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Ahogy most ezt a bevezetőt írom, szeptember 
végén, éppen nem látok rá semmilyen völgyre, 
hogy nyílnak-e még ott a kerti virágok, és saj-
nos itt a VII. kerületben nyárfa sem zöldell az 
ablak előtt. De ami a legrosszabb, hogy csak a 
szemközti bérház málló vakolatú homlokzatára 
látok rá, bérci tető közel s távol sincs. De amíg 
lehet, érdemes kihasználni a melegebb napo-
kat és kimenni a szabadba, kirándulni, járni a 
természetet. Mert ott ezer csoda vár.

A völgyben, ahol azok a bizonyos közmon-
dásos kerti virágok vannak, fákat, virágokat, 
madarakat és pillangókat találunk (Azul: A ki-
rályné kertje). Ez a király műve lehetett. Egy 
kicsit távolabb egy narancsliget, de lám, van 
itt citrom és lime is, és mind terem (Liget). 
A fűben bogarak próbálnak elrejtőzni (Hová 
bújtál, katica?). Még szerencse, hogy ebben 
a kis fűben csak bogarak vannak, a szavannák 
derékig érő füvében bezzeg másfajta állatok 
rejtőznek, amik nem biztos, hogy örülnek az 
ember jelenlétének (Savannah Park). És ez 
még csak egy szavannapark, mit csinálnánk 
egy Jurassic Parkban? Menekülnénk, nehogy 
megegyenek. Egyék csak egymást, ahogy 
az aljnövényzet állatai teszik (Gobbit). Vagy 
esetleg vadásznánk? Bár eddig ennek egyik 
filmben sem lett jó vége, tehetünk egy próbát 
(Jurassic World: Dinóvadászat). Csak aztán 
nehogy ránk vadásszanak, olyanok, akikről 
nem is gondoljuk, hogy veszélyesek lehetnek 

ránk nézve (A rettegés éjszakája: Vérfarkas). 
Akkor már inkább legyen egy nyílt, egyenlő 
küzdelem (Homályrév: Az oroszlánfalka). A 
győztes pedig, aki életben marad, fejlődhet 
tovább és felépítheti a vágyott világot. Vagy itt 
a Földön (A Nyugati királyság építőmesterei: 
Mesterművek), vagy egy mesebeli, fantázia 
alkotta térben (Battalia: The Creation). Ahol 
utunk a végéhez ér…

Hát ennyi fért bele mostani lapszámunkba, 
meg egy kis elmélkedés arról, hogy hogyan illik 
játszani, milyen játékstílusok vannak, és mi ho-
gyan reagáljuk ezt le (Játéketikett).

A végére egy belső infót szeretnénk elárulni: 
sajnos nem jártak sikerrel erőfeszítéseink, és 
szinte senki sem akart kötélnek állni egy játék-
szerző-interjúra. Kerestük X-et, de nem akart 
válaszolni. Kerestük Y-t. De ő sem. Kerestük 
Z-t, de persze a kérdések nem tetszettek neki. 
Sem. Nem maradt más a végére, csak Shem. 
Na, őt viszont, a Phillipset, végül mégis megin-
terjúvoltuk. Olvassátok szeretettel a válaszait.

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

Azul: A királyné kertje
Az Azul sorozat harmadik része után megállapítottam, hogy a sorozat teljes lett. Itt a vége, van minden, és min-
den benne is van ebben a három kiadásban. Az esetleges kiegészítőkön kívül újabb játék már nem lesz. Illetve 
nem kell. Most itt van a kezemben az Azul: A királyné kertje, a sorozat negyedik – nem merem azt írni, hogy 
utolsó – darabja. Szükség volt rá vajon? Tud-e még bármi újat mutatni az Azul-univerzum és a csempelehelyezés? 
Vagy ez már csak egy újabb rókabőr?

Mindenesetre nagyon vártam a játékot és kíváncsian nyi-
tottam ki a dobozt. Újabb formájú csempéket találtam 
benne, a négyzetek és a rombuszok után ide is megér-
keztek a hexák. A hatszögek, valljuk be, nagyon kedvelt 
elemei sok játéknak, nem maradhattak hát ki az Azul vi-
lágából sem. Ez motiválhatta vajon az alkotót, Michael 
Kieslinget, akinek az Azul-sorozat mellett olyan játékok 
fűződnek a nevéhez szerzőként vagy társszerzőként, mint 
például a mostanra megfizethetetlen Szénre fel!, a Ma-
haraja, a Mennyei ser, a Tikal vagy az újabbak közül a 
Savannah Park és a Renature Igazán sokoldalú játékszer-
zőről beszélhetünk tehát, de legnagyobb sikere talán még 
mindig az Azul-sorozat.

Fák, virágok, pillangók és madarak 

A csempézés, az ablaküvegezés és a királyi pavilon 
megépítése után a szépre vágyó Manuel király ez-

úttal úgy döntött, hogy meglepi a feleségét egy 
varázslatos kerttel. Ezzel a feladattal bízza 

meg Portugália legjobb kertépítőit, akiket nem kis kihí-
vás elé állít. Nem csupán a fák és virágok elhelyezésére 
kell ugyanis figyelmet fordítaniuk, hanem még állatokkal, 
pillangókkal, madarakkal is meg kell tölteniük ezt a cso-
dás oázist, hogy a királyné igazán jól érezhesse ott magát. 
Talán a legnehezebb feladattal találkozunk 
ebben a részben. Nézzük is meg, miért!

A sorozat negyedik része a legnehezebbre 
sikeredett, persze lehet, hogy éppen ez 
volt a cél. A hatszög alakú csempék mel-
lett ebben találunk még több mezőből 
álló kartonlapkákat is, amelyeknek a lehe-
lyezését szintén meg kell oldanunk. A saját játék-
táblánk mellé pedig kapunk egy raktártáblát, mos-
tantól tehát a megszerzett elemek tárolási maximumára is 
figyelnünk kell. Kicsit visszaköszön az első rész, a csempék 
lehelyezésének mechanizmusa viszont leginkább A királyi 
pavilont juttatta eszembe. A játék előkészítésekor négy 
egyforma kupac kertlapkát veszünk elő a játékosszámnak 
megfelelő darabszámmal. Az első kupac tetejére húzunk 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_02.pdf#page=24
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https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_05.pdf#page=13
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a zsákból négy csempét. 
Itt jön a legnagyobb újdon-

ság: a csempék színe mellett 
a rajtuk lévő mintáknak is 
komoly szerepe lesz. A hat 
szín mellett hat mintával 
találkozunk: fák, különbö-
ző virágok, lepkék, mada-
rak jelennek meg rajtuk.  
A táblánk felső sarka pe-
dig tartalmazza ezen minták 
árát és pontértékét. Például 
a fa egyet ér, a madár kettőt, a 
három pillangós lapka hármat és így 
tovább. Az aktív játékos a körében vagy csempéket 
és kertlapkákat vehet el, vagy azokat lehelyezheti, 
vagy passzolhat. Aki elsőként passzol, elveszi a mínusz 
egy pontot jelentő kezdőcsempét is; és dönthet úgy, hogy 
mínuszpontért ugyan, de hatszögeket dob el a tárolójá-
ból, helyet szabadítva fel a következő fordulóra. Az utolsó 
fordulóban ezt már nem teheti meg, minden megmaradt 
csempe és kertlapka annyi mínuszpontot ér, amennyi a 
rajta lévő minta értéke.

Tekintsük át ezeket az akciókat alaposabban:

	» Csempék és kertlapkák elvétele

A kertbővítmények némi magyarázatra szorulnak előbb. 
Ezeken öt vagy hét mezőnyi hely van attól függően, me-
lyik oldalukat használjuk. A képes felükön tartalmaznak 
egy pavilont középen és egyetlen nyomtatott hatszö-

get ugyanazokban a színekben és mintákkal, mint a 
műanyagok. Ezeket ugyanúgy kell kezelnünk, mint-

ha hagyományos csempék lennének. Azaz ha 
egy játékos elvesz csempéket, akkor el kell 

vennie egyetlen szín-
ből az összes külön-

böző mintájút, mindegy, 
hogy az valódi csempe 
vagy nyomtatott kertlap-
ka; vagy elvehet minden 

ugyanolyan mintájút 
különböző színben. 
Igen, ez nem könnyű. 

Érdemes azt is megje-
gyeznünk, hogy sohasem 

vehetünk fel egyszerre, 
illetve később soha nem fizethetünk 

ki egyszerre két teljesen azonos csem-
pét: vagy a színük egyezhet csak, vagy a 

mintájuk (valamelyiknek kell is), de a kettő 
együtt sohasem. Az elvett csempéket és bővít-

ményeket a tárolónkra kell tennünk. Ha nem tudjuk min-
det letenni, nem vehetünk el semennyit.

