált 
mechanikákat, de nem riadnak el attól, ha azok üdítő új-
donságokkal vannak kombinálva. Ha magatokra ismertek, 
új kedvencre találtok az Ark Novában véleményem sze-
rint. Mindenképpen tegyetek vele egy próbát.

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/342942/ark-nova
https://www.feuerland-spiele.de/index_en.php
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Alhambra: Roll & Write
Egyszer mindenki sorra kerül. Egyszer mindenkit elkap a gépszíj. Sosem késő megújulni. Lépj ki a komfortzónádból! 
Az élet egy véget nem érő változás. – Ócska life coach bölcsességekkel nem biztos, hogy kedvet csinálok nektek eh-
hez a játékhoz, szóval akkor inkább hozakodjunk elő egy iparági szólásmondással: Egyszer mindenki felül a hype-vo-
natra. Hát, ez az „egyszer” a jó öreg Alhambra esetében 2020-ban volt, és magyar kiadást azóta sem ért meg ez a 
játékváltozat, bár a mai napon végzett keresés szerint egy helyen kapható Magyarországon, és nem csak előrendel-
hető, hanem raktáron is van. Lássuk, mit kap az, aki beszerez egy ilyen példányt!

Alhambra again

A végletekig lecsupaszított szabály pofonegyszerű és 
ugyanaz, mint a műfaj összes többi játékánál: dobunk a 
kockákkal, majd berajzolunk valamit a saját lapunkon. Az 
Alhambra-specifikus részletek azok, amik egyedivé teszik 
ezt a darabot.

Mindenekelőtt minimális tartozékkal érkezik a doboz, van 
benne egy tömb a saját játékoslapokból, egy kisebb tömb 
a pontozólapokból, 6 sárga és 6 kék kocka, és ennyi. Ja, 
és persze megszokott jelen-
ség, hogy a kiadók nem képe-
sek beletenni egy ilyen játék 
dobozába 5 db mini ceruzát, 
amit pl. az IKEÁban ingyen 
osztogatnak. 

A kék és a sárga kockák azért 
térnek el színükben, mert az 
első a lapunkon lévő oszlopo-
kat, a második a sorokat fogja 
majd meghatározni. A dobott 
kockaértékek metszéspontjá-
ban lévő, az alap Alhambra 
ikonikus házait ábrázoló épü-
leteket lehet megépíteni úgy, 
hogy azokat áthúzzuk vagy 
besatírozzuk. Még a tényleges 
kezdés előtt, miután kiosztot-
tunk egy-egy sárga és kék koc-
kát és egy saját játékoslapot a 
játékosoknak, mindenki dob a 

kockákkal, és „megépít” (bejelöl) 3 épületet – ez tehát még 
az előkészületek része, ezzel indulunk. A megépített épüle-
teknek megfelelő kis négyzeteket a játékos neve mellett egy 
kis x-szel jelöljük a pontozólapon. És innen indul a tényleges 
játék.

Mindenki dob a két különböző színű kockával, az éppen aktív 
játékos viszont négy kockával dob, két sárgával és két kékkel. 
Ezeket a kidobott értékű kockákat lerakjuk a játékoslapunk 
szélén lévő megfelelő helyekre. Az aktív játékos négy kocká-
jának jó esetben 4, rossz esetben 2, még rosszabb esetben 
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1 metszéspontja van – ugyanis ha azonos értéket dobtunk, 
akkor egymásra kell tennünk a kockákat. Az ezeken a met-
széspontokon lévő épületeket lehet megépíteni áthúzással, 
majd az így megépített házat az épülettípusok szerint jelölni 
kell a pontozólapon. 

Az építéshez a játékos alapesetben 1 sárga és 1 kék koc-
kát használhat fel (ezek metszéspontjában van az áthúzott 
épület), és ilyenkor átadja a mellette ülő játékosnak azt 
a 2 kockát (sárgát és kéket), amelyeket NEM használt fel 
az építéshez. Ezáltal a mellette ülő játékos, aki most ak-
tív játékossá válik és építhet, szintén 4 kockával fog ren-
delkezni, mivel ez a 2 csatlakozik az ő alapból nála lévő 
2 kockájához. És így tovább, az aktív játékosnak mindig 4 
kockája van, amiből mindig továbbad kettőt, és ezáltal az 
válik aktívvá. Ötletes megoldás.

Amennyiben a játékos nem akar épületet építeni, rendel-
kezésére áll egy másik akció: a pénzszerzés. Ekkor annyi 
pénzt kap, amennyi a négy, játékostáblára felrakott kocká-
jának a metszéspontjában lévő, már megépített épületek 
száma, tehát ezt a lehetőséget a játék későbbi fázisában 
érdemes inkább használni, amikor 3 vagy 4 pénz is szerez-
hető akár.

Mire jó a pénz? – amit egyébként magán a játékoslapon 
jelölünk, kezdésként hárommal indítunk, a megszerzését 
bekarikázással, az elköltését áthúzással jelöljük. Egyrészt 
1 pénzért egy kockaérték eggyel változtatható, másrészt 
3 pénzért az aktív játékos kétszer építhet. Mivel a pénz-
szerzéskor az aktív játékos egyik kockáját sem használta 

fel, a kétszeres építésnél pedig mind a 4 kockáját felhasz-
nálta, értelemszerűen nem tud átadni a mellette lévőnek  
2 olyan kockát, amit nem használt fel. Ekkor a játékos 
mind a 4 kockával dob, kettőt megtart, kettőt továbbad. 

Alhambra forever

A játék megadott számú fordulón keresztül tart, ami a 
játékosok számától függ. Ezt könnyű követni, mert a pon-
tozólapon van egy erre szolgáló sáv, ahová minden for-
duló elején egy X-et írunk. A játék végén egyre (és drasz-
tikusan) csökkenő pontokat kapnak azok a játékosok, 
akik a legtöbbet, a második legtöbbet, stb. építettek meg 
egy-egy épülettípusból. Döntetlen esetén a két helyezés 
pontjait összeadva felezzük az érintettek között. Egyéb-
ként a legtöbb épületért járó pont már a játék közben 
is bezsákolható, ha valaki megépíti az összes lehetséges 
épületet az adott típusból. Pluszpontok járnak azért, ha 
valaki a saját játékoslapján oszloponként és soronként 
4, 5 vagy 6 épületet megépített (illetve még 1 pont jár  
2 pénzenként).
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A játéknak van egyszemélyes  
játékmódja is.

Ez a játék egy igazi filler, gyakorlatilag a leghosszabb vál-
tozat, a 3 fős is lejátszható (pontozással együtt) 30 perc, 
vagy kicsit több alatt. Gyors és pörgős a játékmenet, és 
mivel mindenki előtt van már alapból 2 saját kocka, így 
van idő arra, hogy eldöntsük, hogy az azok metszéspont-
jában lévő épületet akarjuk-e megépíteni, vagy várunk a 
beérkező másik 2 kockára, hátha jobb opciót ad. Amint 
valaki megépített egy épületet, a szomszédjánál beindul 
az „add már a kockákat”-effektus, hiszen nincs idő nagyon 
elmélázni, a többiek is építeni akarnak.

Meglátásom szerint nem érdemes rámenni egy épületfaj-
tának a játék közbeni kimaxolására, hiszen akkor is ugyan-
annyi pontot ad, ha csak relatíve mi építettük meg belőle 
a legtöbbet, mintha mindet mi ikszeltük ki. Jobban kifize-
tődő diverzifikálni az épületállományt, azaz minden fajtá-
ból építeni, esetleg mindenhol vagy simán elsőnek lenni, 
vagy elsőnek, de legalább döntetlennel (hiszen máshogy 
matematikailag eleve kizárt). 

A szemünk folyamatosan cikázik a dobott kockaértékek, 
a saját játékoslap és a pontozólap sávjai között, a végső 
helyezések pedig csak a pontozáskor derülnek ki, egészen 
a végéig – bár sejthető, de nem pontosan tudható – a töb-
biek pontszáma, így a feszültség is garantált. Bár nem sok 
köze van az alap Alhambra mechanikájához, de egy élve-
zetes és szórakoztató klónt sikerült kihozni a manapság 
népszerű mechanikával is.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/313274/alhambra-roll-write
https://new.queen-games.com/en/alhambra-roll-write
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Bűnügyi krónikák: 
2400
„Bizonyos nyilvánvaló értelemben mindannyian időutazók vagyunk. Ha semmit sem teszünk, akkor is másodpercről 
másodpercre, egyenletes sebességgel, elkerülhetetlenül egyre mélyebbre hatolunk be a jövőbe.”  – Paul Davies

Köszöntelek benneteket a 2400-as évek Párizsában. Igen, 
jártunk már itt együtt 1400-ban és 1900-ban is. Végre ez 
is elérkezett! 

Mármint nem a 2400-as év, hanem az, hogy bemutatha-
tom nektek a Bűnügyi krónikák millenniumi sorozatá-
nak záró darabját. Nagyon régóta várom – ha olvastátok 
korábbi bemutatóimat, tudhatjátok, hogy mennyire sze-
retem ezt a játéksorozatot (Bűnügyi krónikák: 1400 és  
Bűnügyi krónikák: 1900). Nézzük, miért!

A millenniumi sorozat befe-
jező eleme a távoli jövőben 
játszódik. A világ hatalma-
sat változott, az emberek 
mellett az androidok is el-
terjedtek a Földön, akiket 
már meg sem lehet külön-
böztetni a humanoidoktól.  
A kibernetikus implantátu-
mok használata a mindenna-
pok része lett, a mesterséges 
intelligencia pedig óriási sze-
rephez jutott. Ám nem olyan 
gyümölcsöző világ ez! A befolyásért való harc a valódi 
életben és a kibertérben is könyörtelenül zajlik, a nagy-
vállalatok, politikai csoportok és utcai bandák irgalmatlan 
csatái senkit sem kímélnek. Minden kétséges és veszélyes, 
az emberi érzékek és készségek kezdenek eltörpülni a ki-
berképességek mellett. Soha nem tudhatjuk, kivel vagy 
mivel állunk pontosan szemben. Izgalmas játéksorozat 
izgalmas darabja ez.

„2400-at írunk, a neved Kalia Lavel. 
Az őseidhez hasonlóan egész éle-
tedben bűnüldöző szerettél volna 
lenni, így csatlakoztál a BelCor elit 
alakulatához. Rövid időn belül si-
került magasan képzett kiberügy-
nökké válnod, de hamar rá kellett 
jönnöd, hogy a főnökeidet sok-
kal inkább érdekli a profit, mintsem  
az átlagemberek igazsága. Ezt lát-
va visszaadtad a jelvényed, 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_02.pdf#page=34
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_09.pdf#page=38
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és most, megfosztva szinte minden kibernetikus implan-
tátumodtól, egy lepukkant környék szűkös kis lakásában 
tengeted a napjaidat. Ez viszont mit sem számít, hiszen így 
legalább azt teheted, amire a családod hivatott. Megold-
hatod a bűntényeket és segíthetsz az embereknek, akik 
rajtad kívül senki másra nem számíthatnak ebben a kö-
nyörtelen világban.” – mondja a játékszabály.

Játékmenet

A Bűnügyi krónikák: 2400 – akárcsak a millenniumi so-
rozat többi darabja – önállóan játszható, nem lesz hozzá 
szükség az alapjátékra. Azt azonban most is el kell monda-
nom, hogy valójában egy egyszer játszható játékról beszé-
lünk. Azok közül viszont a legmodernebbek egyike, ugyan-
is mobiltelefonos applikáció nélkül nem használható. Ám 
továbbra is azt gondolom, hogy ez az egyik legjobban si-
került próbálkozás a régimódi társasjátékok és a modern 
kori követelmények ötvözetére. A dobozt kinyitva ugyanis 
egy kinézetre hagyományos társasjátékot látunk, szuper 
inzerttel, személy- és tárgykártyákkal, gyönyörű hely-
színlapokkal és egy kisebb méretű játéktáblával. A tábla 
mondjuk csak arra fog szolgálni, hogy a felfedett bizonyí-
tékokat és tárgyakat elhelyezzük rajta. A rövid szabályt el-
olvasva viszont rögtön kiderül, hogy a történetmesélő sze-
repét az applikáció veszi át. Ez azért nagyon jó dolog, mert 
szinte bárki leültethető a játék mellé, minimális szabályta-

nulás és társasjáték-ismeret nélkül is. Az applikációt elin-
dítva négy esetet találunk, plusz egy bevezetőt, ha kicsit 
mégis ismerkednénk a játékmenettel. Nem érdemes ezt 
sem kihagyni. A szabályok igazából annyiból állnak, hogy 
a történet elején felbukkanó szereplő mondandóját felol-
vasva belecsöppenünk a cselekménybe. Az általa említett 
helyszínek és emberek kártyáit kikeresve elkezdhetjük  
a nyomozást. Először az érintett helyet kell felkeresnünk 
a helyszínkártya QR kódját beolvasva, majd az ott tar-
tózkodó karakterek kártyájának kódját szkennelve szóba 
is elegyedhetünk velük. Mondandójukat jól figyeljük és  
jegyezzük meg, bár nem biztos, hogy igazat mondanak, 
sőt, még az sem, hogy valódi emberrel beszélgetünk.  
Minden apró kis részlet, megemlített összefüggés vagy 
megtalált tárgy fontos lehet a későbbiekben. 

Támaszunk a nyomozásban kis ked-
vencünk, a szerintem kissé ijesztő ki-
berholló lesz, aki segít bizonyítékokat 
elemezni, információkat gyűjteni  
a gyanúsítottakról vagy az internet-
ről. Ebben a kiadásban különösen 
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tetszett, hogy a történetek során olyan kibernetikus imp-
lantátumokra bukkanhatunk, amelyek fejlesztik a képes-
ségeinket és támogatnak bennünket a későbbi nyomozás 
során. Ilyen például a szuperérzék, mely segíti a bizonyí-
tékok megtalálását a helyszíneken. Továbbra is imádom 
ebben a játékban, ha lehetőséget kapunk egy helyszín át-
kutatására. Ilyenkor a telefon képernyőjét forgatva körül-
nézhetünk a tetthelyen, bizonyítékokat fedezhetünk fel, 
melyeknek a kártyáit kiválogatva beolvashatjuk őket, és 
máris rengeteg információval gazdagodhatunk. A jövő bi-
zony tele van rengeteg hasznos és még több haszontalan 
dologgal, sohasem tudhatjuk, mire lehet majd használni 
egy meglelt távirányítót vagy egy tomográfot. Legyetek 
tehát óvatosak, a technológia nem biztos, hogy mindig  
a ti oldalatokon áll.

Az időnek fontos szerepe van ebben a játékban is. Álta-
lában határidőre dolgozunk, utazni, emberekkel beszél-
getni vagy bizonyítékokat elemezni pedig mindig időbe 
telik. A felesleges köröket el kell tehát kerülnünk. Hasznos 
lehet, ha jegyzetelünk egy-egy beszélgetés közben, vagy 
feljegyezzük egy találkozó időpontját és figyelünk az idő 
múlására, hogy ne feledkezzünk meg semmiről és senki-
ről. Nekem mindig az az érzésem, ha ezt a játékot játszom, 
hogy tényleg nyomozó vagyok és valóban ott vagyok  
a helyszínen. Szinte érzem az idő múlását és a nyomást, 

ha elakadunk a történetben. Mi általában hárman játs�-
szuk végig a nyomozásokat kiskamasz lányommal, lassan 
sajnos ez az egyetlen társas, amire bármikor kapható.  
A játék működik egyedül vagy akár sokan is; bár én opti-
málisnak a 3-4 főt mondanám. Akkor már vagyunk elegen 
a gondolkodáshoz és mindenre tudunk figyelni, de még 
nem szorul háttérbe senki, mindenki hozzá tud érdemben 
szólni a történethez. Sok játékosnál érdemes a telefon he-
lyett a TV képernyőjét használni például, hogy mindenki 
jól lásson mindent. Megfelelő háttérzenével és világítással 
pedig igazi mozihangulatot teremthetünk, a mozijegy árá-
hoz képest jóval kedvezőbb áron, akár több alkalommal is.

Miben más a 2400 a sorozat többi darabjához képest? Aho-
gyan már említettem, a tematika itt a legfantáziadúsabb, 
legelrugaszkodottabb a valóságtól, talán a legtöbb kér-
dés és kétség is itt merül fel a játékosokban. Az igazi élet 
színterei mellett megjelennek a kibertér helyszínei, ahová 
bizonyos valós helyekről tudunk felcsatlakozni. A testünk 
kint reked, amíg mi avatárokkal vagy kiborgokkal beszél-
getünk, akikről szintén nem tudjuk, milyen valós testben 
élnek. Figyeljünk arra, hogy ha túl sokáig maradunk bent, 
őrizetlenül hagyott testünkre sok veszély 
leselkedhet. Az idő mellett ebben  
a kiadásban fontos szerepet ját-
szik a bioenergia, amelyet fő-
hősünk használ el, amint átlép 
például a kibertérbe vagy imp-
lantátumot alkalmaz. Feltöl-
teni csak a menedéken tudja 
akkumulátorát, de ez komoly 
időmennyiségbe kerül. Érdekes 
újítás, hogy az implantátumok 
segítségével fejleszthető ki-
csit a karakterünk, ez eddig 
egyetlen kiadásban sem ka-
pott szerepet. A négy törté-
net közül az első három 
összefügg, érdemes őket 



12+   1-4   60-90'

Tervező:
David Cicurel, Wojciech Grajkowski

Megjelenés:
2021, 2022

Kiadó:
Lucky Duck Games, Gémklub

Kategória:
dedukciós, kooperatív, történetmesélősBű

nü
gy

i k
ró

ni
ká

k:
 24

00

Bű
nü

gy
i k

ró
ni

ká
k:

 24
00

www.jemmagazin.hu 16

sorrendben játszani, egy könnyű és kettő közepes nehéz-
ségű. A sötét alvilágba kalauzolnak bennünket, ahol ki-
deríthetjük, ki lehetett annyira kétségbeesett, hogy meg-
öljön egy járőrt és magára irányítsa a mamutvállalatok 
figyelmét. A végjátékban pedig a BelCor egyik ügyvezető-
jének halála ügyében nyomozunk, ez lesz a legnehezebb 
küldetésünk ebben a kiadásban. 
Egyre mélyebbre kerülünk a cé-
ges összeesküvések hálójában, 
ám nem megoldhatatlan külde-
tés kibogozni a szálakat.

Vélemény

Majdnem a teljes Bűnügyi kró-
nikák-sorozatot bemutatva nem 
nagyon tudok újdonságot írni  
a szubjektív részhez, hiszen szin-
te mindent elmondtam már. A játék tökéletes egyensúlyát 
az offline és online világ között, a valósághű nyomozás él-
ményét, a jó ár-érték arányát és azt a hatalmas előnyét, 
hogy bárki leültethető mellé. Ezek mellett szerintem eltör-
pül az a hátránya, hogy egyszer játszható. Belegondolva 
ez logikus is, hiszen, ha már tudjuk, mi történt és ki tette, 
nem izgalmas újra nekiülnünk. Amikor nem fejeztük be  
a történetet, vagy nem jól fejeztük be, a játék elmenthető, 
folytatható, akár újra is kezdhető. Ha minden részletet ki 
szeretnénk deríteni, azért szánjunk rá 2-3 órát alkalman-
ként, de azt fogjuk észrevenni, hogy ez az idő bizony na-
gyon hamar elrepül. 

A sorozat zárásaként talán azt emelném ki, hogy melyik 
darab tetszett a legjobban, vagy melyikben mi. Szigorúan 
szubjektíven! Hangulatában engem a Bűnügyi krónikák 
alapjáték kiegészítője, a NOIR fogott meg leginkább a ki-
csit füstös atmoszférájával és kissé „szürke” főszereplőjé-
vel, aki nem riadt vissza egy kis megvesztegetéstől vagy 

bunyótól sem. A legizgalmasabb 
történet számomra azonban 
mindvégig az alapjáték egyik 
nyomozása maradt. A kedvenc 
kiadásom mégis az 1900 volt,  
az abban található logikai, szaba-
dulószobai feladványokra hason- 
lító megoldások miatt. A legfan-
táziadúsabb játék pedig a 2400, 
a millenniumi sorozat záró da-
rabja – még úgy is, hogy alap-
vetően be vagyok oltva a sci-fi 
ellen. Olyan megoldások és 

történetek találhatók benne, amelyek tényleg  
a legtávolabb repítettek a való világtól, 
páratlan élményt, maradéktalan kikap-
csolódást és tökéletes minőségi időt 
jelentve. Ami tényleg ajándék. Én ezért 
szeretem a Bűnügyi krónikákat.

A tegnap történelem. A holnap rejtély. 
A mai nap: ajándék. – Eleanor Roosevelt

nemes

Játszópartnereim szerint

	» „Azért szeretem a Bűnügyi krónikákat, mert amikor leülünk játszani, olyan, mintha visszarepülnék 
a rejtélyes múltba. Vagy jövőbe. Kíváncsivá tesznek a történetek, mindig izgalommal telve várom, 
hogy fonódnak össze a szálak és miért.” (11 éves nyomozó)

	» „Azért szeretem a Bűnügyi krónikákat, mert egész estés programot biztosít a családnak. Szeretem, 
mert interaktív, jobban el tudom képzelni a cselekményt és bele tudom élni magam a nyomozásba. 
A bűntények megoldása fejleszti a kreatív gondolkodást, a megfigyelőképességet, és folyamatosan 
fenntartja az érdeklődésemet.” (39 éves nyomozó)

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/302312/chronicles-crime-2400
https://luckyduckgames.com/en/games/186-chronicles-of-crime-2400
https://www.gemklub.hu/
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Dűne: Impérium 
A Dűne világának korábban is számos ismerője és rajongója volt, de ebben a tekintetben robbanást jelentett a 2021-
es Villeneuve mozi. Fantasztikus szereplőgárdájával, elképesztő látványvilágával és egy jó adag ügyes marketinggel 
elérték, hogy a franchise óriási hype löketet kapjon. Ennek szinte magától értetődő következménye lett, hogy a tár-
sas piac is reagált, és megjelentek a különböző, vegyes minőségű Dűne játékok, amik közül messze a legsikeresebb 
a friss Kennerspiel döntős, a BGG 15. helyéig menetelő Dűne: Impérium.

Az univerzumról

Frank Herbert a Dűne I.-VI. könyvekkel megteremtett egy 
olyan magával ragadó, komplex sci-fi világot, amiben ol-
vasóként teljesen el lehet merülni. Rengeteg izgalmas for-
dulatot rejt a cselekmény, tele politikai intrikákkal, igazán 
különlegessé pedig a történetet mélyen átszövő vallási, 
filozófiai és ökológiai szálakkal együtt válik. Na, most ha 
ez az univerzum egy hatalmas kondérban rotyogó ínycsik-
landó ételnek felel meg, akkor bármely innen merítő pop-
kulturális termék reális célja mindössze az lehet, hogy pár 
evőkanállal szedjen, és a fogyasztónak úgy tálalja, hogy 
abban a séf eredeti szándéka visszaköszön. 

Azt gondolom, ez maradék-
talanul sikerült Villeneuve- 
nek és csapatának, de a társas 
kipróbálásakor is joggal biza-
kodhattam, hiszen a BGG-n 
tényleg páratlanul gyorsan 
tört előre. A tervező egyéb-
ként az a Paul Dennen, aki-
nek a Clank! játékcsaládot 
köszönhetjük - tehát meg-
lehetősen rutinos, ha pakli-
építésről van szó. Itt ezt a me-
chanikát munkáslehelyezéssel 
kombinálta, ami rögtön össze- 
hasonlítási alapot jelentett  
a Dűne és az Arnak elveszett 
romjai között, de erről majd 
később. 

„És úgy ismeri majd a szokásaitokat, 
mintha közöttetek született volna.”

Kezdjük a játéktáblával. Funkcionális és átlátható, ugyan-
akkor gyönyörű arányérzékkel lett kialakítva, hogy mi-
nél jobban átadja a történetet. Köthetünk szövetséget  
a sivatagi őslakos fremenekkel, a Bene Gesserit renddel, 
akik a generációkon átívelő génmanipulációs terveiket 
szövögetik a háttérben, vagy paktálhatunk az Űrligával, 
esetleg magával a Padisah Császárral is, de ezek a lehe-
tőségek (munkáshelyek) a periférián helyezkednek el.  
A tábla közepén pedig magát az Arrakist, a sivatagbolygót, 
vagyis a Dűnét látjuk, itt játszódik a cselekmény legna-
gyobb része. Az univerzum és a játék középpontjában is 
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a legértékesebb nyersanyag, a fűszer áll, ugyanakkor van 
egy másik elengedhetetlen tényező is: a víz, ami hiánycikk 
az Arrakison, és a partik során is alig fogunk vele találkoz-
ni. A legkönnyebben a helyi őslakosoktól, a fremenektől 
szerezhetünk (akik születésüktől fogva tanulják a bolygó 
kegyetlen törvényeit), és fontos lesz ahhoz, hogy hatéko-
nyan tudjunk fűszert bányászni, amit aztán eladhatunk 
az Impérium különböző hatalmainak pénzért, vagy akár 
katonai támogatásért cserébe. Itt el is érkeztünk a játék 
egyik legfontosabb eleméhez, a harchoz. A Dűne felszínén 
ugyanis folyamatos csatározások folynak a hatalomért,  
a győztes pedig mindig busás haszonra tesz szert. Az már 
kevésbé tematikus, inkább eurós játékmechanikai fogás, 
hogy egy többrésztvevős csata második és harmadik 
helyezettje is értékes jutalmakat kap. A valóságban in-
kább a ‘győztes mindent visz’ elv érvényesülne, főleg 
az Impériumban uralkodó feudális világrend keretein 
belül. Bár tematikus, de néhol zavaros helyzeteket 
teremt, hogy mindannyian egy főbb 
szereplő bőrébe bújhatunk, akinek 
egyébként valami különleges képes-
sége van. Paul Atreides jövőbe lát, ap-
jának, Letonak remek kapcsolatai van-
nak a Landsraadban, a nagy házak 
tanácsában. A főgonosz, Vladimir 
Harkonnen báró folyton készen 
áll az intrikákra. Ez mind szuper,  
a furcsa csak az, hogy ezek alapján 
például egy, a történetben elkép-
zelhetetlen vérre menő Atreides 
belviszály is kialakulhat a parti köz-
ben, de ezt a szabadságot könnyen 
megengedjük a képzeletünknek.

“A folyamatot nem lehet úgy megérteni, 
hogy megállítjuk. A megértésnek együtt 
kell haladnia a folyamattal, részévé kell 
válnia.”

Nézzük egy kicsit részletesebben a fordulók felépítését. 
Minden kört 5 lappal a kézben kezdenek a játékosok. 
Minden kártyának két felhasználási módja van. Egyrészt 
kijátszhatjuk az akciófázis során, egy munkás lehelyezé-
sének előfeltételeként. Kezdetben csak két munkásunk 
van, ez a későbbiekben háromra bővülhet. Minden hely-
színhez tartozik egy ikon, és csak akkor mehetünk oda, ha 
az ekkor kijátszott kártya tartalmazza az adott ikont (siva-

tag, város, különböző 
frakciók). Amikor így 
játszunk ki lapot, ér-
vényesíthetjük a felső 
részén látható jutal-
mat is. A kártyák másik 
felhasználása a felfe- 
désükkor lehetséges. 
Mikor már nincs több 
munkásunk, a saját 
körünkben akcióként 
kiterítjük az összes ke-
zünkben maradt kár-
tyát és használjuk az 
alsó részén lévő bónu-
szokat. Ilyenkor lehet 
új kártyákat vásárolni 
az 5 lapból álló piac-
ról, amit egy hatalmas 
húzópakliból töltünk. 
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Továbbá ilyenkor számítjuk ki a fordulóra vonatkozó harci 
erőnket. Minden katonai egység, amit a helyőrségünkből 
a sivatagi csatatérre mozgattunk, kettőt ér, és ehhez még 
hozzáadjuk a különböző forrásból származó piros kardiko-
nokat. Az így kapott haderővel szállunk csatába az adott 
forduló harckártyáján látható bónuszokért. A pakli hatal-
mas, rengeteg különböző kártyával, több partira lesz szük-
ség, mire az összessel találkozunk. Minden fontos karak-
ter, akit a filmből vagy az első könyvből megismerhettünk 
felbukkan, a képességeik pedig tökéletesen tematikusak, 
a tábla után ez a következő pont, ahol szép munkát vé-
geztek Dennenék, hogy igazi Dűne élményt élhessünk át. 
A harc előtt még játszhatunk ki intrika kártyákat, amivel 
megváltoztathatjuk az erősorrendet az utolsó pillanatban. 
Ilyeneket egyébként több módon is szerezhetünk az akció-
fázis során, Harkonnen báró pedig szinte ki sem tud fogyni 

belőlük.

Nem részletezném pontosan, mi-
lyen helyekre küldhetjük a mun-
kásokat, mert bár jó sok lehető-
ségből válogathatunk, minden  
a fentebb leírt körforgást támo-
gatja: pénzt szerzünk, vízhez 
jutunk, fűszert bányászunk, 
amiből aztán még több pénzt 
szerzünk, és mindemellett 
minél erősebb katonai jelen-
létet igyekszünk kiépíteni  
a bolygó felszínén. Ezen a té-

ren nem dob akkorát a játék, 
inkább egy szimpla nyersanyagot értékesebb nyersanyag-
ra konvertálgatós munkáslehelyezős társas élményét adja, 
helyenként 1-1 érdekesebb csavarral.

“A jómodor a városból jön,  
a bölcsesség a sivatagból.”  