	» Csempék lerakása

Ha felhelyeznénk egy csempét a táblánkra, ahhoz kell 
lennie üres helynek a kertlapkánkon. Egy szökőkútlapká-
val kezdünk, és később is először a kartonelemeket kell 
letennünk, hogy csempéket rakhassunk rájuk. Kiválasz-
tunk tehát egy elemet a tárolónkból, amit lerakhatunk 
egy különálló üres helyre vagy egy olyan csempe mellé, 
amely vagy színében, vagy mintájában egyezik. Itt is érvé-
nyes az a szabály, hogy lerakáskor az érintkező csempék 
közül egy esetén vagy a színnek, vagy a mintának egyeznie 
kell, de mindkettőnek sohasem. Ha lehelyeztük, ki is kell 
fizetnünk, ahogy pl. A királyi pavilonban tettük. Ha hatos 
értékű madarat helyeztünk le, önmagát is beleértve hat 
csempére lesz szükségünk, melyeknek vagy a színe vagy a 
mintája megegyezik. Egyet leteszünk, ötöt eldobunk. Ezek 
a hexák ugyanúgy lehetnek nyomtatott formában és a 
kertlapkáinkon is. És igen, már tudjuk, két teljesen azonos 
csempével nem fizethetünk.

	» Kertlapkák lerakása

Hogy helyet csináljunk a csempéinknek, kertbővítményeket 
kell előttük letennünk, ahogy említettem. Ha a tárolónkból 
tesszük ezt, akkor a rajta lévő nyomtatott mintát ugyanúgy 
kezeljük, mintha csempe lenne. Ugyanazok a lerakási és fi-
zetési feltételek vonatkoznak rá, mint fentebb a csempékre. 
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Választhatjuk azonban azt is, hogy a talonból ve-
szünk el egy teljesen üres lapkát és nem fordítjuk át.  

Ilyenkor hét üres hely lesz rajta, pavilon és nyomtatott 
csempe nélkül. Nem a legoptimálisabb megoldás, főleg 

mert hat mínuszponttal jár, de néha szükség lehet rá.

Ebben a játékban is vannak dzsóker-
csempék. Itt ezek szürkék, és akkor 
kapunk belőlük bizonyos darabot, ha 

körbekerítünk egy szökőkutat, pa-
dot, szobrot vagy pavilont. Ugyan-

úgy a raktárunkban tároljuk 
őket, ám ha a játék végén 

megmaradnak, plusz 
egy pontot érnek. Álta-
lában azonban hama-
rabb elfogynak. Ezekkel 

is kifizethetjük ugyanis a 
lerakott csempék és kertlapkák 

árait, de ahogy a harmadik ki-
adásban, a kerttáblánkra itt sem 

kerülhet fel dzsókercsempe.

Kőkemény matematika

Ha a kertlapkakupac tetejéről vettünk el csempét, leemel-
jük a felső bővítményt a rajta maradó csempékkel együtt, 
a megmaradt kupac tetejére pedig újabb négyet húzunk. 
Így már két helyről tud a következő játékos elvenni azonos 
színű vagy mintájú hatszögeket. Ha egy kertbővítmény le-
kerül a kínálatba, mindaddig húzunk az alatta lévőre négy 
újabb csempét, amíg el nem fogy a kupac. Amint egy lapka 
leürül, átfordul és kertlapkára nyomtatott csempeként be-
kerül a kínálatba, innentől ugyanúgy kell kezelnünk, mint 
egy sima csempét; ahogy korábban felvázoltam. Mikor 
minden játékos passzolt, az esetleg megmaradt hatszöge-
ket eldobjuk és kezdjük a második fordulót a következő 
kupac lapkával. Ami a nagy különbség a többi Azulhoz ké-
pest, hogy itt soha nem lesz egy közös, középső készlet, itt 
mindig a lapkákon maradnak az el nem vett elemek. Nem 
látjuk egyszerre a forduló teljes csempekínálatát sem, 
ezért talán nagyobb a szerencse szerepe, nem tudunk úgy 
előre számolni benne, mint az első részben. 

Négy fordulót játszunk, ezalatt 
négyszer pontozunk. A központi já-
téktáblán lévő forgótárcsa mindig 
megmutatja, mely színeket és mintá-
kat értékeljük ki az első, melyeket a 
második, a harmadik vagy a negyedik 
forduló végén. Az érintett csempék és 
látható pavilonok a tárcsán feltünte-
tett pontot érnek, de egy hatszög akár 
kétszer is pontozható, külön a színe és 
a mintája alapján. A negyedik forduló 
értékelése után jön a végső pontozás 
is, a játéktáblán lévő sorrend szerint 
kiértékelünk minden színt és mintát. 
Ekkor már csak azokat a csoportokat 
pontozhatjuk, amelyek minimum há-
rom csempéből állnak. Ahogy már ír-
tam korábban, minden hatszög a saját 
értékét éri: a fa egyet, a hatos virág 
hatot. Ha egy színből mind a hat kü-
lönböző minta vagy egy mintából mind 
a hat különböző szín megtalálható egy 
csoporton belül (teljesen egyforma itt sem lehet köztük), 
plusz hat pontot kapunk. Természetesen még levonjuk a 
megmaradt csempéink értékét, mielőtt végső győztest 
hirdetünk. Itt azért azt el kell mondjam, hogy a szabály 
nem mindig teljesen egyértelmű, a csoportok értelmezése 
nekünk például viszonylag sok időbe került. Csoport akkor 
jön létre, ha legalább két azonos színű vagy mintájú csem-
pe kerül egymás mellé – ezek vesznek részt a végső érté-
kelésben, de csak akkor, ha elérik a minimum három tagot.  
Azt is megemlíteném, hogy a központi játéktábla kétoldalas, 
megfordítva más értékeken pontozunk a fordulók végén és 
más bónuszpontokat írunk a nagyobb csoportok alapján.  
Ez kifejezetten jót tesz az újrajátszhatóságnak, ami szerin-
tem egyébként is ennél a kiadásnál a legjobb, épp a válto-
zatossága és a magasabb komplexitása miatt.

Szubjektíven

A sorozatból eddig A királyi pavilon volt a szívemnek a 
legkedvesebb. Ha kezdőknek szerettem volna játékot mu-
tatni, akkor persze az első részt vettem elő, de ha én sze-
rettem volna azulozni, a Pavilont emeltem le a polcról. 
Ehhez képest viszonylag gyorsan megszerettem a negye-
dik részt. Az is közrejátszik ebben, hogy ez hasonlít a leg-
inkább a harmadikhoz. Kicsit az az érzésem, hogy A királyi 
pavilon és a Calico szerelemgyereke, csak ebben nincse-
nek macskák. Persze az is sokat számított, hogy a komple-
xebb játékokat kedvelem. Ezzel a kiadással véleményem 
szerint a gamerek is kaptak egy Azult. Emiatt nem ez lesz 
a legelismertebb és legelterjedtebb darab, mert nem ránt 
be olyan széles kört, mint a könnyedebb, családi kiadások. 
Nehezebben tanulható, nehezebben érthető és nehe-
zebben is játszható. Mondhatjuk úgy, hogy kevésbé 
letisztult. Aki nagyon szerette az első részt, lehet, 
ezt annyira nem fogja. Kezdő játékosoknak 
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talán még nem is való. Jó hangulatú, okos, de tényleg na-
gyon gondolkodós játék. Emiatt talán a leghosszabb; ám 
számomra a legszebb kivitelezésű az összes között, bár a 
vékony játéktáblákat itt is fájlalom. Persze ez szubjektív, de 
nekem tetszenek a mintás, színes, hatszögletű csempék.  
A színválasztás lehetett volna átgondoltabb, a világoslilát 
a sötétlilától például viszonylag nehéz megkülönböztetni. 

Ha az eddigieknél komolyabb kihívásra vágytok, 
vagy ismeritek, szeretitek a sorozat több darabját, 
és nyitottak vagytok egy új irányra, mindenképpen 
próbáljátok ki ezt a kiadást is.

Egyáltalán nem bántam meg, hogy én is kipróbáltam, sőt, 
a harmadik részt is megelőzte nálam. Egy percig sem volt 
olyan érzésem, hogy kár volt megalkotni az új kiadást. 
Sikerült annyi új ötletet belevinni, hogy nem éreztem 
azt, hogy ez már egy sokadik kiadás tartalom nélkül. Já-
tékostársaimnak éppen ez volt egyébként az ellenérve a 
játékkal szemben: miszerint ez már igazából nem Azul. 
Ebben még igazuk is van, annál egy jóval komplexebb és 
megosztóbb darab. Mármint az első résznél. De kérdés, 
mit tekintünk igazi Azulnak. Ha nem Azulnak neveznék, 
akkor meg az a kritika érné, hogy mennyire hasonlít az 
Azulokra a csempeelvételi és -lehelyezési mechaniz-
musa miatt. Szóval nehéz kérdés. Nekem ez is Azul. Ha 
pedig választanom kell, akkor az elsőt és a negyediket 
tartom meg a polcon.

Most viszont nem merem már azt leírni, hogy tel-
jes az Azul-univerzum, és nem hiányzik belőle semmi.  

Háromszögek például még nem voltak benne.  Az érzésem 
persze most is ugyanaz, azonban a sorozat negyedik része 
is rendesen rám cáfolt, miszerint nem tud már újat mutat-
ni. Nekem tudott. Kíváncsian várom hát, mit hoz a jövő és 
Michael Kiesling.