De honnan jön a győzelmi pont? A játék 
ugyanis addig tart, míg valaki eléri a 10 
pontot, vagy lemegy 10 forduló. Ez persze 
nagyon kevés, de ha valahol, hát az Arra-
kison nem is számítunk pontesőre. Né-
hány csata megnyeréséért jutalmul 1, vagy  
a végjátékban akár 2 GyP is járhat. Tipikus 
pontforrás még a frakcióknál elnyert befo-
lyás (fremenek, Bene Gesserit, Űrliga, Csá-
szár). Amikor a táblán egy frakcióhoz tar-
tozó akciót használunk, eggyel növekszik a 
befolyásunk, a kettes szinten rögtön jár egy 
pont, ha pedig elérjük a negyedik szintet, 
megszerezzük a hozzájuk tartozó befolyás-
lapkát újabb egy pontért, ám ezt a többiek 
még elvehetik tőlünk, ha megelőznek a sá-
von. Van egy-két trükkös intrika kártya és 
a játékban megvásárolható lap, amik bizo-
nyos feltételek teljesítését ponttal jutalmaz-
zák, az utolsó lehetőség pedig a “Fűszernek  

á r a -
m o l n i a 
kell” kár-
tyák megszer-
zése. Ezt bárme-
lyik forduló felfedés 
fázisában megvehet-
jük, ha fel tudunk mutatni  
9 értékű vásárlóerőt. Több kü-
lönböző lehetőség is van tehát a 
gyűjtögetésre és a 10 pont felé való 
haladásra. Nem ritka, hogy néhány forduló után valaki 
komoly lemaradással küzd, de simán ledolgozza azt. Ed-
dig mindegyik partinkra jellemző volt, hogy ugyanabban  
a fordulóban többen is a győzelem küszöbén álltak, és 
csak nüanszok döntöttek. A kártyahúzásból adódó szeren-

csefaktor jelentős, az intri-
kák között vannak a szinte 
teljesen értéktelentől a já- 
tékot döntően befolyáso-
ló lapokig. Én ezzel hamar 
megbékéltem, számomra 
tematikusan is rendben 
van az, hogy a Dűnén a hadi 
szerencse forgandó, és a já- 
ték nem annyira stratégi-
kus, hogy ez ne férne bele 
(a BGG-n hármas komple-
xitású). Ezzel kapcsolatban 
merült fel a legnagyobb 
kritikám is, a partik hossza 
ugyanis alsó hangon 2 óra, 
4 játékossal inkább 3. De az 
összetettsége nem annyira 
nagy, hogy végig szórakoz-
tató maradjon, így egy idő 
után repetitívvé válik a já-
tékmenet, ezt leginkább  
az angol “overstays its wel-
come” kifejezés írja le.
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Szóló mód és két játékos esetén is be kell vonnunk a Ha-
gal házat, ami egy pakli kártya által vezérelt fiktív ellenfél. 
Mozgatása adminisztratív és kiszámíthatatlan, így a kétfős 
partikat inkább gyakorlásra javaslom, míg a szólónak nem 
látom sok értelmét, ugyanis a játékosok közti interakció 
nagyon fontos, ami a harcot vagy akár csak a helyek be-
foglalását illeti. Az a legjobb tehát, ha 3-4-en tudunk leülni 
mellé, de négyen készüljünk maratoni játékidőre.

Értékelés 

Az Arnakkal összevetve a legnagyobb 
különbség az interakció mértéke. Ott 
inkább egymás mellett építkezünk 
és haladunk a sávokon, itt kőkemény 
harc zajlik, és sokszor reális érdek 
a másik játékos homokba tiprása, 
így aki nem érzi kényelmesnek  
az ilyen helyzeteket, valószínű-
leg nem leli majd kedvét a játékban.  
 

Azonban ez is a téma hozadéka, a Dűnén sosem vagy  
biztonságban, mindig leselkednek rád az ellenséges ha- 
talmak. Csak a kevés nyersanyag ügyes felhasználásával  
és határozott katonai fellépéssel van esélyed boldogulni.  
A téma tehát tényleg remekül működik. Bár a játék-
hoz egyáltalán nem kell ismerni Frank Herbert művét, 
én nagyon ajánlom mindenkinek, aki egy picit is érdek-
lődik, hogy nézze meg az új filmet, de még inkább ra-
gadja kézbe a könyveket, amik ráadásul nemrég gyö-
nyörű és ráncfelvarrott új kiadást 
kaptak, mert igazi kincsről van szó.  
A Dűne: Impérium szerintem hos�-
szú távon nem marad meg igazi 
klasszikusként, mert ha pusztán 
a játékmenetet nézzük, vannak 
nála izgalmasabb társasok, viszont 
nagyra értékelem azt a teljesít-
ményt, hogy milyen szépen asztal-
ra varázsolták a Dűne élményt egy 
mindenki számára befogadható, de 
azért összetett euró formájában.  
Az univerzum rajongójaként szá-
momra mindenképp a tavalyi év 
egyik legjobbja, kíváncsi leszek, 
mennyire állja ki az idő próbá-

ját. Már a küszöbön áll az “Ix felemelke-
dése” című első kiegészítőjének magyar 

megjelenése, ami állítólag remekül mélyíti  
az alapjátékot, szerintem fogunk még foglalkoz-

ni vele.

bzskmrc

Megjegyzés: Az idézetek forrása a Dűne I. 
(Gabo kiadó, 2019).

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/316554/dune-imperium/credits
https://www.direwolfdigital.com/dune-imperium/
https://reflexshop.hu/
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Mimix
Régebben, amikor kicsik voltak a gyerekeim, sokszor landolt nálam egy-egy olyan játék cikkírásra, amelyiknek 
8+-os, 6+-os, de akár 4+-os életkori kategóriája volt. Ez mostanra logikusan megszűnni látszik, így nem is értem, 
hogy keveredett hozzám ez a már 4 évesekkel is játszható játék, hiszen a szerkesztőségünkön az elmúlt 3-4 évben 
átszáguldó baby boom után erre a feladatra sokkal alkalmasabb apukák és anyukák is vannak. Na, mindegy, ha 
már nálam volt, kipróbáltuk.

Széttört pofa

A játék rettenetesen egyszerű, így a 4+-os meghatá-
rozás teljesen illik, viszont még így sem érzem, hogy 
sok újrajátszhatóság lenne benne, főleg, hogy más 
játékok és könyvek is gyakorlatilag ezen a mechani-
kán alapulnak. Adva van egy alaplap, egy arc és egy test, az 
arc borzasztó aránytalanul nagy a testhez képest. És adva 
vannak testrészek és ruhadarabok, amik lapka formájában 
kerülnek kirakásra a játéktérre, hátoldalukon egy-egy koc-
kaérték feltüntetésével. És persze jár a játékhoz egy dobó-
kocka, aminek csak 3 oldala számozott, a többin különle-
ges jelek vannak.

Aki éppen soron van, dob a kockával, a dobott 
érték alapján elvehet egy annak megfelelő és 
az asztalon lefordítva található lapkát és kép-
pel felfelé beteheti a helyére. Majd a követke-
ző játékos kerül sorra, és így tovább. A kido-

bott szimbólumokkal lehet lopni, esetleg elvehető 
bármilyen lapka, illetve mindenki elvehet egy bármilyen 
lapkát. Lassan, de biztosan elkészül a teljes kép, de persze 
mivel a szerencse rakta össze, nem illik össze a sapka, a 
szem, az orr, a száj és a felső- és alsótest. Hogy ez men�-
nyire vicces! Mennyire? Hát, elsőre talán, de sokadszorra? 
Inkább nem mondok semmit…

Mimikri

A játék győztese az lesz, akinek 
először készül el a teljes képe, mind a 6 elem a helyére 
kerül. Mivel mind a 6 karakternek megvan a maga egyedi, 

hozzá illő összeállítása (pl. a fla-
mencotáncosnőnek a szoknya, a 
felső, a rózsa a szájba stb.), plusz 
díjazni lehetett volna azt, aki 
nemcsak kész van egy pofával, de 
azon minden elem odaillő is egy-
ben. De nem, a kiadó és a szerzők 
(szerzők! hogy ehhez miért kellett 
2 ember, máig sem értem) kihagy-
ták ezt a ziccert, szóval marad 
az, hogy a győztes az, aki a leg�-
gyorsabban rakja össze 
a figuráját.

 

MAGYAR PREMIER
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Vannak játékok, amelyek kiadásának indokoltságán el-
töpreng az ember. Főleg, mert ez a műfaj (oda nem illő 
testrészek és eszközök miatt kialakuló torz és ezért vicces 
figurák) annyi minden más formában létezik akár könyv-
ben, akár kirakósban. Erre még egy kockadobós társasjá-
tékot is ráhúzni nekem nem tűnt kihagyhatatlan ötletnek. 
De a szerzők nem hagyták ki, szóval most itt van nekünk a 
Mimix a 4 évesek szórakoztatására.

drkiss

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.piatnikbolt.hu/Mimix
https://piatnik.hu/
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Nottingham Bírája 
1. kiadás vs 2. kiadás
Itt a vasárnap. Jól megrakott szekereddel vígan hajtod lovaidat Nottingham vára felé. János herceg aranyéhsége 
nehéz helyzetbe sodort, ezért a becsületes munkán túl egy kis további betevőre is szükséged lesz. Ó, ne! A bíró már 
megint a kapuban strázsál és mindenki szekerében „csempészáru” után kutat. Még szerencse, hogy a bírónak nincs 
ellenére a földi hívságokból álló béren kívüli juttatás, ha cserébe egy kicsit félre kell néznie.

Nottingham városa és annak bírája sok-sok 
embernek ismert, és azonnal egy jelzővel 
tudjuk illetni: kapzsi. Ezért is olyan jó el-
lenpéldája Robin Hoodnak, aki a becsü-
letesség mintaképe. Bár lop, de csak a 
gazdagoktól, és a szegényeknek adomá-

nyozza. Ez nem mondható el Nottingham 
ügyeskedő kereskedőiről, akik persze a nagy 
adóterheket nyögő szegény melósok, és ter-

mészetesen csakis a megélhetésért teszik, amit 
tesznek, de azért mégsem a tisztesség példaképei.

Ezt a helyzetet dolgozza fel két brazil szerző két játéka hat 
év eltéréssel. Valójában nem két játék, mivel a 2. kiadás 
csak több dolgot implementált a kiegészí-
tőkből, és változtat egy kis dolgon. Nézzük 
meg, hogyan tudunk átjárni a bíró eszén 
és vihetjük végbe a legzsírosabb bulit.

Csak 4 csirke, de tényleg

A két dobozt a kezünkbe véve lát-
szik is, hogy a játékok grafikai ter-
vezője eltér. Míg az 1. kiadás söté-
tebb színekkel és túlzóan gesztikuló 
arcokkal operál, addig a 2. kiadás 
világos és rajzfilmszerűbb karak-
terrajzokkal tárja elénk a bírót és 
a kereskedőket. Nekem az 1. kia-
dás bírója és kártyái, míg a 2. kiadás 

kereskedői és pénzei tetszenek jobban, de bele sem gon-
doltam, hogy igazából keverni is lehetne (szentségtörés!).

A 2. kiadásban az 1.-ben is lévő árukártyá-
kon, érméken, kereskedőkön, tarisznyákon 
és bírójelölőn túl feketepiac-kártyákat és a 
hatfős játékmódhoz szükséges plusz egy ke-
reskedőt, tarisznyát, egy kincsesládalapkát és 
két törvényszolgát találunk. Az árukártyák kö-
zött vannak legális (alma, sajt, kenyér, csirke), 
csempész- (bors, mézsör, selyem, számszeríj), 
valamint királyi áruk.

Az előkészület során minden játékos magához veszi 
a kereskedő standját, a hozzá tartozó tarisznyát és 
50-50 tallért. Akinek a legtöbb pénz van a zsebé-

ben, az megkapja a bírójelzőt. Az árukártyákat 
megkeverjük, 6-6 lapot osztunk mindenkinek, 

majd a maradékot az asztal közepére tesszük. 
Itt a különbség az, hogy míg az 1. kiadásban 

azonnal két dobópaklit készítünk 5-5 
lapból, a 2. kiadás ezt teljesen kihagy-
ja. Ezért is fura, hogy a 2. kiadás dobo-

zában is megtalálható a háromfakkos, 
kivehető tartó.

Egy forduló öt fázisból áll. A forduló során 
a bírójelölővel rendelkező játékos lesz a bíró, 

és ő választja ki a kezdőjátékost. Az első fázis a 
piacolás, amelynek során kereskedőként legfel-

jebb öt lapot félrerakhatunk, majd új kártyákat 
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húzhatunk. Az 1. kiadásban képpel lefelé tesszük félre a 
lapokat, és húzhatunk a két dobópakli és a húzópakli te-
tejéről is. Miután hat lap van újra a kezünkben, a félretett 
lapokat az egyik dobópakli tetejére kell tennünk az álta-
lunk beállított sorrendben. A 2. kiadás egyszerűsít a húzá-
son és dobáson, mivel itt csak egy dobópakli van és csak 
a húzópakli tetejéről tölthetjük fel a kezünket – így sokkal 
kiszámíthatatlanabb a játék, és a bíró is kevésbé látja át, 
mi is van a kezünkben.

Ezután feltöltjük a tarisznyáinkat legfeljebb 5 lappal. Csak 
mi láthatjuk, mit teszünk bele, mert ez titkos, és miután 
lezártuk, nem változtathatunk a tartalmán. Most jöhet a 
bejelentés fázis, ahol a bíró elé tesszük a tarisznyánkat 
és mélyen a szemébe nézve bejelentjük, hogy pontosan 
hány kártya van benne és azok milyen legális áruk. Ebből 
vagy van a tarisznyánkban vagy nincs. Természetesen nem 
mondhatunk csempészárut, és mindig egyetlen legális 
árutípust kell megneveznünk.

Ma csak úgy sugárzik, bíró uram!

Majd eljön a bíró ideje, aki eldöntheti, hogy kinek a tarisz-
nyáját vizsgálja át. Bíróként bármennyi tarisznyát átvizs-
gálhatunk, ha pedig kiderül, hogy a tarisznya tulajdonosa 
hazudott, bírságot kell fizetnie, míg ha igazat, mi fizetünk 
neki bírságot. Egy tarisznyáról szóló diskurzusba bárki be-
szállhat, akár felül is licitálhatjuk a tulajdonosát, hogy rá-
vegyük a bírót az átvizsgálásra. A megvesztegetés tárgya 
szinte bármi lehet: tallérok, legális vagy csempészáruk a 
standunkról, áruk a tarisznyából vagy későbbi szívességek. 
Kezünkben lévő lapot nem ajánlhatunk fel, ahogy a tulaj-
donunkban lévő tallérok feletti összeget sem. Az ígéretet 
be kell tartani, de ha olyat ígértél, amit nem tudsz betar-
tani – például olyat ajánlottál a tarisznyából, ami nincs is 
benne –, akkor nem kell, mivel nem vagy rá képes. Ilyen a 
betyárbecsület...

Ha a bíró átenged, akkor a legális árukat képpel felfelé a 
standunk mellé tesszük a megfelelő helyre, míg az illegá-
lisakat fölé rakjuk képpel lefelé. Ha pedig átnézi a tarisz-
nyánkat, akkor két eset állhat fenn:

	» ha igazat mondtunk, akkor a bírónak meg kell fizet-
nie a kártyákon lévő bírságot nekünk, majd tegyük az 
árukat a standunk mellé;

	» ha pedig hazudtunk, tegyük a standunk mellé azo-
kat az árukat, amikről nem hazudtunk, a többi árut 
a bíró elkobozza és az egyik (vagy az egyetlen) do-
bópakliba rakja. Az elkobzott árukon szereplő bírság 
összegét ki kell fizetnünk neki.

Ezután a forduló véget ér és a bírótól balra ülő játékos lesz 
a következő forduló bírája. A játék véget ér, ha minden játé-
kos kétszer – három játékos esetén háromszor – volt bíró.

A játékvégi pontozás alatt felfordítjuk a csempészáru-
kat és összeszámoljuk az összes, standunkon lévő áru 
értékét, majd hozzáadjuk a meglévő tallérjaink ös�-

szegét. Ezután ellenőrizzük a királyi és királynői bó-
nuszokat. Megvizsgáljuk, hogy kinek 

sikerült a legális árutípusokból a 
legtöbbet a standjára tennie. Aki 
a legtöbb almát szállította, az 20, 
míg a második 10 pontot kap, a 
sajt és a kenyér esetén 15 és 10 
pont jár, míg a csirkék 10, vala-

mint 5 pontot érnek. Érdemes 
ezekre is odafigyelni. Természete-

sen az lesz Nottingham legfurfangosabb kereskedője, 
aki a legtöbb pontot gyűjti.
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Érzi a szagát? Cheddar!

Mindkét kiadás felajánl játékvariánsokat, amiben szab-
hatunk időkorlátot az átvizsgálásnak, összezavarhatjuk az 
idegesítő lapszámlálókat kártyák kiszedésével, vagy hétre 
növelhetjük a kezünkben tartott lapok számát. Mégis a 

legértelmesebb a királyi áruk bevezetése, amelyek 
a legális áruk különleges változatai. Van itt gouda 
sajt, aranyalma, fekete kenyér és királyi kakas. Ezek 

mind illegális árunak minősülnek, de növelik az 
esélyt a királyi bónusz megszerzéséhez.

A 2. kiadás bevezeti a feketepia-
cot, ahol a csempészáruinkat ér-
tékesíthetjük; ha sikerült három 
azonos kártyát belőlük bevinni a 
standunkhoz, akkor beválthat-

juk őket egy sokkal nagyobb 
értékű feketepiaclapra.

Ezen kívül kapunk egy hatjá-
tékos módot is, ahol a bíró 
helyett a két törvényszolga 
veszi át a nép sanyargatá-
sát. Ebben a változatban 
tegyük a kincsesládát és a 

megkevert törvényszolgapak-
lit az asztalra. Minden forduló-
ban két játékos ölti magára a 
helyettesek szerepét, akiket a tör-

vényszolgapakliból fogunk kihúzni.  
A játék a megszokott módon folyik, kivéve az átvizsgálást. 
A törvényszolgák szabadon egyezkedhetnek a kereske-
dőkkel, aminek három kimenetele lehet:

	» a két helyettes egyetértésben átengedi a kereske-
dőt, aki normál módon kipakolja a portékáit, míg a 
megvesztegetés tárgyait a kincsesládára teszi.

	» egyetértésben átvizsgálják a tarisznyát. Ha igazat 
mondott a kereskedő, akkor fele-fele arányban fize-
tik a büntetést, míg ha hazudott, a bírság a kincses-
ládára kerül.

	» nincs egyetértés a törvényszolgák között, akkor kü-
lön utakon járnak. Aki átengedte, az bezsebeli a 
vesztegetés teljes összegét, míg aki kinyittatja a ta-
risznyát, az egyedül kapja vagy fizeti a bírságot.

Az átvizsgálás fázis végén a kincsesládára került összeget 
egyenlően osztják el egymás között. Ha nem tudnak meg-
egyezni valamiről, az kidobásra kerül. Az új fordulóban a 
törvényszolgapakli következő két lap-
ját húzzuk fel, ha pedig kifo-
gyott, keverjük meg és húz-
zunk megint. A játék akkor 
ér véget, ha a törvény-
szolgapakli harmadszor 
is kifogyott. A győzelmi 
pontokat a normál játék 
szerint számoljuk.

Lehet hallani a kukacok rágását! Ez bio!

Az 1. kiadással már jóval korábban összefutottam a Gém-
klubban, amikor még lejártunk szerdánként, mivel akkor 
éjfélig nyitva voltak. Kezdő játékosként még nem tudtam 
élvezni ezt a fajta blöffölős-megvesztegetős játékmene-
tet. A beszélgetős játékok ízét akkor még nem éreztem 
igazán. Amikor pedig megláttam a 2. kiadás teljesen új 
grafikáját, még jobban távolodni akartam tőle. Mégis ma-
gamra vállaltam tesztelés gyanánt, mivel én ismertem, és 
a szerkesztőség többi tagjának nem fűlt hozzá a foga.

Hihetetlen módon, de most már tetszett. A polcomra azért 
nem fog felkerülni, de a maga kategóriájában kellemes él-
ményt tud nyújtani. Az alkatrészek megfelelő minőségű-
ek, bár a 2. kiadás ebben jobban teljesít. Jobbak a kar-
tonelemek, lekerült az a furán rávasalt logó a szütyőkről, 
és – függetlenül attól, hogy nem tetszik – átláthatóbbak 
lettek az árukártyák. A csirkét, a kenyeret és a sajtot át-
rendezték a standokon, ami zavaró volt az 1. kiadás után, 
de megszokható.

A játékmenet egyértelmű és – szerény véleményem sze-
rint – a 2. kiadás piacolás fázisa jobb. Az 1. kiadásban si-
mán végig tudjuk úgy játszani a teljes játékot, hogy soha 
nem teszünk a tarisznyánkba csempészárut, és a bírónak 
sokkal nagyobb rálátása van arra, hogy kinél mi lehet. Eh-
hez képest a 2. kiadás kaotikusabb, bárkinél bármi lehet, 
a feketepiac bevezetésével pedig még nyereségesebbé 
tette az illegális áruk szállítását. Így a játékosok sokkal 
merészebbek, és előfordult olyan is, hogy valaki csak 
mézsört vitt be a kenyér helyett (folyékony kenyér!).

Bíróként sokféle módon játszhatunk, de tisztá-
ban kell lennünk a saját és a többiek hely-
zetével. Ha pénzre van szükségünk, ak-
kor simán fenyegethetünk mindenkit, 

hogy kinyittatjuk a tarisznyáját, 
míg a játék vége felé már 

lenyúlhatjuk más esélyeit a 
királyi bónuszok tekinteté-
ben is. De kereskedőként 
is tehetünk ajánlatot: 
„Bíró uram, a törvény hű 
követőjeként hívom fel 
figyelmét arra a gyanús 
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zsákra, és ha már 
itt vagyunk, hadd 
támogassam meg 
egy kicsit a tiszte-

letreméltó rend-
fenntartó szervet!”

Egy igazán jó társaság-
gal hatalmas nevetés-

be is torkollhat egy-egy 
jól elhelyezett mondat, 

vagy botor módon kinyitott 
öt csirke, de sértődés is lehet a 

vége, ha valaki szerint nem racio-
nális döntést hozott hőn szeretett bíró 

urunk vagy hölgyünk. 3-4 személlyel 
nagyjából tartható az egy óra, de 5-6 játé-

kosnál inkább 2 óra játékidő reális.

Ha az 1. kiadáshoz beszerzitek a Vidám fiúk kiegészítőt, 
akkor az 1. kiadás grafikájával lesz egy 2. kiadásotok, vala-
mint bejönnek a törvények, rendelvények és a vidám fiúk 
modulok, amivel tovább bonyolítható a játék.

Ha szeretitek a blöffölős, megvesztegetős játékokat, akkor 
ennél csak hosszabbat vagy bonyolultabbat találtok a pia-
con itthon. Játszható családi, de akár partijátékként is, a stí-
lus pedig csakis a játékosokon múlik. Ha tetszik az 1. kiadás 
piacolás fázisa, akkor a 2. kiadással is tudtok úgy játszani, 
de szerintem jobb az egy dobópaklis változat. A használtpi-
acon még beszerezhetők a bíró minis, kiegészítővel együtt 
adott darabok (ezt gyakorlatilag kiárusították az új változat 
előtt), de a boltokban már csak a 2. kiadás érhető el. Min-
denképpen próbáljátok ki vásárlás előtt, és ha úgy érzitek, 
egy kis megvesztegetés elkél a családban vagy a haverok 
között, akkor árasszátok el Nottingham utcáit a csempészá-
ruitokkal, de ne hagyjátok ki a bírót sem a buliból.

Đμηɗɛɛ

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/157969/sheriff-nottingham
https://boardgamegeek.com/boardgame/298638/sheriff-nottingham-2nd-edition
https://www.cmon.com/product/sheriff-of-nottingham-2nd-edition/sheriff-of-nottingham-2nd-edition
https://reflexshop.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

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

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

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

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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Játékok a világ körül

Timbuktu
Dirk Henn neve elsősorban az Alhambra játékkal vált ismertté, amivel Spiel des Jahres díjat is nyert 2003-ban. De 
írtunk már a gazdasági játékáról, a Speculationról, az útvonalépítős Metróról és a Cable Carról, valamint a népsze-
rű stratégiai játékáról, a Shogunról és annak kiegészítőiről . Ezúttal Timbuktu nevű játékával a sivatagban járunk 
mint karavánvezetők.

Karavánnal az oázisban

Ebben a játékban minden játékos egy-egy karavánvezető 
szerepét tölti be, akik áruval megrakott tevéiket próbálják 
úgy átvezetni a sivatagon, hogy a célba, Timbuktuba meg-
érkezve minél több áru maradjon meg a tevéken. Az út 
során a karavánok oázisoknál megállnak, de ahogy leszáll 
az éjszaka, a tolvajok megtámadják a karavánt és különfé-
le árukat lopnak el. Miközben az egyik oázisból a másikba 
mozognak, a játékosok különböző információkat kapnak 
arról, hogy melyik áru melyik helyen van veszélyben. Időn-
ként a játékosok továbbadják a náluk lévő információkat 
és újakat kapnak meg, de minden játékos az öt nyomból 
csak hármat kap, és a többi játékos (karavánvezető) akci-
óiból kell kitalálni a többi nyomot, információt, és a tevé-
ket úgy helyezni a következő 
útra, hogy minél több árut 
megmentsenek a tolvajoktól.

A játékban 5 különböző árut 
lehet szállítani 5 területen 
keresztül, amelyek 5 oszlop-
ra vannak osztva, és minden 
oszlopban 5 hely van – így 
talán 5 főre ideális a játék, de 
vannak szabályok 3-4 játékos-
ra is, amelyek szerintem tel-
jesen jól működnek, úgyhogy 
érdemes kisebb játékosszám-
mal is belevágni. Egy-egy oá-
zisban az 5 oszlop 5 sorában 
összesen 25 hely van, így 5 
főnél 5, 4 főnél 6, 3 főnél 8 
tevénk van.

A játék megkezdése előtt minden játékos megrakja a tevé-
it különféle árukkal oly módon, hogy minden játékostáb-
lának két oldala van, az egyik oldalon egy kezdőfelállás, 
előre kiosztott áruk találhatók, a másik oldalon pedig a 
játékosok tetszés szerint oszthatják el az áruikat. Ezután 
minden játékos kap 3 lapot, amelyek részletezik a kö-
vetkező oázisban elkövetett lopások természetét, vagyis 
hogy melyik sor (ezeket szimbólumok jelzik: kard, pálma-
fa, csillag, félhold, lámpás) melyik oszlopában (ezeket szá-
mok jelzik) milyen árut lopnak el a tolvajok. A tevéket a 
játékosok egyesével felhelyezik kiindulóhelyükre. Ez azért 
fontos, mert minden sorról a következő oázisban két sorra 
lehet áthelyezni a tevét, ami a tolvajokról megszerzett in-
formációk miatt lényeges.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_06.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_12.pdf#page=20
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_04.pdf#page=25
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_04.pdf#page=25
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_05.pdf#page=23
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Timbuktu a nyugat-afrikai Mali északkeleti részén található város, akkor indult virágzásnak, amikor a kereskedelmi út-
vonalak a település környékére tevődtek át. Ezután fontos szaharai kereskedelmi gócpont lett: temérdek arany, só, 
elefántcsont és rabszolga cserélt gazdát a város falain belül. Timbuktuban nem a zebrák és az oroszlánok a látnivalók, 
hanem az építészet és a kultúra. A középkorban Timbuktu a kontinens talán legkiemelkedőbb oktatási központja volt: 
25 000 diák tanult itt 180 különböző iskolában és egyetemen. Mecsetek, mauzóleumok, piacok és messze földön híres, 
hatalmas kultúrváros – ez volt Timbuktu a XVI. században. Ma már mindezt nehéz elképzelni. Bár repülővel is megkö-
zelíthető, autentikusabb szárazföldön érkezni és így átérezni a világvége-hangulatot. Budapestről Barcelonába, Barce-
lonából Bamakóba, onnan stoppal a kikötőváros Moptiba, ott hajóra fel és napokig a Nigeren hajózva, majd éjszaka, 
a sötétben a Szaharán keresztül egy dzsippel megérkezni Timbuktuba – ez a város tényleg a semmi közepén fekszik. 
Timbuktu hanyatlása egyszerre szomorú és lenyűgöző: a várost szépen lassan megeszi a homok, az utcák sokszor a 
Szaharában végződnek, ahonnan több hetes teveútra van a következő lakott település. Vannak házak, melyeknél a 
küszöb már a földfelszín alatt van, szemmel láthatóan haldoklik a város, még az utcai kemencékben sütött friss, meleg 
kenyérben is érezni a homokszemcsék recsegését.

Timbuktu három mecsete, a Djingareyber, a Sankore és a Sidi Yahia a világörökség része. Ezek a részben kőből, részben 
fából, de leginkább földből készült épületek úgy néznek ki, mintha a Csillagok háborúja valamelyik bolygójáról dobták 
volna őket le. A város kulturális nagyságát mutatja, hogy 700 000 különféle, régi kézírásos tekercset őriznek a könyv-
táraikban, iskoláikban, valamint a világ legrégebbi Koránjai közül is számosat. Illetve őriztek, mivel ezek egy részét is 
elpusztították a tuaregekkel közösen harcoló iszlamista felkelők.  

Mali számos népcsoport otthona, és ezen csoportok többé-kevésbé békésen együtt is élnek egymással, kivéve a tua-
regekkel. Számos tuareg szolgált fegyveresként Moammer Kadhafi líbiai diktátor oldalán, Kadhafi bukása után viszont 
felkelést szerveztek egy önálló állam megteremtése érdekében, ennek esett áldozatul Timbuktu is. Holott ezt megelő-
zően a tuaregek voltak a városba utazók legnagyobb „szórakoztatói”: teveutakat szerveztek a sivatagba, árulták ősi 
portékáikat, például a híres tuareg tőröket.

Maliban a világon a legmagasabbak közt van a csecsemőhalandóság, egyrészt a rossz higiénés körülmények és az alul-
tápláltság, másrészt néhány furcsa szokás miatt is. A nagy ünnepeken például az egész falu egy tálban mos kezet, és 
ezt a vizet – mint a közösség jelképét – megitatják a csecsemőkkel és a pici gyerekekkel. A lakosság túlnyomó része 
muszlim, de annak itt egy sajátos formája dívik: mindenféle húst megesznek, ramadán alatt is isznak és dohányoznak, 
de ezzel együtt lelkiismeretesen imádkoznak. No, persze nemcsak Allahhoz, hanem a saját kis törzsük istenéhez is. A 
piacon slágertermékek a koponyák, madárfejek, egyéb fétisek.