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/346965/azul-queens-garden
https://planbgames.com/games/azul-queen-s-garden-nmgwr60090en-group
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Homályrév: 
Az oroszlánfalka
„A Homályrév: Az oroszlánfalka egy kooperatív társasjáték taktikus harci elemekkel, aminek egy egyedi, folya-
matosan változó világ ad otthont. Harcedzett kalandozókat játszotok és vállvetve kell küzdenetek egy kihívásokkal 
teli küldetéssorozaton át, ami döntéseitek nyomán formálódik.” – szól a hivatalos ismertető a hazai kiadó oldalán. 
Annak jártam utána, hogy ez így van-e.

tl;dr: nem teljesen

Kis adag Homályrév?

Volt idő, amikor az éttermekben 
sorra kis adagot kértem, hogy ma-
radjon hely a desszertnek. A sörte-
raszon nyáron a kedvencem a pohár 
IPA volt, mert a korsó úgyis felme-
legszik. Előbbi ugyanaz az étel, utób-
bi pedig ugyanúgy hűsít. A fenti ha-
sonlat érzésem szerint tökéletesen 
leírja, hogy mit jelent a Homályrév: 
Az oroszlánfalka (HR:OF) a nagy 
testvérhez viszonyítva: ugyanaz az 
élmény rövidebben és talán még 
élvezetesebben is. Mert bizony itt 
erről van szó. Egyfajta degusztációs 
menü, ha éppen a teljes lakomához 
nem lenne ingerenciánk. Vagy ép-
penséggel időnk. Ezzel az elánnal fogtam/fogtunk bele 
ebbe a kalandba.

Apró doboz, tele minden jóval

A HR:OF kibontása már-már a karácsonyi ajándékok kicso-
magolásának izgatott élményét nyújtja. Maga a doboz bor-
zasztóan cuki, acéllal szegett fadobozt formáz, címlapján 
csapatunk kedvenc fegyverei hevernek cégérként hanya-
gul tölgyasztalunkra dobva, némi serital, csonkig égő gyer-

tyák és egy tervezgetéshez használt 
térkép társaságában. Belül pedig ott 
az ígéret földje, a Paradicsom, a tej- 
jel-mézzel folyó Kánaán! A Hely, ahol 
lehet nullával osztani, a „szerepjáté-
kos” Eldorádó. A krono-szinklasztikus 
infundibulum.

A tartalom bámulatosan bőséges. Kis-
millió token, rengeteg szörny, néhány 
főszörny, négy játszható karakter  
a hozzájuk tartozó minikkel, tárcsák-
kal, néhány titkos doboz, két spirálo-
zott füzet és két olyan szabálykönyv, 
amikhez fogható ritkán kerül az em-
ber kezébe, illetve matricák (hiszen 
legacy játékról beszélünk), valamint 
egy Homályrév-térkép. Legfelül fek-
szik a kicsomagolási, elrendezési se-
gédlet. Mindezek egy annyira apró 

dobozban, hogy kinyomkodás előtt konkrétan a fedő rá 
sem megy (!) teljesen a dobozra. 		
(Utána se könnyen…)

Szerepjáték? Igen? 		
Nem. Nemigen.

Négy, különböző fajú és kasztú karakter áll 
rendelkezésünkre, ezekbe nem is mennék 
bele, mert annyira egyediek, hogy érde-
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mes rászánni az időt a megismerésükre… vagyis, érdemes 
lenne. Meglepő módon, a HR lore (azaz a kerettörténet) 
meglehetősen ködös, hiányos és nem igazán jól fellelhető. 
Redditen, BGG-n keresve rá lehet akadni némi infóra, jó 
forrás a fandom idevágó oldalhalmaza, illetve szemfüles 
olvasóként el lehet csípni a Cephalofair Games Frost-
haven KS-oldalának hírei között a „Lore Sundays” frissí-
téseket Isaactől, amiket – láss csodát! – vasárnaponként 
tett közzé. Ez azonban meglehetősen kevés. Kevés, ahhoz 
mérten, hogy a HR:OF egy instant szerepjátéknak látszik. 
Lépten-nyomon tetten érhető az egyediségre való törek-
vés: elég a fajokra vagy a kasztokra gondolni – semmi ork 
barbár vagy tünde mágus. Ez egyébként szimpatikus és 
élvezetesen változatos, de hatalmas a kontraszt a helyszí-
nek sablonjaival. Más kérdés a sztori – hát, az nem va-
lami fényes: kiszámítható és minden stílust nélkülöz, iz-
galmat nem rejt. Nem, nem epikus fantasyt várnék el, de 
azért emlékezzünk vissza, hogy a Tainted Grailnél mit is 
kaptunk a pénzünkért – gyakorlatilag egy művészi olvas-
mányt, fantasy-irodalmat.

Tudom, ez nagyon igazságtalan, mert anno a Gloom-
holdin’-ért kifejezetten 

lelkendeztem a 111. 
számban, de ott  

a kompakt méret 
és az akár egy 

repülőúton 
való játsz-

h a t ó s á g 
teljesen 

e l f o -

gadhatóvá tette azokat a kompromisszumokat, amelye-
ket meghozott az amatőr készítő. Itt azonban egy komoly, 
önmagát magasra pozicionáló kvázi-szerepjátékról beszé-
lünk.

Szabályok – nyúlás vagy inspiráció?

Nem, nem fogom részletekbe menően taglalni a szabályo-
kat, mert alapvetően egy dungeon crawler jellegű játékról 
beszélünk, ahol a karaktereink a négyzethálón kúsznak 

(sic!) előre a helyszíneken, ami a spirálos könyvnek köszön-
hetően meglehetősen kényelmesen zajlik. Néha a kiegé-
szítő könyv is kell a térképhez. Alapvetően akcióválasztós 
mechanika dolgozik a háttérben, ami nekem a klasszikus 
szerepjátékok leegyszerűsített verziójának tűnt, bár való-
ban egy jól működő rendszer: kártyákat választunk, ame-
lyek a kezdeményezésünket és a körünkben végrehajtott 
akcióinkat határozzák meg. A D&D-ből visszaköszön a rövid 
és hosszú pihenő, az előny/hátrány rendszer. A támadás-
módosítókat (pakli kártya tele jó és rossz módosítókkal),  
a szörnytámadás-módosítókat (pakli kártya tele jó és rossz 
módosítókkal) értelmetlennek érzem abból a szempont-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_05.pdf#page=21
https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-111-szama/
https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-111-szama/
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ból, hogy csak 
a kockától való 
szabadulás egy 
költséges módjá-
nak tűnik, illetve  
a kritikus hit & 
miss opciót sem 
i m p l e m e n t á l -
ja, ami pedig a 
szerepjátékok 
talán egyik leg-
jobb eleme. 
Legalábbis a leg- 
viccesebb. A ka- 
rakterfej lődés 
értelemszerűen 
g y a ko r l a t i l a g 
ugyanaz, mint 
bármelyik  sze- 
repjáték XP/TP 
része, egyedileg 
skálázva a HR:OF 

világára. Gyenge és kifejezetten zavaró része a játéknak, 
hogy bár fejlődésünk során karaktereink sorra kapják az új 
kártyákat, amelyek új akciókat/képességeket biztosítanak 
számukra, ezek sokat nem érnek. Nyilván egyéni stílus és 
kedv kérdése, mely lapokat válogatjuk be a következő feje-
zetre, de nagyjából ugyanazokat fogjuk úgyis, hogy a feje-
zeten át tudjuk verekedni magunkat. Erőltetett számomra 
a városi események (city events) kártyák használata –  
a D&D-ben külön kiegészítők szentelnek ennek számos 
bekezdést, hogy mégis mi a frászkarikát csinál a csapat 
két küldi közt. Nyilván a szerepjátékok egyik fontos része  
a csapat kohéziója, de hogy a HR:OF-nak ezt miért kell 
erőltetnie, az rejtély – húzunk egy lapot és a két lehetsé-
ges akció közül kiválasztjuk, hogy mi van, majd elszenved-
jük a következményeket. D&D-ben ez akár külön, órákig 
tartó élvezetes játékalkalmakat eredményezhet, itt egy 
laphúzást és pár másodperc hümmögést.

De most akkor jó ez vagy nem?

Jó. És nem jó. Jó, mert lehet nagyon szeretni, ahogy be-
vezet a szabályokba; jó, mert példásan kidolgozott kom-
ponenseket kapunk, amelyekkel pár perc alatt egy másik 
világban találhatjuk magunkat. És nem jó, mert nem tud-
juk átélni az egészet, hiszen a – jó esetben – háromsoros 
leírásokkal sokra nem megyünk, feladataink a „gyilkolj le 
mindenkit, de maradj életben” sablon szintjén maradnak. 
Szóval az a helyzet, hogy a Homályrév: Az oroszlánfal-
ka több okból is hatalmas csalódás egy nagyon jó és erős 
kezdés után. Nem tudom őszintén szeretni, pedig nagyon 
szerettem volna. Nem nagyon értem a hype-ot sem kö-
rülötte – valószínűleg létezik az a réteg, akit sikerrel tud 
bevonni a „GH-élménybe”: akiket nem zavar, hogy egy 
minden izgalmat, eredetiséget és meglepetést nélkülöző 
sztorit, néhány egyedi, de felejthető karaktert kapunk, 
mindezt jelenleg nagyjából huszonötezer forintért. Kér-
dés, hogy mit is várunk és akarunk a HR:OF-tól? Ha sze-
repjátékszerű élményt jól kidolgozott, izgalmas sztorival, 
akkor le se vegyük a bolt polcáról. Ha fantasy köntösbe 
bújtatott alkalmi kikapcsolódást nagyjából más-
fél órában alkalmanként, akkor akár 
meg is vehetjük.