Mali a világ egyik legszegényebb országa; míg más elmaradott országokban vannak nyomorgó tömegek és gazdag elit, 
addig itt csak szegényeket és még szegényebbeket látni. A turizmus visszaesett, mert a biztonsági kockázat nagy, bár 
adminisztratív akadálya nincs egy Maliba tett kirándulásnak, de észak felé közeledve nem tudni, kinek jut eszébe egy 
emberrablás, hiszen a túszokért jó pénzt fizetnek. Arrafelé az emberrablás több évezredes foglalkozás, csak ma beszé-
lünk róla irtózva, holott ősidők óta létezik, sivatagi népeknél ez egy bevételi forrás. Csak akkor nem vesszük észre, ha az 
adott ország erős központi hatalommal bír és ezeket a „tradicionális foglalkozásokat” elnyomja. Most nem nyomja el, 
mert a központi hatalom gyenge.

Források: 
https://www.afrikablog.hu/interju-dr-mihalffy-balazs-sejkkel-malirol

https://travellina.hu/mali/#Halszagu_hatizsakok
https://vilagorokseg.blog.hu/2014/07/23/timbuktu_mali

https://www.afrikablog.hu/interju-dr-mihalffy-balazs-sejkkel-malirol
https://www.afrikablog.hu/interju-dr-mihalffy-balazs-sejkkel-malirol
https://www.afrikablog.hu/interju-dr-mihalffy-balazs-sejkkel-malirol


www.jemmagazin.hu 31

A kör elején minden játékos kiválaszt egy tevekártyát, 
majd egyszerre felfedik azokat, és a kezdőjátékostól kezd-
ve mindenki áthelyezi azt a tevéjét, amelyik kártyáját ki-
választotta, az általa választott oszlop első szabad helyére. 
A teve mozgása a játék legérdekesebb része, mert ügyelni 
kell arra, hogy hova mozognak, ráadásul a mozgást kor-
látozhatja a teve előző oázisban való elhelyezése, illetve 
a játékosok sorrendje is. Ha a következő oázis bizonyos 
pontjain landol egy teve, a játékosok átadják a kártyáikat 
(lopási információkat) a bal oldalukon lévő játékosnak és 
közben új információkat kapnak. A játékosok ezek birto-
kában próbálják biztonságos helyre költöztetni a tevéiket, 
oda, ahol nem lopnak a tolvajok vagy éppen nincs azon a 
tevén olyan áru, amit éppen a tolvajok keresnek. A straté-
gia része, hogy tevéiddel biztonságos helyre költözöl, vagy 
arra késztetsz más játékosokat, hogy a tevéiket olyan hely-
re mozdítsák, ahol tudod, hogy lopás fog bekövetkezni.

A játék végén megnézzük, kinek mennyi áruja maradt, 
ezek árát az határozza meg, mennyit loptak belőle a tol-
vajok – vagyis minél többet loptak el, annál magasabb az 
ára. Aki így a legtöbb pontot szerezte, az győ-
zött.

Segédlet szinte kötelező

A Timbuktu egy nagyszerű logikai játék, amit 
nem könnyű játszani, mivel sok információt 
kell megjegyezni, ehhez szinte elengedhetet-
len egy segédjegyzet, ami letölthető a mostani 
számunk mellékleteként, enélkül szinte élvez-
hetetlenül nehéz a játék. A játék elég egyedi 
mechanizmussal rendelkezik, valószínűleg a fo-
lyamatos logikai fejtörő miatt nem vált igazán 
népszerűvé. Állandóan figyelni kell, hova he-
lyezhetjük le biztonságba a tevéket, valamint 

próbáljuk kikövetkeztetni azokat az információkat, ame-
lyeket nem ismerünk. Bár a játék nem könnyű, a szabályok 
mégis egyszerűek és világosak, a mechanizmus könnyen 
megérthető, de a játék finomságait általában csak az első 
parti során értjük meg.

Következzen pár tanács azoknak, akik szeretnék megis-
merni a Timbuktut. Először is fogadjuk el azt, hogy bizto-
san fogunk árukat veszteni az út során – persze bosszan-
kodunk majd, de amikor a többiek is így járnak, legalább 
lesz egy kis kárörömünk. Az ember hajlamos arra, hogy 
megpróbálja azokat az árukat mindenképpen megvédeni, 
amelyekből már sok kiment, ezért értékesebbé váltak. De 
az a tapasztalat, hogy nem érdemes egyes árukhoz ragasz-
kodnunk, hanem törekedjünk arra, hogy minél több árut 
megmentsünk. Előfordulhat, hogy nem az nyer, aki a leg-
több áruval jutott be a célba, de ez nagyon ritka.

Miután nem jutunk hozzá minden információhoz, érde-
mes figyelni, hogy a tőlünk balra lévő játékosok merre 
mozgatják tevéiket, mivel ők olyan információk birtoká-
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ban vannak, amit mi a játék végéig nem ismerünk meg. 
A játékszabályban megtalálható, milyen lopási variációk 
vannak, így megpróbálhatjuk kikövetkeztetni már a három 
információ birtokában a további lopási helyeket – persze 
kérdéses, hogy ki mennyit szeretne fejtöréssel tölteni já-
ték közben.

Ha van olyan tevéd, amelyikről tudod, hogy egy biztos lo-
pási helyszínre fog mozogni, nézd meg, hogy mennyi kárt 
okoznak majd a tolvajok. Lehet, hogy az már egy kifosztott 
teve és már nincs rajta olyan áru, ami pont akkor és ott 
kell a tolvajoknak. Ilyenkor megpróbálhatod egy másik já-
tékos tevéjét oda kényszeríteni, de általában jobb, ha az 
ismeretlen lehetőségekkel szemben az ismert rosszat vá-
lasztod, és te mész oda.

Ha valamelyik tevédet a tolvajok már a játék elején ki-
fosztják, ne bosszankodj, később jól jöhet ez a feláldoz-
ható teve, ha ismert tolvajhelyre kell majd mozognod, és 
ne aggódj, mert a többiek tevéi is szépen meg lesznek ko-
pasztva.

A Timbuktu nem mindenkinek való játék, de a családunk-
ban ez egy slágerdarab. Nem mondom, hogy folyton ezzel 
játszunk, de időnként előkerül, és akkor mindig jól szóra-
kozunk. Akinek van lehetősége kipróbálni, annak érdemes 
vele egy próbát tennie.

maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/691/timbuktu
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Odalent: Kalandok  
a mélyben (2. kiadás)
A fák közül ismerős hangot hallotok – íjhúr pendülését –, s a fiú egy felborult szekér mögé veti magát. A primitív nyíl-
vessző a földbe csapódik. Kiáltva rohantok a fiú felé, akinek kék szeme tágra nyílik és kikászálódik gyatra fedezéke 
mögül. A háta mögül farkasüvöltésre hajazó hangot hoz a szél. – Goblinok támadtak ránk! A társaim megsebesültek 
– kiáltja, az ösvény kanyarulata felé intve. Félrerántjátok a záporozó nyílvesszők elől, de kitépi magát a szorításo-
tokból. – Nem! Meg kell mentenünk a többieket! – tágra nyílt szemeiben rettegés táncol és izgalom. – Ha végzünk 
a kutyáikkal, a goblinok elszaladnak. Segítsetek! – kérlel titeket, majd rohanva indul lefelé az ösvényen, cikázva és 
le-lehajolva a zúgó nyílvesszők között.

A 2005-ben megjelent Descent: Journey in the 
Dark egy úgynevezett labirintusfelfedezéses 
(dungeon crawler) játék, aminek megértéséhez 
vissza kell utaznunk a Stranger Things előtti 
időkbe. 1974-ben Gary Gygax és Dave Arneson 
publikálták a D&D, vagyis a Dungeons and Dra-
gons első szabálykönyvét, ami sokak szerint a mo-
dern szerepjátékok és a szerepjátékipar kezdete. 
A legtöbben ezt tekintik az első szerepjáték-
nak, és máig elképesztő sikernek örvend. Egy 
évvel később Gary Gygax tollából jelent meg 
a „Solo Dungeon Adventures”, amely lefek-
tette a dungeon crawlerek alapjait. Az első tár-
sasjátékra sem kellett sokat várni, mivel ugyaneb-
ben az évben megjelent a Dungeon!. Az évek során több 
interpretációt is megélt a rendszer, köztük a Space Hulk, 
a Hero Quest vagy a Talisman képében. Mégis, a dun-
geon crawler kifejezésről sokaknak az Odalent jut eszé-

be először. Pedig már 
vannak olyanok, amik 

b ő v e n 

át is lépték, és magasabb játékélményt képesek 
nyújtani. Ezek között található a Clank!, a Ne-
mesis vagy a BGG jelenlegi első helyezettje,  

a Homályrév.

De térjünk is vissza az Odalentre. 
Az eredeti változat 2005-ben jelent 
meg, míg a második kiadás hét év-

vel később. Ezt implementálták  
a Star Wars világába is az Imperial 
Assaulttal, valamint 2021-ben 
megjelent a legújabb változat,  

a Descent: Legends of the Dark, 
ami magyar nyelven is elérhető 
lesz.

https://boardgamegeek.com/boardgame/1339/dungeon
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_03.pdf#page=45
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_03.pdf#page=45
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_01.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_01.pdf#page=18
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Még jobban visszatérve cikkünk 
tárgyára, az Odalent a Rúnames-
ter (Runebound) világában játszó-
dik, vagyis Terrinothon. A történet két 
felvonásra van osztva, amelyek során az egyik 
játékos a mesélő szerepébe, míg a többiek a 
hősök bőrébe bújnak. Ezen kívül van lehetőség tel-
jesen kooperatívan játszani egy applikáció segítségével, 
bár az nem elérhető magyar nyelven. Emiatt erre nem is 
fogok kitérni.

Értekezés a gyarlóságról és az 
emberre leselkedő veszélyekről

A játék doboza egészen jól tele van pakolva. 
Vannak kártyák, kockák, jelölők, térképdarabok, 
valamint fröccsöntött figurák különböző mére-
tekben. Emiatt a pást előkészítése hosszú perceket 
vesz igénybe, tehát meg kell adni neki a megfelelő tiszte-
letet. A térképdarabok kétoldalasak, szóval lesz mit nézni 
rajtuk, felvonultatják a szerepjátékos éra összes kliséjét. 
A kezdéshez válasszuk ki a kalandot, amelyet játszani sze-
retnénk, majd a küldetésfüzet leírása alapján te-
gyük össze a terepet és helyezzük 
fel a szükséges jelölőket. 
A játékosok kiválasztják 
a hőseiket és egy hozzá-
juk tartozó kasztot (kettő 
közül lehet választani). 
Ez fogja meghatározni 
az induló felszerelést és 
képességet, valamint a fejlődési lehető-
ségeket. Bábuinkat feltesszük a meghatározott helyekre.  
A mesélő tegye fel a kalandhoz tartozó és a hősök számá-
nak megfelelő szörnyeket, ezután a megkevert mesélő-
pakliból lapokat húz. Minden kaland más és más győzelmi 
feltételeket szab a mesélőnek és a hősöknek is, valamint 
speciális szabályokkal is kiegészíti az alapokat. Ha már 
az alapoknál tartunk, nézzük át, hogyan is működik az 
Odalent.

A hősök köre elején megszűnnek az egy körig tartó 
hatások, majd aktiválhatják az ide tartozó képességeiket. 
Ezután, ha akarják, átrendezhetik a tárgyaikat, majd jö-
hetnek az akciók, amelyekből legfeljebb kettőt hajthatnak 
végre. A mozgás során annyit mozoghatnak, amennyi a se-

bességük, és mindig egy szomszédos 
mezőre léphetnek. A térképdara-
bok négyzetekre vannak osztva és 
szomszédos mezőnek számítanak 
az átlós mezők is. Amint egy hős 

mellett egy szörny áll, akkor azt 
meg is támadhatjuk közelharci 
fegyverrel, amely során először 

bejelentjük a célpontunkat, majd 
a fegyverünkön található 

kockaszimbólumoknak megfelelő 
színű kockákkal dobunk, valamint 
a célpont is dob a védekezésének 
megfelelő kockákkal. A támadás-
hoz a kockákkal dobott szíveket 
kell összeszámolni, amely ered-
ményét a célpont kockáin ta-
lálható pajzsok csökkentik. 
A végeredmény határozza 
meg, hogy a célpont men�-
nyi sebzést szenved el. Ha 
pedig tárgyszimbólum (vil-
lám) is található a kockán, 
akkor azokat el lehet köl-
teni különböző hatások 
alkalmazására. Ha távol-
sági fegyvert használunk, 
nem kell a célpont mellett 
állnunk, de kockáinkkal 
meg kell dobnunk a tá-
volságot, vagyis a két fi-
gura közti mezők számát. 
Erre a kockán lévő számo-
kat kell használni.
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Van lehetőség 
használni képes-

ség akciót (nyíllal 
jelölt), ami a kasztkártyákon 

olvasható. Ezenkívül van pihenés 
akció, ezzel a hősök eldobhatják 

az összes fáradtságjelzőjüket. 
Fáradtságjelzőket úgy szerez-
hetnek a hősök, ha többet 

akarnak lépni a sebességük-
nél, vagy valamilyen képesség vagy 

hatás utal rá. Amint a fáradtságjelzők száma meg-
haladja a hős kitartását, akkor az azon felülieket 
már sebesülésként fogja elszenvedni. Ha a hősön 
lévő sebjelzők száma eléri az életerejét, akkor el-
ájul, ilyenkor nem használhatja a képességeit, és 
el kell dobnia az összes állapotkártyáját. Ekkor csak egy 
akciót hajthat végre, ami a feltápászkodás. Dob a két pi-
ros kockával, és annyit gyógyul, amennyi szív található  
a kockán. Az ájulás kezelésére egy másik hős használhatja 
a felélesztés akciót a szomszédos mezőn úgy, mint a feltá-
pászkodás akciót. Továbbá a kutatás akcióval felvehetünk 
egy kutatásjelzőt, amivel kutatáskártyát húzhatunk; ezek 
olyan tárgyak, amelyek segítik a hősöket. Van még ajtónyi-
tás/-csukás akció és egyéb akciók, amelyekhez kutatás-, 
bolt- vagy ereklyekártyák birtokában juthatunk.

Amint minden hős végrehajtotta a körét, jöhet a mesélő 
köre, amely során szörnycsoportokat fog aktiválni, miután 
húzott egy lapot a mesélőpakliból. A csoportok szörnyei-
nek mozgási és támadási akciója megegyezik a hősökével, 
de egy körben csak egyszer támadhatnak. Használhatják 
a nyíllal jelölt képességeiket, ajtókat nyithatnak és csuk-
hatnak, valamint speciális akciókra is szert tehetnek egyes 

küldetések vagy kártyák hatására. Ha egy 
csoport összes szörnye 
végrehajtotta a két akció-

ját, jöhet a következő 
csoport. A me-

sélő kártyákat 
is kijátszhat  

a rajtuk sze-
replő szövegnek 

megfelelően. Vannak olyanok, amelyek a hősök körében 
játszhatóak ki vagy a mesélő körének elején. A mesélő irá-
nyíthat normál vagy nagy szörnyeket – ezek bábuk –, még 
kapitányokat is, amiket tokenekkel kell jelölni.

Az egyes összecsapások végén jutalmakat kaphatnak  
a hősök és a mesélő is, ami lehet tapasztalati pont, arany, 
tárgy vagy ereklye. Ha új összecsapás kezdődik, a hősök 
nem gyógyulnak, de teljesen kipihenik magukat, marad-
nak az állapotkártyák, az ájult hősök feltápászkodnak,  
a mesélő pedig megtartja a kezében lévő lapjait. A tábla 
újraépítése után pedig kezdődhet is az új összecsapás.