Kendőzetlenül

Létezik az ún. Honest Trai-
lers („őszinte előzetesek”)  
a naaagy közösségi videó-
megosztó portálon. Ha ne-
tán a Homályrévről is meg-
jelenne ilyen kendőzetlen 
bemutató, az nagyjából így 
hangzana a hivatalos leírás 
ferdítéseként:

A Homályrév: Az oroszlánfalka (sajna nem volt jobb 
ötletünk a címre, bár ezt minden más nyelven jól megol-

dották) egy kooperatív társasjáték 
taktikus (lol) harci (loool) elemek-
kel, aminek egy egyedi (mit nekünk 
orkok és tündék), folyamatosan 
változó világ (néha ragaszthatsz 
egy matricát a kartontérképre) ad 
otthont. Harcedzett (kezdő szintű) 
kalandozókat játszotok és vállvetve 
kell küzdenetek (úgy, hogy fogal-
matok sem lesz, mit akar a másik 
csinálni) egy kihívásokkal teli (öljél 
meg minden rohadékot) külde-
téssorozaton át, ami döntéseitek 
(nem kockákkal, hanem kártyákkal 
vágjuk földhöz a taktikát) nyomán 
formálódik (bezony, néha tudtok 
kettő (2) folytatás közül választani). 
A küldetések során egy letisztult 
(nagyjából random) harcrendszer 
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segítségével (reméljük, nem perel be a Wizards), kockák 
nélkül (kártyákkal, amik ugyanolyan véletlenszerűek) néz-
hettek szembe a játék által irányított ellenfelek hordáival 
(csak ennyi standee volt, bocs), akik ellen egy jól kiválasz-
tott (lol) és időzített (kizárt, hogy _ezt_ megbeszéljétek) 
képesség bevetése elengedhetetlen a sikerhez (ami, ugye, 
az „ölj meg mindenkit”).

Végezetül…

…egy szubjektív tanács (ami abból fakad, hogy a HR:OF 
kampánya közben találtam vissza a D&D 5e multiverzumá-
ba). Ha tetszett Az oroszlánfalka, amire azért van esély, 
tégy egy próbát a D&D-vel, vagy bármelyik asztali fan-
tasy szerepjátékkal. Mi pontosan azzal a csapattal álltunk 
neki egy klasszikus Forgotten Realms-kalandnak, akikkel  
a HR:OF kampányát játszottuk (egész pontosan a közepén 

járunk még most is). Körülbelül olyan érzés, mint amikor 
az ember orra kétheti nátha után egyszer csak kidugul és 
érezni kezdi az illatokat.

Ugyanitt eladó – POLCÜRÍTÉS:

Újszerű, megkímélt Gloomhaven:	
Jaws of the Lion társasjáték, az ismert  
Gloomhaven méltán híres kistestvére.

Állapot: újszerű, matricák nincsenek fel-
ragasztva, kártyák visszarendezve.

Nyelv: angol, minimálisan nyelvfüggő – némi szö-
veg a kártyákon és a szabálykönyvben (kérésre magyart 
tudok küldeni) – de ezt úgysem fogjátok olvasgatni. :)

Eladás oka: nem kerül le a polcról sajnos, bár egy nagyon 
jó és izgalmas társas.

Ár: 15 000.- plusz postaköltség, előre utalással. 

Elsősorban Foxposttal, de MPL is megoldható. 

Személyes átvétel Sárvár-Győr-Budapest-Üllő útvonalon.

Elsősorban eladni szeretném, de csere is érdekel D&D 5e 
kiegészítőre, egyeztetés után.

viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/291457/gloomhaven-jaws-lion
https://cephalofair.com/products/gloomhaven-jaws-of-the-lion
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Ismertető

Liget
Egy kicsit elkésett ez a játék, de persze nem tehet róla. 111. lapszámunk, ami köztudottan csak egyszemélyes játé-
kokról vagy többszemélyes játékok szóló játékmódjáról szólt, szívesen üdvözölte volna sorai között, hiszen azzal a 
céllal készült, hogy egyszemélyes partikon üssék el vele az időt. Sebaj, még most sem késő megismerkedni ezzel a kis 
dobozos szerzeménnyel, ráadásul, ahogy megyünk előre az őszbe és a télbe, egy narancs-, citrom- és lime-ligetekről 
szóló darab egyre inkább felértékelődik.

Narancs

Borzasztóan egyszerűek a szabályok, 4 oldalt foglalnak el, 
de valójában 1-en is elférnének, a részletezés csak azért 
kell, hogy tudjuk, hogyan pontozódnak a lefedett kártyák. 
Kapunk ugyanis a játékhoz 18 darab kártyát, ezek mind-
egyikén 5 fa és egy tisztás van négyzetes elrendezésben. 
Kapunk továbbá 15 dobókockát, de nyugalom, nem fog-
juk őket eldobni, mert csak arra kellenek, hogy a pontokat 
nyilvántartsuk. Végül jár a játékhoz egy talicska- és egy 
mókusjelölő, mindkettő kis fafigura.

A mostani cikkben az alapjáték szabályait ismertetem; 
sem a kártyákon lévő recepteket használó változatot, sem 
a többszemélyes változatot nem mutatom be, ezek felfe-
dezését rátok bízom, amennyiben az alapverzió alapján 
megtetszett a játék és bizalmat szavaztok neki.

Citrom

Megkeverjük a 18 lapot, 9-et kiveszünk belőle, ez vissza-
kerül a dobozba, és a maradék 9-cel fogunk csak játszani. 
Egyet leteszünk magunk elé, kettőt a kezünkbe felhúzunk, 
a többi a húzópakli. A cél minél több pontot szerezni az-
által, hogy a lent lévő kertünkben (bocsánat, ligetünkben) 
egyre többet termő fákat hozunk létre. Ennek módja pe-
dig az azonos gyümölcsöt termő fák lefedése.

A szabályok egyértelműek, egyszerűek: a kezünkben lévő 
két lap közül teszünk le egyet, legalább egy fát vagy tisz-
tást le kell fedni a lerakott új lappal, csak azonos fajtájú 
fák rakhatók egymásra, tisztásra rakható fa és tisztás is le-
fedhet fát, de ez utóbbi esetben az a pont elveszik, végül 

a legfontosabb: az egymást lefedő azonos fákon lévő gyü-
mölcsök számát a felső lapra tett és a megfelelő oldalára 
forgatott kockával jelöljük. A kör végén újra kettőre húzzuk 
a kezünket és kezdődhet is az új kör egészen addig, amíg 
az összes lap el nem fogy a pakliból.

Ekkor összeadjuk a kockákon lévő pontokat (a tisztáson 
lévő kockákat nem számoljuk ide), és a pontszámunk alap-
ján megállapítjuk, hogy milyen eredményes kertészek vol-
tunk. 50 pont alatt ne is reménykedjünk dicséretben, de a 
60 pont feletti eredmény sem kizárt, viszont 40 pont alatt 
elbújhatunk szégyenünkben.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-111-szama/
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Két szabály még az értékelés előtt: ha sikerül a 6-os értékű 
kockára még rakni gyümölcsöt, akkor ott a kockát rögtön a 
10-es értékű kosár oldalára fordítjuk, ha pedig még erre is 
tudunk tenni, akkor jöhet a 15 pontos talicskajelölő; ha vég-
képp megszorultunk, egyszer lerakhatunk egymásra össze 
nem illő fákat, ekkor erre rátesszük a mókusjelölőt, ez a fa vi-
szont nem fog pontot hozni és más fa sem rakható már le rá.

Itt kell megdicsérni a magyar kiadó, a Gémklub fordítóját, 
akinek sikerült egy olyan ideillő magyar szót találni, ami ti-
pográfiailag helyettesítheti az angol „grove” szót, amiben 
az „O” betűt egy gyümölcsfa lombja adta ki; a magyarban 
ezt a „G” betűvel oldották meg nagyon ügyesen.

A játék logikája hasonlít a Hokkaido és a Honshu játékok 
alapelvéhez azzal a nagy különbséggel, hogy míg a japán 
tematikájú darabokban az számít, ami végül a játék végén 
nem lett lefedve, azaz a fentről látható városunk, addig itt 
pont az a cél, hogy lefedjünk fákat, ezáltal megnövelve az 
egymáson lévő azonos mezők értékét. Az azonos alakza-
tokra való pakolás egyébként több játékban is ismert, így 
pl. a RoboRace működésének is az alapját képezi.

Nem egyszerű a kihívás ebben a játékban sem, és ha nem 
tudunk egy lépésben több fát lefedni egyszerre, akkor 
csüggesztően lassan gyűlnek a pontok, márpedig plusz 
egy-egy ponttal nem lesz meg a végére az 50, 45-nél vi-
szont csak egy elnéző mosolyt kapunk a játéktól, többre 
ne is számítsunk. Azt tudom mondani, hogy a maga által 
kitűzött célok (egyszemélyes unaloműző) tekintetében 
nagyon jól sikerült ez a doboz, a témája és a kivitelezé-
se, a színvilága pedig kimondottan kellemes, valamint 
kellően egyszerű, gyors és főleg kis méretű ahhoz, hogy 
utazójátéknak nagyon alkalmas legyen. Ennek apropóján 
el is hoztam egy külföldi utamra és ezt a cikket is onnan 
írom – sajnos a hűvös szeptemberben nem éppen egy na-
rancstermő vidékről, pedig isten bizony, ott jobban esne 
egy parti a Ligettel.

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/329873/grove-9-card-solitaire-game
https://www.sideroomgames.com/category/games/grove/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_05.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_04.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_11.pdf#page=13
https://www.gemklub.hu/
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Hová bújtál, katica?
Vannak azok a gyerekjátékok, amiket azért szeretnek a gyerekek, mert cukik. Aztán vannak azok a gyerekjátékok, 
amiket azért szeretnek, mert élvezetes a játékmenetük. Szerencsére manapság egyre több olyan gyerekjáték van, 
ami mindkettőt tudja, sőt, akadnak darabok, amik még a felnőttek számára is kellemes szórakozást nyújtanak. Ez 
utóbbi kategóriába tartozik a Hová bújtál, katica? is.

Egyszer egy hétpettyes katicabogárka …

… elindult megnézni, mi van a világban, és a látvány a 
várakozásainak megfelelően nem hagyott kivetnivalót.  
A Keller & Mayer rendszerint kifejezetten ügyel arra, hogy 
a játékai tartós, vastag kartonelemekből készüljenek, és 
olyan igazi, óvoda polcán jól mutató, barátságos, színes 
dizájnjuk legyen. Nincs ez másképp ennél a játéknál sem, 
Pásztohy Panka cuki, gülüszemű bogárkái abszolút hívo-
gatóak a gyerekek számára. A doboz közepes méretű, pont 
elég arra, hogy az alkatrészek kényelmesen beleférjenek. 
A szabálykönyvön túl találunk benne katica-, krumplibo-
gár- és szarvasbogárlapkákat, valamint kicsi, közepes és 
nagy fűcsomókat és egy pakli kártyát.

Az előkészítés kifejezetten egyszerű és gyors: a fűcsomó-
kat egy kupacba halmozzuk középre, köré pakolásszuk a 
bogárkákat (csak az első 3 bogár fix, a többit véletlensze-
rűen), megkeverjük a kártyákat és mindenkinek osztunk  

4 lapot. Ha valaki kapott nagyítót a lapjai közé, azt lecse-
réljük, a nagyítót pedig visszakeverjük a pakliba.

Nagybajuszú cincér bácsik sétálgatni 
mentek

A játékot az kezdi, aki a legnagyobb bogarat látta már 
életében. Mondjuk, ha nem akarjuk, hogy még a kezdés 
előtt heves vitákba torkolljon az egymásra licitálás a leg-
utóbbi kiránduláson látott, Godzilla-méretű bogarakról, 
ezt a kritériumot talán érdemes figyelmen kívül hagyni. 
Viszont nem kell aggódni, ez talán a játék legnehezebb 
része. A körünkben ugyanis összesen annyi a dolgunk, 
hogy kijátszunk egy kártyát a kezünkből, végrehajtjuk a 
hatását, majd húzunk egy új kártyát a helyére. Összesen 
hatféle kártya található a játékban, ezek a következők:

	» Egy bogár: elvesszük a soron következő bogarat és 
magunk elé tesszük.

	» Három bogár: ugyanez, csak itt választhatunk az első 
három bogár közül.

	» Egy fűcsomó: elveszünk egy kis fűcsomót, vagy egy 
már meglévőt cserélünk eggyel nagyobbra.
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	» Két fűcsomó: elveszünk két kis fűcsomót, vagy cse-
rélünk egy kicsit egy nagyra, esetleg két fűcsomót 
eggyel nagyobbakra.

	» Metszőolló: levágjuk egy ellenfelünk fűcsomóját, 
vagyis eggyel kisebbre kell cserélje. Ha kicsit vágunk 
le vele, azt vissza kell tegye a kupacba.

	» Nagyító: mindenki megnézi, van-e olyan bogara, 
amelyiket nem takar fű; az ilyen bogárka ugyanis 
megijed és visszaszalad a sor végére. Ha több kilógó 
bogárka is van, akkor is csak egy szalad el.

A fentiekből talán látszik is, hogy a célunk begyűjteni a 
bogarakat úgy, hogy egyúttal a neki megfelelő magasságú 
fűcsomó mögé tudjuk bújtatni. A katicának kicsi, a krump-
libogárnak közepes, míg a szarvasbogárnak nagy fűcsomó 
szükséges ahhoz, hogy ne látsszon ki mögüle. Aki először 
összegyűjt négy – két játékos esetén öt – bogarat úgy, 
hogy egyik se látszik ki a fűből, megnyeri a játékot.

Estére elaludt katicabogárka, két kicsi pillangó hazata-
licskázta

A Hová bújtál, katica? tipikusan az a társas, amit nem lehet 
egy játék után elpakolni, a gyerekek szinte automatikusan 
rendezik is vissza a bogarakat és fűcsomókat a kezdő pozí-
cióba. Könnyen tanulható, játszható, a felnőttek sem unat-
koznak mellette, és akárki is nyer, a többiekben szinte mindig 
megvan a „Jaj, de közel voltam, na, majd a következőben!” 
érzése. Előfordul, hogy a gyerekek kipécéznek maguknak 
egy-egy bogarat, amit gyűjtenek, annak ellenére, hogy ez 
nincs a szabályban, de ez nem okoz különösebb gondot, így 

is abszolút lehet nyerni, ha sikerül a megfelelő lapokat kiját-
szani hozzá, sőt, a felnőttek akár bele is mehetnek a játékba, 
és választhatnak maguknak egy másik bogarat, amit pedig ők 
gyűjtenek, ezzel kicsit balanszolva az esélyeket.

A korosztályi besorolása a játéknak 3-8 év, ami többé-ke-
vésbé helytálló, én annyival egészíteném ki, hogy 3-4 
évesen még nem feltétlenül használnám a metszőolló 
kártyákat. 8 éves szerintem már nagyobb eséllyel fog ma-
gától más játékot elővenni, de mivel felnőttek számára is 
élvezhető, így kistesóval abszolút ideális lehet. Jó szívvel 
ajánlom minden kisgyerekes családnak, annál is inkább, 
mivel ráadásul magyar szerzők játéka: a szabálykönyv sze-
rint a játékötlet Grőber Gabriellától és Kőműves András-
tól származik, a tervezés és grafika pedig a már említett  
Pásztohy Pankát dicséri. Tegyetek vele egy próbát, érdemes!

Lanatie

Keller & MayerKeller & Mayer

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/364162/hova-bujtal-katica
https://kelleresmayer.hu/osszes-termek/64-hova-bujtal-katica.html
kelleresmayer.hu
http://www.deltavision.hu/
kelleresmayer.hu
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Gobbit
Íme Gobbit szigete! A dzsungel mélyén hason kúszók, rejtőzködők és vérszívók ádáz küzdelme folyik a túlélésért. 
Az „egyél vagy megesznek” törvénye itt is érvényes, és ki tudja, mikor vagy te a vadász és mikor a préda. A kígyók, 
kaméleonok és szúnyogok gyors mészárlásához jó reflexekre és hidegvérre lesz csak szükség, különben könnyen te 
lehetsz a vacsora.

A gyorsasági játékok sokak szemében inkább kocsma- 
vagy gyerekjátékoknak minősülnek, mivel nem igazán az 
agytekervényeinket mozgatják meg, hanem a reflexeinket 
és képfeldolgozó képességünket tesztelik.

A modernek közül a legrégebbi ismert darab a Jungle 
Speed, amely már több különböző változatot megélt, de a 
kártyákon lévő formák és a totem örök. Sokszor álltunk fel 
az asztaltól újabbnál újabb sebekkel a kezünkön, és isten 
óvjon minket a műkörmöktől! Mégis, talán a legtöbb já-
tékos polcán a Dobble található meg. Kedvünkre választ-
hatunk a témák között, de az igazán jó játékosok között 
készüljünk fel a sajgó kézfejekre. A magyar piacon még 
megtalálható a Cica, pizza, taco, gida, sajt és új változata, 

a Süti, sapi, taco, pizza, ajcsi, amelyeknél nem 
a formák egyezése váltja ki a csapkodáshul-

lámot, hanem a kántált szó egyezése a le-

tett lappal. Az utolsó, amit itt még megemlítenék – utána 
tényleg rátérünk a cikk témájára – az a Geistesblitz, ami-
ben több tárgy is van az asztalra téve, de a kitett kártyától 
függ, melyiket kell elhappolni a többiek elől. De a kártyán 
vagy rajta van a tárgy színhelyesen, vagy nincs rajta sem a 
tárgy, sem a színe. Ebben a két esetben kell minél hama-
rabb elkapni azt a bizonyos tárgyat. A gyorsasági játékok 
effajta újragondolása jellemzi a Gobbitot is.