Egy küldetés végén (ami állhat két összecsapásból is) 
mindig a győztes választja meg a következő küldetést, de 
előtte végre kell hajtani a kampányfázist is, ahol a hősök 
beválthatják a kutatáskártyáikat arany-
ra, amit elkölthetnek a boltban, jobbnál 
jobb tárgyakat szerezve így. Fel-
használhatják tapasztalati pontja-
ikat és új képességeket vá-
sárolhatnak, míg a mesélő 
fejlesztheti a mesélőpakli-
ját.

A kampányfázis utolsó lépése az uta-
zás, amelyet a küldetésfüzet hátlap-
ján található térképen fognak a hősök 
lelépni. Kethiri romvárosa és a küldetés 
helyszíne közötti összes 
utazásikon után 
u ta zá s ká r t yát 
kell húzni és végre 
kell hajtani az ahhoz 
tartozó eseményt.

Az első felvonás utáni közjáték 
lejátszásával rá is lehet fordulni a 
második felvonásra, ami a Grand Fi-
náléba torkollik. Aki pedig a fináléban 
nyer, az lesz az egész kampány győz-
tese.
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Vér és árulás

Talán a klasszikus szerepjátékok élményéhez az Odalent 
áll a legközelebb. Van egy mesélőnk, aki kihívásokat gör-
dít a hősök útjába, ők pedig megpróbálják azt legyőzni  
a képességeik és szerencséjük által, tehát csak félig koope-
ratív. Az applikáció angol nyelvű, ami szerintem használha-
tatlan a magyar kiadással. A játék 19 kalandot tartalmaz, 
ami sok-sok órára az asztalhoz tudja kötni a társaságot.  
A dobozra írt 120 perc az a minimum, amit el fogunk tölte-
ni egy küldetés alatt, és még nem is beszéltünk a ki- és el-
pakolásról. Találtam a neten hozzá rendezőt, de az simán 
megtriplázza a játék bekerülési költségét.

Az alkatrészek jó minőségűek, és kapunk elég figurát, amit 
ki is lehet festeni. Nézzetek körül a BGG lapján, hihetetlen, 
milyen részletes festéseket tudnak egyesek csinálni még  
a kis figurákra is. A tokenek, kártyák és a térképlapok is 
bírják a strapát, legalább tényleg azt kapjuk, amit az ár-
címke ígér.

A játékélmény teljesen kiszolgálja azokat, akik a családdal 
vagy a haverokkal akarják újraélni a szerepjátékos élmé-
nyeiket. De a kicsiket is be lehet húzni ebbe a hobbiba 
vele – bár a dobozra 14+ van ráírva, simán lehet 10 éves 
kortól játszani vele úgy, hogy felnőtt a mesélő. Mivel sok 

mindenről a kocka 
dönt, ezért meg tud 
tanítani a balsze-
rencse elviselésére 
és a szerencse mi-
nimalizálására is. 
Ha pedig apa vagy 
anya úgy érzi, kell 
egy kis segítség  
a lurkóknak, akkor 

mesélőként erre is van lehetősége. Ne vegyük el azonnal  
a kedvüket, hátha játszanak velünk még egyet.

Sajnos a szabályok megértése komoly energiabefektetést 
igényel, és el kell olvasni az egészet az elejétől a végéig, 
küldetésfüzettel együtt, különben kimaradhatnak fontos

 részletek. Sok a kártya, amelyeken több különböző ikon-
található, és rengeteg a szöveg, amiket érdemes a játék 
kezdetén végigolvasni és értelmezni. Fontos, hogy a me-
sélő tisztában legyen a játékosok képességeivel, és a já-
tékosoknak sem árt, ha tudják, mit is csinálhat a mesé-
lő, hogy mindenre fel tudjanak készülni. Ezért az első pár 
játék során sokszor elő fog kerülni a játékszabály, hogy 
mégis mit és hogyan kell csinálni abban a bizonyos 
helyzetben. Ettől függetlenül a játék gördüléke-
nyen tud folyni és hamar magával tudja ragadni 
a játékosokat. Ha egy kicsit is vonz a szerepjáték, 
vagy tetszett, amit a gyerekek játszottak a Stranger 
Things első évadában, akkor érdemes a történetet 
is rendesen elolvasni, és megpróbálni kimaxolni az 
élményt. Higgyetek nekem, sokat fog adni a flow él-
ményhez.

Ha egy kicsit sem szeretitek azt, amikor valaki keresz-
tülhúzza a számításotokat több alkalommal, és csak 
egy gyors játékra vágytok, akkor ez nem a ti játékotok. 
De egy olyan világban (epic muzsika hangosodik a hát-
térben), amelyben pár hős megváltoztathatja a világot és 
nem állhat útjukba egy goblin vagy sárkány sem, és közö-
sen a jó érdekében – és a loot reményében – legyőzhetik 
a gonoszt és Terrinoth népe újra szabad lehet (zene vége), 
akkor próbáljátok ki, vagy játsszátok végig az egészet.

Đμηɗɛɛ

DELTA VISIONDELTA VISION

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/104162/descent-journeys-dark-second-edition
https://www.fantasyflightgames.com/en/products/descent-journeys-in-the-dark-second-edition
http://www.deltavision.hu/
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Peak Oil
A 2000-es években széles körben kezdett elterjedni az a koncepció, hogy közeleg a Peak Oil, azaz az olajcsúcs. Ennek 
az volt a lényege, hogy hamarosan elérjük azt a pontot a történelemben, amikor az adott időpillanatban kitermelt 
kőolaj mennyisége a legnagyobb, és utána – bár természetesen nem áll le a kitermelés – a felszínre hozott készletek 
mennyisége már csak csökken, illetve kénytelenek leszünk a költségesebben kitermelhető készleteket is termelésbe 
vonni, ami pedig az egységnyi olajon elérhető profitot csökkenti. Mindez olyankor, amikor a kőolaj iránti kereslet 
egyre csak nő. Az elmélet azóta megdőlt. Sajnos, mondhatják egyesek, mert ott és akkor volt egy olyan időszak, ami-
kor rá lehetett volna venni a világ döntéshozóit, hogy leváljanak a fosszilis tüzelőanyagok egy részéről és alternatív 
technológiákba fektessenek. Hál’ Istennek, mondhatják mások, mert végre kiderült, hogy vannak még olajkészletek 
a föld alatt, tehát nincs veszélyben az emberi civilizációt szépen lassan romba döntő, a természetet a végletekig ki-
zsigerelő és a földi klímát felborító pazarló életmódunk. Ez a játék abban a korban született, amikor a Peak Oil még 
reális fenyegetés volt.

Csúnya olajvállalatok

Éppen ezért a játék alapszituációja a következő: olajválla-
latokat vezetünk, amelyek fenn akarják tartani az eddigi 
működésüket, ezért olajat bányásznak a világ 5 régiójában: 
Líbiában, Nigériában, az Arab-öbölben, Oroszországban 
és Venezuelában. Ezzel az olajjal aztán úgy kereskednek, 
hogy a bevételből alternatív technológiákat támogatnak, 
start-upokat vásárolnak fel, majd azok értékét megnöve-
lik, miközben megpróbálnak megküzdeni azokkal a PR-vál-
ságokkal, amiket az okoz, hogy a média és a közvélemény 
egyre inkább olajellenes. Ez röviden a téma, és a játéksza-
bály megpróbál, amennyire csak lehet, tematikus lenni, 
elég sikeresen.

Beszéljünk először egy kicsit a játék kinézetéről. Az én első 
találkozásom a játékkal Essenben volt 2016-ban, amikor 
az a megtiszteltetés ért, hogy maga az egyik szerző, Hei-

ko Günther magyarázta el 
a szabályt nekem és egy 
másik totál random oda-
vetődött figurának, majd 
velünk játszott hármas-
ban egy partit. Nos, az 
csak az egyik dolog, hogy 
marhára nem értettem 
meg a szabályt, de még 
utána sokáig akkor sem, 

amikor már megvolt a játékom. A másik dolog a dizájn, 
ami szerintem átlagon felüli minőségű. Nem a konkrét 
kivitelezésre gondolok, hanem a képekre, a stílusra, az 
egységes vizualitásra, ami körbeveszi az játékot. Nem is 
tudom, hogy hogy lehetne ezt egy szóval jellemezni, va-
lószínűleg nem is lehet, vagy én nem ismerem azt az egy 
szót. Körülírva talán azt lehetne mondani, hogy a Sean 
Connery-féle James Bond filmek korszakát, a ’60-as éve-
ket idéző grafikával ábrázolják a mát és a holnapot is, a ma 
olajkútjait és a jövő cégeit egyaránt. A borító pedig telita-
lálat, még egy poént is elrejtettek rajta. Hagyok pár percet 
rá, hogy kitaláljátok… Megmondom a megoldást: az olaj-
fúró torony tetején egy gigantikus szélturbina van, mintha 
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maga a régi technológia jelképe, a tengeri kitermelő plat-
form se hinne már abban, hogy sokáig van jövője.

Alkatrészeit tekintve a játék kimondottan minimalista: a 
munkások a régi „dobj és lépj” játékokat idéző fafigurák, 
a tokenek letisztultak, funkcionálisak, a kártyákon sokszor 
ugyanaz a grafika van, csak éppen az adott környezethez 
alakítva egy kicsit, még a konzultánsok is ugyanazzal a 
hanyag kompetenciával sétálnak felénk, csak a fejük, a 
bőrszínük és a kezükben tartott eszköz (ami a legtöbbször 
fegyver) más.

Rossz olajvállalatok

A világ sematikus térképét ábrázoló táblát kitesszük a já-
téktér közepére, majd felrakjuk a világ 3 olajfinomítójának 
(Rotterdam, Philadelphia, Szingapúr) keresletét mutató 
tokeneket, az olajkitermelő régiók (nagy fekete körök) és 
a finomítók közötti szállítási útvonalakra pedig lerakjuk a 
veszélytokeneket. 2 vagy 3 játékosnál az egyik régió, Ven-
ezuela egyáltalán nem játszik. A játékban lévő régiókra 
lerakunk kezdésnek 2-2 fekete olajoshordót. A kitermelés 
kártyákat megkeverjük és felhúzunk közülük hármat, ezek 
lesznek a kínálat. Ugyanígy a start-up kártyákat is megke-
verjük és felhúzunk belőlük hármat; ezek szintén a megfe-
lelő kínálatot képezik. Három kupacba rendezzük a PR-kr-
ízis kártyákat szintjüktől függően, majd a konzultánsok 
közül a játékosszám függvényében felcsapunk néhányat, 
piramis alakba rendezve őket a szintjeiknek megfelelően. 
Ismét csak játékosszám alapján beleteszünk a húzózsákba 
megadott számú fekete, sárga és piros olajoshordót, ezek-
nek nagyon nagy jelentősége lesz még a játék során.

Minden játékos kap 
egy kezdő vállalatla-
pot, a neki megfelelő 
színben 2 munkást, 
egy fekete olajoshor-
dót és egy olyan lapot, 
aminek a hátoldalán 
már kezdésként 3 start-
up szimbóluma megtalálható. Ezek majd a játék végi pon-
tozásnál fognak számítani.

A játékosok, akik az óra járása szerint követik egymást, 
körükben 3 lépést (szándékosan nem akciót) hajthatnak 
végre, miszerint:

	» első lépésként átrakhatnak egy munkást saját ma-
guk elől vagy egy akcióterületről egy kiválasztott ak-
cióterületre

	» második lépésként le kell rakniuk egy munkást egy 
akcióterületre

	» és harmadik lépésként lerakhatnak egy munkást egy 
akcióterületre, de ezért fizetniük kell 2 fekete hor-
dót (és ez elég nagy ár, szóval ezt nem nagyon fogjuk 
csinálni)

Hogy akkor hogyan kerülhet sor akciókra? Úgy, hogy ha 
akarja a játékos, első lépéseként, de csakis első lépése-
ként végrehajthatja annak az akcióterületnek az akcióit, 
ahol többségben van, vagy azok egyik akcióját, ha döntet-
len áll fenn a többség tekintetében, de előtte húznia kell 
egy hordót a zsákból.

Mik ezek az akcióterületek és milyen akciókat adnak? Egé-
szen pontosan 5 terület van, ebből 4 a tábla alján rajzo-
san, az ötödik pedig maga a térkép. Lássuk az akciókat:

	» toborzás/kiküldetés

Egy újabb munkást kap a játékos a saját színében, maxi-
mum 4 lehet neki; ezután az összes itt lévő munkást át-
teheti egy akcióterületre és ott végrehajthatja az ott írt 
akciók egyikét, de természetesen ugyanúgy csak akkor, ha 
többségben vagy egyenlőségben van ott valakivel
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	» fúrás/tisztára mosás

A játékos elvehet egy kártyát a lent lévő 3 lap közül, ame-
lyek egy-egy régiót ábrázolnak, és az ott feltüntetett 
fekete hordók számával azonosat ráhelyez a zsákból 
a térképre, azaz olajat termel ki, a kérdő-
jeles hordók után pedig húz egyet 
vakon a zsákból; majd 0, 1 
vagy 2 fekete hordó befize-
tésével kidobja maga elől 
azt a PR-krízis kártyát, ami 
mínuszpontot jelentene neki a 
játék végén (logikus, van az a 
mocskos olajpénz, amivel el le-
het hallgattatni a legmakacsabb 
tényfeltáró firkászt is!)

	» start-up/technológiák

Megvehetünk egyet azok közül a 
start-up kártyák közül, melyek 
a kínálatban vannak, annyiért, 
ahány fekete hordó az adott 
színű mezőn van fent a táblán, 
majd bármelyik ilyen mezőre 
lerakhatunk egy fekete hordót 
(ezáltal értelemszerűen megdrágítva a 
minket követő vásárlásokat)

	» feketepiac/konzultánsok

Itt először is egy fekete hordót 
kell fizetnünk a feketepiacsávra, 
majd a technológiák sávja mel-
letti feketepiac-mezőkön lévő 
fekete hordókat betolhatjuk a 
technológiasávokra, ezáltal meg-
drágítva azokat, illetve elvehe-
tünk egy konzultánskártyát, ami aztán a 
játék során végig különleges képességet fog nekünk adni; 
a konzultánsok három szintűek lehetnek, mindenkinél 
csak egy lehet egy adott szintből, és akinek nincs egy előb-
bi szintű lapja, nem vehet el magasabb szintűt, ami azért 
„gáz”, mert alapszintűből annyi van, ahányan játszunk, 

de feljebb már csökken a számuk, így simán előfordulhat, 
hogy valaki nem már vehet el igazán erős konzultánst, hol-
ott ezek a játék végén még győzelmi pontot is adnak.

Külön kell említést tennünk a szállítás akcióról, aminek az 
akciómezője tulajdonképpen az egész térkép. Itt a játékos 
felteszi a munkását egy olajkitermelő régióra, majd ami-
kor újra rákerül a sor, akciót hajt végre, azaz kiválaszt egy 
azzal kapcsolatban lévő, vonallal összekötött finomítót. Pl. 
Oroszországból Rotterdamba viszi a nyersolajat, és csak 
annyival indulhat el, amennyi a finomító kapacitása; ezt 
egy szám jelzi a célponton lévő tokenen. De az útvonalon 
is lesz egy token, ami megmondja, hogy esetleg kalózok/
útonállók ellopnak egy olajat a szállított mennyiségből, 
vagy húznia kell egy hordót a zsákból. Végül leszállíthatja a 
megmaradt mennyiséget, és ezeket a hordókat megkapja, 
tehát így lehet fizetőeszközt, a játék „pénzét”, fekete hor-

dót szerezni. Logikus, hiszen olajmultik vagyunk, ho-
gyan máshogyan lenne pénzünk, mint a kitermelt 

nyersolaj finomítóba juttatása révén – megint egy 
kellően tematikus mozzanat.