Tápláléklánc

A játék során meg kell védenünk a lapjainkat, vagy rá kell 
támadnunk egy másik játékos lapjára. Sikeres támadás 
esetén megkapjuk az elfogyasztott és az alatta lévő lapo-
kat, ez pedig addig folytatódik, míg egy játékoshoz kerül 
az összes lap.

Elsőként egyenlően szétosztjuk a kártyákat a játékosok kö-
zött, majd mindenki a kezébe veszi a pakliját képpel lefelé. 
Ezután sorban mindenki kitesz maga elé egy lapot képpel 

https://boardgamegeek.com/boardgame/8098/jungle-speed
https://boardgamegeek.com/boardgame/8098/jungle-speed
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_08.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_08.pdf#page=25
https://boardgamegeek.com/boardgame/338678/taco-hat-cake-gift-pizza
https://boardgamegeek.com/boardgame/83195/ghost-blitz
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felfelé, majd a következőt az előzőleg kijátszott tetejére, 
hogy ne látszódjon a korábbi lap, mivel mindig az utol-
sónak kijátszott fog számítani. Ez addig folytatódik, míg 
konfliktusra nem kerül sor.

Konfliktus akkor alakul ki, ha két azonos színű, a táplálék-
láncban egymás alatt/fölött szereplő állat kerül ki az asztal-
ra. A szabály első pontja szerint a tápláléklánc sorrendje: 
kígyó eszi a kaméleont, kaméleon eszi a szúnyogot. Példá-
ul ha egy kék kígyó és egy kék kaméleon van letéve az asz-
talra, az ezeket kitevő játékosok párbajoznak. A kígyóval 
rendelkező játékos a kaméleonra akar rácsapni elsőként a 
kezével, és a kaméleon tulajdonosa is ezt teszi. Ha a kígyó 
hamarabb csap le (vagyis az ő keze lesz a kártyán), akkor a 
támadó nyer, és megkapja a kaméleont és az összes alat-
ta lévő lapot. Ha pedig a kaméleon a gyorsabb, és sikerül 
megvédenie magát, akkor az összes kijátszott lapját vissza-
teheti a saját paklija aljára. Természetesen ugyanez igaz a 
kaméleon/szúnyog párbajra is.

Azonban lehetőség van a hibázásra támadás és védekezés 
esetén is. Amikor valaki olyankor csap le a kezével, ami-
kor igazából nincs konfliktus, tehát nincs két azonos színű 
kígyó/kaméleon vagy kaméleon/szúnyog, akkor az összes 
kijátszott lapja az állattemetőbe – az asztal közepére – ke-
rül, képpel lefelé. Innen soha senki nem vehet el kártyát, 
vagyis csökken a megszerzendő kártyák száma.

A játék okosan a kiesett játékosokat sem zárja ki teljesen, 
mivel ha elfogyott az összes lapunk a kezünkből és már 
nincs előttünk kártya, kopogószellemmé változunk, és 
megtámadhatunk kártyapárokat (például két kék kaméle-
ont). Ekkor a játékban lévők védekezhetnek, de ha elvesz-
tik ezt a párbajt, akkor a teljes kijátszott paklijuk repül az 
állattemetőbe. A tápláléklánc első két szeme egyszerű, de 
a szúnyogok párban járnak és időnként különböző színű-
ek, ami azt jelenti, hogy mind a két színű kaméleon lecsap-
hat rájuk.

Ezek az alap szabályok, ám ha un-
juk, tovább lehet bonyolítani őket. 
Első kiegészítésként figyelni kell a 
szúnyogok színét, ha pedig mind a 
három szín kikerül az asztalra, ak-
kor le lehet csapni az állattemető-

re és megszerezni az ott lévő kártyákat. To-
vábbá három gorillát is tehetünk a kártyák 
közé, amit ha valaki lerak, az rátámadhat 
bármelyik játékos lapjára; ha sikeres a táma-
dás, az ott lévő lapok a temetőbe kerülnek.

Amennyiben már unjuk az alapjátékot, továbbléphetünk a 
haladó szabályokra, ahol az állattemető legfelső lapja átír-
ja az eddig megismert szabályokat:

	» a kígyók megtámadhatják a szúnyogokat,
	» a konfliktusok a különböző színű állatok között jön-

nek létre,
	» a szúnyogok felrobbannak, nem érdemes rájuk csap-

ni,
	» megfordul a tápláléklánc,
	» csak azonos típusú állatra lehet támadni meghatáro-

zott színláncban,
	» kopogószellemek módjára mindenki azonos állatpá-

rokat támadhat, sikeres támadás esetén a kijátszott 
lapok az állattemetőbe kerülnek.
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Kígyó kaméleonnak szúnyogja!

Ez a kis doboz – a megfelelő társasággal – egy könnyed 
kis mókázáshoz tökéletes. Minden egyes parti nagy ne-
vetésekkel és sajgó tenyerekkel, kézfejekkel lesz tűzdel-
ve. Az alap szabályok egyszerűek, mégis, a hiba bármikor 
megtörténhet, ha egy kicsit is elmélázunk. A dzsungelben 
farkas-, vagyis kígyó-, vagyis kaméleontörvények uralkod-
nak. Mindig a gyorsabb fog nyerni, ami gyerekekkel óriási 
élmény. Simán egy 5 éves is megérti, mivel nem kell szá-
molni, felnőttekkel pedig jól meg lehet kavarni az agyakat 
a haladó szabállyal.

Az ára tükrözi a kártyák minőségét, nem kell attól félnünk, 
hogy az izzadt tenyerek tönkre fogják tenni, de ha mégis 
az örökkévalóságnak szánjuk, akkor simán laminálhatjuk 
a lapokat, a doboz elég nagy ahhoz, hogy így is beleférje-
nek. A kiadónál már nem kapható, de pár üzletben még 
rálelhettek, ha tesztelni szeretnétek, hogyan teljesítené-
tek a dzsungelben.

Csak a gyorsaságotokon és a hidegvéreteken fog múlni, 
hogy hol kaptok helyet a táplálékláncban, de nehogy a 
szúnyog vigye a puskát!

Đμηɗɛɛ

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/132620/gobbit
http://oldchap.games/gobbit-en/
https://www.gemklub.hu/
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A rettegés éjszakája: 
Vérfarkas
Egy furcsa hang ver fel álmodból: mintha farkasvonyítás törte volna meg az éjszaka csöndjét. Félve gyújtod meg  
az éjjeliszekrényen lévő gyertyát a szomszéd faluból kapott pletykák után, a vacsorához elfogyasztott sertől fel- 
bátorodva mégis kikukkantasz az ablakon az utcára, ahol egy alakot látsz tovafutni. Egészen torzonborz kinézete 
miatt lehetne a szakállas korcsmáros, vagy talán egy vérfarkas?!

Aki járt táborba gyerekként vagy fiatal felnőttként, 
az biztosan találkozott a gyilkosos, a maffia vagy  
az alszik a város című játékokkal, ahol egy nagyobb 
társaság között gyilkosok rejtőznek és éjszakáról 
éjszakára sorban hullanak el azok a törvénytiszte-
lő polgárok, akik rossz emberre kezdtek gyanakod-
ni. Ezek jellemzője az éjjel fázis, amikor a gyilkosok 
ténykednek, majd a nappal fázis, amikor a lakosok 
próbálják meggyőzni egymást, ki is a leggyanúsabb.

Kicsit belenéztem a történelemkönyv lapjaiba, 
ahol elsőként Dimitrij Davidov neve kerül elő mint  
a Maffia játék megalkotójáé. 1987-ben a Moszkvai 
Állami Egyetem Pszichológiai Tanszék hallgatóival 
próbálta ki először, majd olyan siker lett, hogy a tel-
jes egyetemen elterjedt. Saját elmondása szerint  
az volt a célja, hogy ötvözze a pszichológiai kutatást  

a középiskolások tanításával.

A ‘90-es évekre egész Európában 
elterjedt (több helyen Palermo 

városa néven, maffiás tematikával), 
majd megjelent az Egyesült Államok-
ban is. Az amerikai Andrew Plotkin 

1997-ben vérfarkasos témát adott  
a játéknak, azzal érvelve, hogy a maf- 
fiának kisebb a kulturális visszhangja, 
és vérfarkas-koncepció jobban illesz-
kedik egy rejtett ellenség elképzelé-

séhez, mivel nappal emberi alakot 
öltenek.

Hihetetlen sikeres és elismert játékká vált, amelyre külön 
rendezvényeket is szerveznek. Az ezredfordulóra több 
egyetem is foglalkozott a fejlesztésével. Segít a testbeszéd 
és a nonverbális jelek olvasásának tanításában.

Nem tudom, kinek mi a tapasztalata vele, 
de én mindig is egy hosszan elhúzó-
dó játéknak éltem meg, amiből ha az 
elején esel ki, csak malmozhatsz jó 
ideig. Erre talán egy jó alternatívát ad  
A rettegés éjszakája: Vérfarkas. Mivel 
egy éjszaka és egy nappal fázis van, ha 
sikerül egy gonoszt „felakasztani”, akkor 
nyernek a falusiak, ha nem, akkor vége  
a pórnépnek.
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„Mindenki csukja be a szemét!”

A játék dobozában 16 karakterlapkát és a hozzájuk tar-
tozó tokeneket találjuk. Az előkészület során a játékosok 
számánál hárommal több karakterlapot megkeverünk és 
kiosztunk mindenkinek egy-egy lapot, a maradék hármat 
pedig az asztal közepére tesszük. A játékban lévő szerepek 
jelzőit is tegyük az asztal közepére, hogy mindenki tudja, 
milyen karakterek vannak játékban. Kezdésnek javasolt 
két vérfarkassal, egy látnokkal, egy rablóval, egy bajke-
verővel kezdeni, míg a maradékot falusiakkal töltjük fel. 
Később a szereplőket kedvünkre keverhetjük.

Minden játékos megnézi a saját lapját, megjegyzi és kez-
dődhet is az éjszaka fázis. Az éjszaka során számos sze-
repet fog szólítani a mesélő. Igen, mindenképpen szük-
ségünk lesz egy mesélőre, aki a legtapasztaltabb játékos 
legyen (ha van olyan a társaságban). Bár ehelyett hasz-
nálhatjuk az ingyenesen letölthető alkalmazást is, amely 
elérhető magyar nyelven is, egész jó szinkronnal.

Na szóval, mindenki becsukja a szemét, majd a mesé-
lő vagy az applikáció sorban fogja szólítani a különböző 
szerepeket. Ha halljuk a szerepünk nevét, végre kell haj-

tanunk mindazt, amit hallunk. 
Például nyissuk ki a szemünket 
és keressük meg a szemünkkel 

a másik vérfarkast, majd 
csukjuk vissza a szemün-

ket. Ezt végigcsináljuk az 
összes karakterrel, majd 
jöhet a nappal fázis.

Itt megtárgyalhatjuk, 
hogy szerintünk ki le-

het a vérfarkas. Bárki bármit 
mondhat és megpróbálhatjuk 

meggyőzni a többieket a saját 
véleményünkről. Természete-

sen a vérfarkasok el akarják 
hitetni a többiekkel, hogy ők 
valamelyik másik szerepet 

kapták, míg azok, akik esetleg 

tudják, kik a vérfarkasok, 
azok pedig rájuk akarják 
terelni a gyanút.

A nappal fázis szavazással 
fog végződni, ahol a leg- 
több szavazatot kapott 
játékos meghal és felfedi  

a szerepkártyáját. Többen is kaphatnak legtöbb szavaza-
tot, ekkor e játékosok mind meghalnak.

A kivégzés után a falusiak csapata nyer, ha legalább egy 
vérfarkas meghalt, vagy nincs egy vérfarkas sem játékban 
és senki sem halt meg. A vérfarkasok csak úgy nyerhetnek, 
amennyiben legalább egy vérfarkas játékban van és egyet-
len vérfarkast sem ölnek meg. Itt vége is a játéknak, szóval 
állhatunk neki egy következőnek.

„Vérfarkasok, ébredjetek fel!”

Mivel a játék veleje a karakterek, ezért nézzük is át, kik 
vannak ebben a változatban:

	» A vérfarkasok éjszaka megkeresik egymást a tekin-
tetükkel, ha ketten vannak. Azonban ha egyedül 
van (mivel a másik középen maradt), megnézhető 
egy középen maradt karakterkártya. A vérfarkasok  
a vérfarkasok csapatába tartoznak, vagyis ők a „go-
noszak”.

	» A csatlós közvetlenül a vérfarkasok után megnézi, 
hogy kik a vérfarkasok, úgy, hogy a vérfarkasok nem 
fogják tudni, ki ő. Ha a csatlós meghal és egy vér- 
farkas sem hal meg, akkor a vérfarkasok és a csatlós 
lesz a győztes.
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	» A szabadkőművesek mindig párban kerülnek játék-
ba. Éjszaka, amikor felébrednek, megkeresik egy-
mást, így csapatban fogják tudni kideríteni a vérfar-
kasok kilétét.

	» A látnok éjszaka megnézheti egy másik játékos kár-
tyáját vagy kettő középen lévő lapot. A helyüket nem 
változtathatja meg, de egész jól képbe tud kerülni, 
kik is lehetnek a vérfarkasok.

	» A rabló az éjszaka során kicseréli a saját lapját egy 
másik játékoséval, majd megnézi azt. Aki a rabló 
kártyát kapta, falusinak fog minősülni, bár nem fog 
tudni róla.

	» A bajkeverő megcserélheti két másik játékos szerep-
kártyáját úgy, hogy nem nézi meg. Ezeknek a játéko-
soknak persze új szerepük lesz, de nem fognak tudni 
róla.

	» A részeges annyira be van rúg-
va, hogy nem emlékszik a szerepé-

re, ezért amikor felébred, kicseréli  
a saját lapját egy középen lévővel, 
úgy, hogy nem nézi meg. Bár nem 
tudja, de az új karakternek meg- 

felelő csapatba fog tartozni.
	» Az éjjeli bagoly az éjszaka 
során megnézi a saját szerep- 
kártyáját. Ha lecserélődött, ak-
kor az annak megfelelő csapat-
ba fog tartozni, ha pedig ma-
radt, akkor falusinak minősül.

	» A falusi nem ébred fel az este és nincs különleges 
képessége. Célja a vérfarkasok kivégzése.
	» A tímár annyira utálja a munkáját, hogy meg akar 
halni. Csak akkor nyerhet, ha meghal. Ha a tímár 
meghal és egyetlen vérfarkas sem hal meg, a vér-
farkasok vesztenek. Ha a tímár és egy vérfarkas is 
meghal, a falusiak nyernek. Azonban, ha minden 
vérfarkas középen maradt és a tímár meghal, akkor 
vesztenek a falusiak.
	» A vadász úgyszintén nem vesz részt az éjszakai fá-
zisban, de ha meghal, még egy utolsó ujjmozdulattal 
(rámutatás) még valaki mást is megöl.
	» Az alakváltó egy meglehetősen bo-
nyolult karakter. Ő ébred először, és 
megnézi egy másik játékos szerep-
kártyáját, majd az azon látottak 
alapján cselekszik az éjszaka to-
vábbi részében. Így lehet három 
vérfarkas vagy szabadkőműves, le-
het még egy bajkeverő vagy rabló.

„Mindenki szavazzon! 
Három, kettő, egy!”

Ez a játék minden ízében hozza a klasszikus gyilkosos/
maffia játékélményt. Nekem sokkal jobban bejön a fan-
tasy környezetbe illesztett tematika, jól harmonizálnak 
hozzá a karakterek. A doboz tartalma vetekszik a Szerel-
mes levél alkatrészmennyiségével, de a minőségre nem 
lehet panasz. Az alkatrészek simán egy zacskóba is befér-
nek, szóval lehet a strandra is vinni, ha nem zavar, hogy 
szektás gyűlésnek fog tűnni kívülről.

A szerepek tökéletesen működnek nagyjából mindenfajta 
leosztásnál, de azért oda kell figyelni, hogy ne legyen túl 
sok támogatója a vérfarkasoknak. A karakterek képessé-
gei nagyon jól tudják befolyásolni a nappali beszélgetések 
menetét, és óriási nevetésbe tud torkollni egy jól elhe-
lyezett bajkeverés vagy rablás. Mégis, a két kedvencem 
a részeg és a tímár. A részeg annyira káoszjátékos, hogy 
a vele játszó játékos bármit megengedhet magának, míg 
a tímárnak bonyolult pszichológiát kell alkalmaznia, hogy 
ne legyen átlátszó az öngyilkos hajlama.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_06.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_06.pdf#page=8
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Mégis, ez a játék nem minden társaságnak megfelelő.  
A dedukciós játékok kedvelői még a társasjátékos szcénán 
belül is külön csoportot alkotnak, mivel szükséges hozzá-
juk a beleélés képessége és a bevezetőben taglalt testbe-
széd és nonverbális jelek olvasása. Több olyan emberrel 
is találkoztam, akit kiver a frász az ilyen típusú játékoktól, 
és nem is tudja megérteni, mit szeretnek benne mások. 
Mégis, e játékok nagy rajongótáborral rendelkeznek, mi-
vel többségük egyszerű szabályokkal operál, mégis jó 
szórakozást nyújtanak. A híresebbek között találjuk a The 
Resistance: Avalont, a Secret Hitlert vagy a Coupot, de  
a Nottingham bírája is használja ezt a mechanikát. A One 
Night Ultimate-sorozatnak is van vámpíros, űrlényes vagy 
szupergonoszos változata, de a Daybreakben nincsen me-
zei falusi, csak különleges falusiak és speciális farkasem-
berek.