A zsákból való húzás természetesen be-
hozza a szerencseelemet a játékba, és 
ez az egy mozzanat több funkciót is be-

tölt a játékban. Egyrészt innen töltjük fel 
a kitermelőhelyeket úgy, hogy természetesen 

megnézzük a kihúzott hordók színét. Mivel a játéknak 
akkor van vége, amikor kifogy az összes fekete hordó a 

zsákból, világos, hogy állandóan ellenőrizni kell, 
hogy hol tartunk, és – megint csak nagyon 

tematikusan – a kitermelés felgyorsí-
tása gyorsítja a játék végének eljöve-
telét is – hiszen közeleg a Peak Oil, az 

olajcsúcs, amit a fúrásainkkal csak még 
közelebb hozunk…

Amikor bárhol kérdőjeles fekete hordó 
van egy kártyát vagy tokenen, az azt jelenti, 

hogy vakon kell húznunk a zsákból. Ha fe-
kete hordót húzunk, nem mindegy, hogy 
mikor történt ez. Ha a fúrás során, akkor 
ez a hordó is megy a kitemelő helyre – 
szerencsénk volt, a lelőhely gazdagabb, 
mint gondoltuk. Ha ez egy szállítási útvo-
nalon lévő token miatt történt, akkor ez 
a fekete hordó megy a feketepiacra (ezt 
is ellopták!), ami ha így betelik, minden 
hordót szétosztunk a kitermelőhelyek 

között, egyet-egyet egyenlően.

Ha viszont sárga vagy piros hordót húzunk, az illető kap 
egy PR-krízis kártyát. Először csak lefordítva egy 1-es szin-
tűt, majd ha megint sárga vagy piros hordót húz, akkor 
már felfordítja a lapot, így az aktív lesz és mínuszpontokat 
jelent a játék végén. Ha ezután megint sárga vagy piros 

Szép start-upok
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hordót húz, akkor már 2-es szintű PR-krízis lapot húz, és 
így tovább. Ezektől a tisztára mosás akcióval lehet megsza-
badulni, de hordóba kerülnek, egyre többe. Hiába, a sajtót 
is olajozni kell, hogy jól forogjon, leginkább másik irányba, 
mint ahol az olajvállalatok mocska található. A sárga és 
piros hordók között csak annyi a különbség, hogy míg a 
sárgákat kihúzás után dobjuk, addig a pirosak visszakerül-
nek a zsákba.

A játéknak akkor van vége tehát, ha minden fekete hordó 
kifogy a zsákból. Ekkor az ezt kiváltó játékos megfordítja 
a lapját, így azon fekete alapon nagy betűkkel fog 
virítani, hogy Peak Oil – bekö-
vetkezett tehát az olajcsúcs. 
Innentől mindenkinek még 
egy köre van, amikor is ha 
legalább egy figurája van egy 
akcióhelyen, akkor azt még 
végrehajthatja, ha tudja (pl. 
ki tudja fizetni az árát). Utána 
pontokat számolunk. 

Minden start-up annyi pontot 
ér, ahány fekete hordó találha-
tó az adott technológián a táblán és ahány olyan 
szimbólumunk összejött a kitermelő helyekről; mindezt 
annyiszor kapjuk meg, ahányszor az a szimbólum a birto-
kunkban van a start-up lapjainkon. Ezért fontos figyelni, 
hogy mi a kezdő portfóliónk. Pontokat hoznak még a kon-
zultánsok, illetve pontokat visznek a PR-krízis kártyák, ha 
nem szabadultunk meg tőlük időben. Semmi más nem ad 
pontot, sem a kitermelőhelyek, sem a megmaradt fekete 
hordók, semmi.

Nem tudom, hogy a készítők voltak-e ilyen profik a ki-
egyensúlyozásban, de a legutóbb, ennek a cikknek a meg-
írása előtt lejátszott háromfős partiban mindhárman 30-
30 ponttal fejeztük be a játékot, szóval elég jól működtek 
a beépített balanszok.

Jó start-upok

Ha pár szóval kellene értékelni a játékot, akkor azt mon-
danám, hogy bonyolult, nehézkes és nagyon tematikus.

A bonyolultságát nem is a mechanika, ha-
nem a szabálykönyv okozza, amit nem sike-
rült úgy megírni, hogy az akciók lényegét 
röviden összefoglalva előbb bemutassa, 
majd részletesebben kifejtse, végül példá-
val illusztrálja. A lényeg sokszor elveszik a 
szövegben, a kiemelést nem alkalmazó 

Peak Oil vagy olajcsúcs:

Az olajhozamcsúcs vagy röviden olajcsúcs egy vitatott elmélet a kőolaj kitermelésének időbeli 
tetőzéséről. Az olajhozamcsúcsot az úgynevezett Hubbert-féle csúcselmélet jósolja meg, ame-
lyet M. King Hubbert, a Shell Oil Kutatólaboratórium geofizikusa 1956-ban alkotott meg. Az 
elmélet az Egyesült Államok kőolaj-kitermelésének maximumát az 1965-1970 közti időszakra 
jósolta meg. Korábban úgy vélték, hogy ezzel mindössze egy évet tévedett, mivel az Egyesült 
Államok olajkitermelési csúcsa 1971-ben volt. Az új kitermelési technológiák okán azonban az 
USA kőolaj kitermelése újra meredeken növekszik, ezért az olajhozamcsúcs-elmélet legerő-
sebb bizonyítéka megdőlni látszik. Az első hasonló feltételezéseken alapuló, a világ kőolaj-ki-
termelésére vonatkozó, széles körben is ismert elméletet Colin J. Campbell amerikai geofizikus 
publikálta a Scientific American tudományos folyóirat 1998. márciusi számában.

Az 1980-as évektől kezdve mind több kutató foglalkozott a készletek kimerülésének gon-
dolatával, ezt nevezik olajhozamcsúcs-elméletnek, vagy röviden olajcsúcs-elméletnek (an-
golul: peak oil theory). Az elmélet szerint a Föld növekvő népessége és az egy főre jutó nö-
vekvő energiaigény hatása a hatványozódó (exponenciális) erőforrás-felhasználás. Jelenleg 
(2008-ban) az ősmaradványi (fosszilis) erőforrások – úgymint kőolaj, földgáz és kőszén – az 
erőforrás-felhasználás 87%-át teszik ki, ezért az emberiség függése tőlük rendkívüli. Ám a 
készletek végesek, ezért szükségképpen elérünk egy csúcsot, amin túl az olajkitermelés a 
véges készletek miatt már nem növelhető. Ez az olajcsúcs.

forrás: Wikipédia
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szerkesztés miatt egyes fontos pontok csak ismételt olva-
sásnál ugranak ki. Nem segíti a megértést az sem, hogy 
nem a lépések sorrendjében vezet végig a szöveg a játé-
kon, hanem megáll, kitér más dolgokra, majd visszatér.

A nehézkesség egyik oka, hogy sokat kell figyelni arra, hogy 
az apró szabályokat jól alkalmazzuk-e, és ezt nem segíti az 
ikonok hiánya sem. Annyira adja magát, hogy szöveg (sőt, 
csak ide kitalált speciális terminológia) helyett egyértelmű 
ikonokat kellett volna alkalmazni, így a játékmenet során 
egy pillantással átláthatóvá vált volna az összes lehetőség. 
Sajnos ezt a szépség oltárán feláldozták a szerzők, és nem 
nyertek annyit, mint amennyit veszítettek.

A tematikusság viszont ki van maxolva minden szinten. A fi-
zetőeszköz fából készült és tényleg hordó alakúak a fafigurák, 
a fúrt olaj a lelőhelyre kerül, a szállításnál előfordulhatnak 
veszteségek, a sajtó egyre követelőzőbb és egyre károsabb 
hatást fejt ki a cég működésére, cserébe pénzért elhallgat-

tatható, a start-upok első körben semmit nem érnek, ingyen 
is elvihetők, de mi tudjuk őket megdrágítani, akár mestersé-
gesen is, és végül a feketepiacon lévő olajról mi döntjük el, 
hogy belépünk-e azzal a legális piacra, amivel viszont az al-
ternatív technológiákat megfinanszírozva azok piaci értékét 
is felnyomjuk. És még további apró kis tematikusságokat is fel 
lehet fedezni, ezek felfedezését rátok bízzuk.

Összességében egy közepesen nehéz, ám kissé nehézkes 
játékmenetű, nagyon egyedi kinézetű és témájú, nagyon 
tematikus, de játékélményében nem forradalmi darabot 
kapunk a Peak Oillal, amelyiknek a játék végi asztalképe 
nem sokban tér el a kezdőállástól. Egy próbát megér, bár 
beszerezni elég nehéz, mert KS-játék volt, Magyarorszá-
gon például kereskedelmi forgalomban tudtommal nem 
kapható.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/169215/peak-oil
https://2tomatoesgames.com/peak-oil/?lang=en
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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!

tarsasjatekosklub@gmail.com
jemmagazin@gmail.com
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Retro Játék Kalauz

Ki az úr a tengeren?
A 19. század derekán a vitorláshajók még képesek versenyezni a gőzhajókkal. Ádáz csata dúl a hajózási vállalatok kö-
zött: ki képes nagyobb kereskedelmi hatalomra szert tenni a tengeren? Veszélyek ezreivel kell megküzdeniük: vihar, 
kalózok, járvány. A tengerek, ki tudja, milyen ismeretlen vagy váratlan megpróbáltatások elé állítják még a hajók 
legénységét. Küzdve küzdj és bízva bízzál, hogy elérj a következő kikötőbe!

Mivel a fiatalkorom inkább a kilencvenes és kétezres 
években telt, valamint a szüleimnek sem volt nagy társas-
játék-gyűjteménye, ezért nekem a Monopoly, a Rizikó és 
a Furfangos labirintus jelentette a nagybetűs társasjá-
tékokat. Emiatt mindig felcsillan a szemem, ha valamilyen 
klasszikus darabot pillantok meg. Egy barátom polcán 
bukkantam rá a Ki az úr a tengeren? kicsit elnyűtt do-
bozára, amelyet úgy aposztrofált: hogyha végtelen játékra 
vágysz, na, ez az!

Árbóctörés, 3 dobásig kimaradsz

A doboz tartalmaz egy egész nagy táblát, amin a világtér-
kép található, rajta több kereskedelmi útvonallal, kikötő-
várossal, valamint a hajópiaccal. Továbbá van dobókocka, 
szállítólevelek, hajóokmányok, kis hajójelzők és sok-sok 
bankó.

A játék elején dobunk a kockával, és aki a legnagyobbat 
dobja, az lesz a kezdőjátékos. A bank mindenkinek 5000 
fontos tőkét utal ki, amiből először hajókat, majd rako-
mányt vásárolunk. A hajóokmányokon sok infó található 
a hajók teherbírásáról, áráról, zálogértékéről, visszaváltá-
sáról, biztosításról és biztosítási értékről. Már itt érdemes 
elgondolkodni, hogy egy nagy értékű – és ezzel jól pakol-
ható – hajót vegyünk vagy két kisebbet, és már itt is sok 
időt elszöszölünk az okmányok nézegetésével, taktikák 
latolgatásával, pedig még ki sem hajóztunk.

Ha mindenki megvette a hajóit, jöhet az árubeszerzés. A 
szállítólevelek városok szerint vannak csoportosítva, ami 
azt jelenti, hogy melyik helyszínen tudjuk megvásárolni 
azokat. Az elején, mivel mindenki Londonból indul, ezért 
csak ezekből a termékekből mazsolázhatunk. Fontos, hogy 

minden szállítólevélen van célállomás is megjelölve; ha el-
jutunk az adott hajónkkal az adott kikötőbe, akkor értéke-
síthetjük a szállítmányt. Ekkor megkapjuk az átvételi árat.

Ha az árubeszerzéssel is végeztünk, lehetőségünk van 
biztosítást kötni a hajónkra és a szállított árura is, mivel 
a tajtékzó tengeren elsüllyedhetünk és a rakományunk 
is tönkremehet. A biztosítás természetesen jóval csök-
kenti a profitot, de vegyük figyelembe, ha megérkezünk 
egy kikötőbe, mindig 200 fonttal fogunk gazda-
godni, valamint a rakományt is értékesíthetjük. 
A kocka kiszámíthatatlansága és a módosítha-
tósága nélkül sajnos előfordulhat, hogy az első 
dobásunkkal már el is süllyedt a hajónk (meg-
történt eset alapján), szóval tanácsos a biz-
tosítást is biztosítani. Ha a hajónk süllyed el, 
akkor a biztosítás értékét kapjuk meg, míg 
az áruk esetén az átvételi árat. Tehát ha 
biztosítunk mindent, akkor csak a hajón 
bukhatunk némi fontot, míg az áru telje-
sen megtérül.
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Tűz üt ki a hajón, leég a rakomány

Amint ezen a pár dolgon túl vagyunk, kezdődhet a tengeré-
szet. Dobunk a kockával és lelépjük a dobott értéket a táblán. 
Londonból három irányba indulhatunk, de nem fordulhatunk 
vissza a következő kikötő előtt, hacsak erre külön utasítást 
nem kapunk (pechünkre). A következő kikötőben – amely-
re úgy is léphetünk, ha véletlenül nagyobbat dobtunk –, ha 
van ide szóló árunk, akkor értékesíthetjük, vehetünk újat, 
majd irány a következő város, de vissza is fordulhatunk. Az 
értékesített áruk szállítólevelei végleg kikerülnek a játékból. 
Útközben váratlanesemény-mezőkre is léphetünk. A sárga 
mezők rá vannak nyomtatva a táblára, ezek utasíthatnak 
visszatérésre a korábbi városba, dobásból való kimaradásra, 
rakományvesztésre, vagy a legrosszabbra: hajónk elsüllyedé-
sére. Továbbá vannak a piros hajókormánnyal (ami valójában 
iránytű) jelölt mezők, ha ide lépünk, húznunk kell egy szeren-
csekártyát, amik még szofisztikáltabbak a sárga mezőknél. 
Fizess be adót, fizess különbiztosítást, járvány üt ki a hajón, 
utalj a családnak egy kis pénzt – „még jó, hogy van térerő a 
tengeren”. De vannak itt tényleg szerencsés lapok is, úgymint 
„eladtad a régi hajód”, „Londonban pénzt kapsz a kártyáért” 
vagy „váratlan örökség ütötte a markod”.

És majdnem elfelejtettem: ha hatost dobunk, dobhatunk 
még egyszer (ezt legfeljebb még kétszer ismételhetjük 
meg), valamint több hajó esetén minden hajóval külön do-
bunk, mintha különböző játékosokhoz tartoznának. Amikor 
elsüllyed vagy eltűnik egy hajónk (a Bermuda-háromszög-
ben megesik időnként), Londonba megyünk, ha kötöttünk 
biztosítást, megkapjuk a biztosítási összegeket, valamint to-
vábbi 200 fontot, majd vehetünk új hajót és árut.

Amikor fizetésképtelenné válunk, elzálogosíthatjuk áruin-
kat más kikötőkben is, ezért a zálogértékét fogjuk megkap-
ni. Ha mégis kell ez az áru, akkor később újra felvehetjük 
a visszaváltás értékén. Több hajó esetén zálogba bocsát-
hatjuk hajónkat, de nyílt árverést is szervezhetünk, ahol a 
legtöbbet ígérő játékos szerezheti meg.

A szabály alapján többféleképpen fejeződhet be a játék:

	» ha csupán egy játékos marad talpon (bár nem esik 
szó a szabályban a tönkremenésről, de ha nem tu-
dunk új hajót venni, akkor kiestünk);

	» ha valamelyik játékos javára a többiek feladják a szá-
mukra kilátástalannak ítélt küzdelmet (ez a kedven-
cem, ezért is írtam ki szóról szóra);

	» ha elfogynak a szállítólevelek (az utolsókat még le-
szállíthatjuk);

	» ha a játékosok közös megegyezéssel a játék abbaha-
gyásáról döntenek (semmi különöset nem sugall ez 
a mondat?).

Az utolsó kettő esetén az nyer, akinek a legnagyobb érték-
ben van áruja, hajója és készpénze.

A szerző „néhány” megjegyzéssel is él a szabály végén, 
amelyben engedélyez a hajók és áruk egységáraival vala-
mit (de hiányzik egy ige), ezen kívül van pár taktikai tanács 
a most kezdőknek.

Az Ariel (1865) egy klip-
per típusú vitorlás, a közel  
26 000 km hosszú és 99 napig 
tartó nagy teaverseny 2. he-
lyezettje.

Az HMS Sirius (1797) egy  
36 ágyús, ötödosztályú 

fregatt. A napóleoni há-
borúk alatt szolgált, amíg 

el nem veszett a Grand 
Port-i csatában, Isle de 

France-on. 
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Szélcsend, 2 dobásig kimaradsz

Mivel ez egy ‘85-ben megjelent játék, a doboza fura mé-
retű és alig kihasznált, de szükséges, mivel a tábla csak 
ekkorára hajtható össze. A kapott példány egész jó álla-
potban van, bár a dobozt kikezdte az idő vasfoga. A hajó-, 
szerencse- és árulapok vastagok, és még mindig tartják a 
színüket, míg a pénzek és kötvények fényesebb lapra let-
tek nyomtatva, és ezek is kiállták az idő próbáját, bár pár 
darabnak lába kélt. A szabály furcsán hat, mivel egy feke-
te-fehér kis könyvecske, az elején egy egyszerű grafikával. 
Amúgy a tábla grafikája szép és átlátható, ami nem mond-
ható el a felújított változatról.

Igen, 2008-ban a Dohány toys újra kiadta és kicsit mó-
dosított formában juttatta el újra a boltok polcaira. A ha-
jóokmányok grafikáját frissítették, mindegyikre más hajó 
képe került és a műanyag figurákat papírlapkákra cserél-
ték. Nekem nem tetszően a tábla sötétebb lett, zsúfolt, 
és át is rendezték a mezőket. A kiadó komolyan gondolta 
a dolgot, mert a Minimaxra is készített reklámot hozzá.  
A valóságban nem láttam ezt a verziót, és nem is próbál-
tam, de hallottam róla hideget és meleget is.

Visszatérve az igazi retróváltozathoz: mivel sorban kell 
végrehajtani a hajók, majd az áruk választását, amíg egy-
valaki válogat, a többiek ülnek és bámulnak maguk elé, 
utánanéznek a hajóneveknek, vagy csípős megjegyzése-
ket tesznek. Aztán jöhet a hajózás. Dobunk a kockával, és 
esetleg nagy szerencse árán el tudjuk juttatni áruinkat a 
célállomásra. Igenis, Fortuna nagy kegyeltjének kell len-
nünk, hogy átvészeljük a tengeri utakat, és többször is kö-
rökön keresztül csak nézhetjük, ahogy mások a kockákat 
dobálják, mert eltört az árbócunk. Megtörtént eset, hogy 
hárman néztük, ahogy egyvalaki dobál. Egy-egy ilyen ki-
maradás simán 15 percre tatra vághat bárkit.

A Flying Cloud (1851) egy klip-
perhajó volt, amely felállította 
a vitorlázási világrekordját a 
New York és San Francisco  
közötti leggyorsabb 
áthaladás tekinteté-
ben, 89 nap 8 óra. 
A hajó több mint 
130 évig tartotta ezt 

a rekordot. 
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Mivel nincs a szabályban lefektetve normálisan a játék 
végét kiváltó esemény, ezért gyakorlatilag a végtelenségig 
lehet játszani vele. Ha mindenre kötünk biztosítást, nagy-
jából mindig visszavándorol a pénz hozzánk, bármi törté-
nik a hajóinkkal, és az áruk leszállítása esetén kapott jö-
vedelem igazából olyan kevés, hogy mondhatni, meg sem 
éri. Persze csak akkor tudunk bankot robbantani, ha nem 
kötünk az árukra biztosítást, de ahogy a szabály fogalmaz, 
az a játékos „maga lássa kárát”.

A játék sokat ígér azzal, hogy hajókat vehetünk, árukat 
szállíthatunk a világ szegleteibe, de olyan magas szeren-
csefaktorral dolgozik, ami miatt sok ember kedvét el tudja 
venni a társasjátékozástól. Tehát nem tudott semmi újat 
mutatni a ‘80-as évek átlagához képest. Pedig akkoriban 
jelent meg a Talisman, az Axis & Allies vagy a Sherlock 
Holmes Consulting Detective, amelyek hosszú ideje tart-
ják klasszikusi mivoltukat és nem hatnak retróként. A téma 
miatt biztos sok vitorláshajó-kedvelő polcán kiköthetett, 
de nem gondolom, hogy gyakran előkerült. A BGG-n ta-
láltam egy módosított térképet, amire felkerült Sydney és 
Szentpétervár kikötője is, jó pár új mezővel egyetemben. 
Alkotója bevezette a játékba a tengeri csatát és a kikötői 
díjat, hogy színesítse a játékmenetet. Esetleg nézzetek rá 
az ő élményeire is.

A mai modern játékokon szocializálódott gamereknek iga-
zi kínzássá is válhat a tenger urává válni, míg olyan csalá-
doknak, akik ritkábban játszanak, akár kellemes élményt 
is nyújthat – de ennél csak jobb alternatívák léteznek még 
a hipermarketek polcain is. Én nem szeretnék többet a 
tenger ura lenni, ha akartok – és esetleg megvan otthon 
– pattanjatok a hajókormány mögé megint, akár a gyere-
kekkel is, de pénzt ne költsetek rá.

Đμηɗɛɛ

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/40615/ki-az-ur-tengeren
https://www.dohanytoys.hu/hu/products/product/1275
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Interjú

David Cicurel
Ugye, ti is úgy tanultátok még, hogy társasozás közben a mobilnak nincs keresnivalója az asztalnál? Biztos minden-
ki tudna olyan sztorit mondani, amikor a körén lévő játékosra rá kellett szólni, hogy ne most töltse fel az Instára a 
nyaralós képeit – erre tessék, itt egy játék, amihez nemhogy tilos, de elengedhetetlen a mobil. Ez a jövő? Most már 
minden játékhoz járni fog egy applikáció? Tényleg, már semmi se szent?!

Játéktudományból szereztél mesterdiplo-
mát. Miért választottad ezt a szakmát?

Gyerekkoromban sok minden érdekelt, művészet és tu-
domány egyaránt. Franciaországban, ahol felnőttem, álta-
lában kategorizálnak, és arra kérnek, válassz a művészet 
vagy a tudomány között. Én ezt nem akartam, ezért el-
mentem külföldre médiatudományt tanulni, ahol a kettőt 
kombinálni lehetett. Ez természetesen a videojátékokhoz 
vezetett. A játéktudomány egy specializációként jött a 
képbe, lehetőségként a játék tanulmányozására nem csak 
a videojáték készítés szemszögéből, hanem egy globáli-
sabb megközelítésből.

Nagy szerepjáték-rajongó hírében állsz. 
Mi volt az első, amit kipróbáltál, és mivel 
játszol mostanában?

Kicsit homályos, hogy melyik is volt az első. Sok Choose 
Your Own Adventure-kötetet olvastam; játszottam 
a HeroQuesttel, de hamar váltottam a Magic: The 
Gatheringre. Amikor először szerettem volna szerepjáté-
kot vásárolni, az eladó végül megvetette velem a Warham-
mer Fantasy Boxot (nyilván a miniket akarta rámsózni ;) ).

Azt hiszem, az első élményem az Advanced Dungeons & 
Dragons (ADnD) volt a ‘90-es években. Az első RPG sza-
bálykönyvet, a Chaosium kiadó Stormbringerét még a bá-
tyám hozta haza, míg kamaszkorom meghatározó játéka a 
Mage: The Ascension volt.

Idén az egyik Escape Quest kalandkönyv, 
a Lupin’s Challenge társtervezője voltál. 
Milyen új kihívásokkal találkoztál a 
tervezés során?

Magyarországon szereztél egy példányt? Az király, ha így 
van.

Már egy ideje szerettem volna Frederic Dorne-nal együtt 
dolgozni. Ő egy szerepjátékszerző, akit kedvelek, és nem 
sokkal az Escape Quest megírása előtt találkoztunk. Jól 
működtünk együtt az írás és a rejtvényalkotás során is. 
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A legnagyobb kihívás az volt, hogy érdekes, ugyanakkor ne 
túl nehéz rejtvényeket találjunk ki. A második nehézség a 
kiadóval való együttműködésben rejlett: a rejtvények pro-
totípusainak összhangban kellett lenniük a könyvben sze-
replő végleges illusztrációkkal. Ennek érdekében kértem 
is néhány módosítást, hogy a második kiadás sokkal jobb 
legyen. Végül egy szép, meglepetésekkel és jó kis rejtvé-
nyekkel teli kiadvány lett.

Mely krimiszerzők inspiráltak?

A Bűnügyi krónikákkal inkább az volt a szándékom, hogy 
a játékosok egy tévés krimisorozatban érezzék magukat, 
mintsem egy regényben. Arra törekedtem, hogy a játékos 
egy sorozatba csöppenjen egy olyan történetritmussal, 
ami nem feltétlenül reális. A vizsgálati eredmény ilyen 
gyors elkészülése vagy egy ügy felgöngyölítése egy nap 
alatt nem életszerűek, de érdekesebbé teszik az élményt.

Történeteid szereplőit vagy jeleneteit 
ismert detektívtörténetek vagy híres valós 
bűncselekmények ihlették?

Nem feltétlenül engem, de a Bűnügyi krónikák alapelve, 
hogy egy mindenki számára nyitott keretrendszer legyen.

Kezdettől fogva ez volt a célom. Nem akartam az egyedü-
li író lenni, hanem ismert és ismeretlen szerzők számára 
egyaránt szerettem volna nyitottá tenni. Mark Rein-Ha-
gen (a Vampire: The Masquerade megalkotója) megtisz-
telt azzal, hogy megírta az egyik nyomozás szinopszisát.

Stéphane Anquetil, a Noir kiegészítő írója rengeteg ku-
tatást végzett az írás során – ha játszottál már valamelyik 
jelenetében, akkor rengeteg utalást szúrhattál ki közben 
(többek közt egy híres detektívet is).

A Kickstarter közössége által megszavazott, „Alice London
országban” című küldetést Cornélia Rubie-val közösen ír-
tuk, és néhány másikkal egyetemben Lewis Carroll regé-
nye ihlette.

Szóval azt hiszem, elmondható, hogy több helyről is inspi-
rálódom. ;)

A Bűnügyi krónikák-sorozat története 
lezártnak tűnik. Most inkább olyan 
spin-offokat készítesz, mint a Noir vagy 
a Kids Chronicles, vagy egy új, nagy 
történetszálon gondolkozol?

Remélem, még nem zártuk le teljesen, és találunk érdekes 
ötleteket a játék megújítására, mivel az új játékmechaniz-
musok kitalálását épp olyan fontosnak tartom, mint az új 
univerzumokét vagy történetekét.



Nemzetiség: 
francia

Kedvenc  játékszerző/játék/játéktípus:

Szeretem a változatosságot és újakat 
felfedezni, így nincs is kedvencem – 

szeretek meglepődni.

*A Murder Party egy olyan esemény, ahol a házigazda a meghí-
vottak közül általában előre kijelöl egy rejtőzködő gyilkost, a többi 
meghívottnak pedig - akik szintén saját szerepüknek megfelelően 
vesznek részt a játékban - az este során a házban található nyo-
mok segítségével rá kell jönnie, ki lehet a tettes.

Leghíresebb játékai:  
Bűnügyi krónikák

Utoljára játszott játék:
Mahokenshi (egy Deckbuilding Adventure video-

játék, amin dolgozom)

Életkor:
41
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Természetesen van egy új forgatókönyvem előkészületben 
a jelenlegi játékokhoz (ezt a kiadóm még nem jelentette 
be). Az, hogy az elmúlt egy évben a gyerekverzióval fog-
lalkoztam, nem zárja ki, hogy a jövőben bővítsem a felnőtt 
változatokat is.

A Bűnügyi krónikák-trilógiából melyik 
történetet találod a legnehezebben 
megoldhatónak, és miért?

Nagyon tetszik az, amelyik most készül, de egyelőre nem 
mondhatok róla többet.

Gondoltál már arra, hogy igazi krimiregényt 
írj?

Nem tartom magam írónak, a Bűnügyi krónikák célja az, 
hogy minél kevesebb szóval érjük el az interaktív immerzi-
ót. Minden az elmélyülésről és a ritmusról szól. 

Mely játéktervezők inspiráltak? 

Elég hosszú a lista azokról a játékokról és tervezőkről, amik 
és akik inspiráltak.

Raymond Edwards, Suzanne Goldberg és Gary Grady 
Sherlock Holmes: A Consulting Detective játéka egyér-
telmű ihletadó volt.

A LARP (Live Action Roleplaying Game, vagyis élő szerep-
játék) és a Murder Party-k* is mindenképp nagy inspiráci-
ót jelentenek a játékokhoz, mivel szerettem volna átadni 
a nyomozásnak azt a szabadságérzését, ami az ilyen játé-
kokban jelen van.

Folyamatosan nő az alkalmazásokkal 
támogatott társasjátékok száma; ezek 
közül talán a Destinies az, amelyik 
leginkább hasonlít a Bűnügyi krónikák 
játékmechanikájához. Véleményed szerint 
mely játékstílusok működhetnek jól QR-
kóddal? 

A QR-kód használata nem maga a cél, ez csupán egy ha-
tékony, a könyvekhez képest a játékmenet és elmélyülés 
terén jóval több lehetőséget biztosító eszköz. A cél nem 
az, hogy csak azért használjunk appot, hogy elmondhas-
suk, appot használunk, hanem hogy megtaláljuk azokat a 
technológiában rejlő lehetőségeket, amelyek segítségével 
a játék magasabb szintre emelhető (és nem csak egy ön-
célú kütyü marad).

Köszönjük az interjút!

drkiss & Đμηɗɛɛ

<< 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 
114. számát!

A következő szám megjelenését október 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


Kreatív játékok