A táboros maffiaélményeimet felül tudta írni a vérfarkasok 
beszivárgása a falunkba, mivel olyan társasági élményt tud 
nyújtani, ami egy igazi partijátékot jellemez. Furcsábbnál 
furcsább gyanúsítások, meglepő végeredmények és han-
gos röhögések.

Abban az esetben, ha szerettétek a tábori maffia játékot, 
akkor érdemes ezt a változatot beszerezni 
(vagy azt, amelyiknek a témája jobban 
tetszik), nem fogtok csalódni benne. 
De ha nektek a társasjáték a „csöndben 
üldögélünk és gondolkozunk”, akkor 
nagy ívben kerüljétek, mert nem nek-
tek való. Aki beruház rá, az számítson a 
„játsszunk még egyet” élményre, akár 
hosszú órákon át, és ne felejtsétek: a 
vérfarkasok köztünk rejtőznek!

Đμηɗɛɛ

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/147949/one-night-ultimate-werewolf
https://beziergames.com/collections/all-uw-titles/products/one-night-ultimate-werewolf
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_03.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_03.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=23
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 hetvenharmadik darabját 

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

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

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

www.jemmagazin.hu 24
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Játékok a világ körül

Savannah Park
Számtalan neves, népszerű társasjátékot köszönhetünk a Michael Kiesling – Wolfgang Kramer párosnak: a Tikal 
1999-ben, a Torres pedig 2000-ben nyert Spiel des Jahres díjat. De nemcsak együtt arattak nagy sikereket: a Tikal 
előtt Wolfgang Kramer már 3 Spiel des Jahres és 1 Kinderspiel des Jahres díjat tudhatott magáénak, Michael Kies-
ling pedig a 2018-as Azullal söpört be minden elképzelhető elismerést. Vajon legújabb játékuk, a Savannah Park 
felér a nagy elődökhöz? Ennek járunk most utána!

Játékmenet

A Savannah Parkban a játékosok egy szafariparkot ala-
kítanak ki saját színű, hatoldalú lapkáik segítségével. A 
színenként 33-33 lapkán hatféle állatfaj (zebra, antilop, 
elefánt, orrszarvú, zsiráf és strucc) képviselői fordulhatnak 
elő, néha egyedül, néha pedig ketten, hárman vagy akár 
hatan, azonban mindig egyedi módon; nincsen két azonos 
elrendezésű, azonos színű állatlapka. A játék egy némileg 
megbolondított lapkalehelyezős mechanikára épül: kez-
detben már minden lapka – véletlenszerűen elhelyezve – 
lent van a játékosok saját tábláján, épp csak még nem a 
végleges helyén. A társasban ugyanis az aktív játékos min-
den körben megnevez egy lapkát, felveszi a saját táblájá-
ról, majd átteszi a szintén a saját tábláján belül lévő egyik, 
még üres helyre – a többiek pedig ugyanezt teszik a saját 
táblájukon, az ugyanaz(oka)t az állato(ka)t tartalmazó, 
ámde saját színű lapkájukkal, majd megfordítják azt, ezzel 
jelezve, hogy már elnyerte végső helyét (a lapkák elő- és 
hátoldalán ugyanaz az ábra található, csak az árnyalatuk 
tér el egymástól).

Na, de mi alapján pakoljuk ide vagy oda a lapkákat? Az 
alapszabály nagyon egyszerű: a végelszámoláskor csak 
azok az állatok érnek pontot, amik hozzáférnek egy for-
ráshoz. Hozzáférésnek az számít, ha az adott lapkán van 
forrás (fajonként csak 3 ilyen lapka van), vagy egy olyan 
azonos fajú, egymással szomszédos állatcsoport része, 
aminek tetszőleges tagján megtalálható egy forrás. Ma
gyarán a kezdetben teljesen szétszórt állatokat a játék vé-
gére fajtánként érdemes összecsoportosítani.

Mi ebben a nehéz?

Két dolog. Egyrészt, a pályán van 3 beépített tűzlapka: egy 
1-es, egy 2-es és egy 3-as. Ha ezek mellé olyan állatlapká-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=20
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_10.pdf#page=35
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_05.pdf#page=4
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kat teszünk, amiken annyi állat látható, amennyi a tűzlap-
kán van, akkor azokat az állatokat a játék végén elemészti 
a tűz, nem számítanak bele a pontozásba. Ha kritikus he-
lyen vannak, akkor akár teljes állatcsoportok is szétszakad-
hatnak ily módon a tűz miatt.

Másrészt pedig a több állatot tartalmazó lapkák egy ré-
szén eltérő fajú állatok találhatók, pl. egy elefánt és egy 
zebra, vagy egy zebra, egy antilop és egy strucc egy forrás 
társaságában. 

Ilyenkor gyakran felmerül a kérdés, hogy melyik ujjamba 
harapjak, ugyanis olyan viszonylag ritkán fordul elő, hogy 
egy hármas lapkát mindhárom állatcsoporttal szomszédos 
módon le tudunk helyezni.

Hogyan lehet nyerni?

A pontozás meglehetősen egyszerű. Minden fajból csak 
a legtöbb pontot érő állatcsoportot pontozzuk le, az pe-
dig annyit ér, amennyi a csoportban megtalálható állatok 
száma megszorozva az általuk elérhető forrásokkal. Mivel 
minden fajból 11-11 állat van, és mindegyik fajnak 3-3 lap-
kán van forrása, így fajonként 33 pont érhető el.

Ezen kívül vannak még a pályán füvek és fák, amelyekre 
rakhatunk ugyan állatlapkákat, ám ha a játék végén mégis 
üresek maradnak, ezek 1-1, illetve 3-3 pontot hoznak ne-
künk.

Van még valami?

Hogyne, pár játékvariáns:

	» Az egyikben a tábla hátoldalával játszunk, ahol nem 
szerepelnek sem fák, sem tüzek a pályán – ezeket mi 
rakjuk le lapkák segítségével, így egyedi pályán játsz-
hatunk minden alkalommal.

	» A másikban a játék kezdetén minden játékos lerak 
egy oroszlánfigurát valamelyik üres, füvet vagy fát 
tartalmazó mezőjére. A későbbiekben, amikor egy 
lapkát rak le ide, annyi 
pontot kap, ahány állat ta-
lálható a lapkán, az orosz-
lánt pedig átteszi egy sza-
badon választott üres – de 
nem tüzes – mezőre, ahol 
majd újra pontokat sze-
rezhet vele.
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	» A gyerekverzióban pedig nem foglal-
kozunk sem a füvekkel, sem a fákkal, 
sem a tüzekkel, sem a forrásokkal, 
ezek csupán illusztrációként szolgál-
nak. A pontozás itt kizárólag az állat-
csoportok méretén alapul, azaz minden 
állatfaj annyi pontot ér, amennyi a legna-
gyobb csoportjában lévő állatok száma.

Értékelés

	» Tematika

Szépek a grafikák, jól néznek ki az állatok, de a szí-
ve mélyén ez valójában egy ízig-vérig absztrakt játék, 
amire a szerzők bármilyen témát ráhúzhattak volna.

4/10

	» Külcsín

Az átlagosnál egy fokkal szebb grafikák egy végtelenül 
fantáziadús inzerttel párosulnak – a pontszám elsősor-
ban ez utóbbinak szól. A négy játékos lapkái és tokenjei 
ugyanis 1-1 papírtárolóban vannak, amiket ha megfelelő-
en rakunk be a dobozba, akkor nemcsak teljesen kitöltik a 
rendelkezésre álló helyet, megakadályozva az alkatrészek 
szétszóródását és csúszkálását, hanem egy szép grafikát 
is kiadnak. Bárcsak minden játék ilyen praktikus inzerttel 
érkezne!

9/10

	» Újrajátszhatóság

A többféle játékmód ugyan növeli, de mivel az alapvető 
stratégia változatlan, ezért az újrajátszhatóság összessé-
gében nem túl magas. 

5/10

	» Játékosok közti interakció

Gyakorlatilag semmi, csak annyi, hogy mi is áthelyezzük a 
mások által választott állatlapkákat.

2/10

	» Stratégiai/taktikai mélység

Elég sekélynek érzem, de végülis egy családi játéknál nem 
ez a legfontosabb követelmény.

5/10

	» Bonyolultság 

Percek alatt elmagyarázható, a gyerekektől a nagymamá-
kig bárki könnyedén megérti.

9/10

	» Skálázódás

A játékosok közti alacsony szintű interakció miatt jól skálá-
zódik a játék, 2, 3 és 4 fővel egyaránt jól játszható. A kü-
lönbség csupán annyi, hogy kevesebb játékossal gyakrab-
ban kerülünk sorra, így könnyebb magasabb pontszámot 
elérnünk.

10/10 

A pontozás szigorúan szubjektív, a szerző saját véle-
ményére épül. Azoknál a skáláknál, amelyeknek egyik 
vége egyértelműen jó, míg a másik vége rossz (pl. játé-
kélmény, külcsín, újrajátszhatóság), a magasabb szám 
jobb értékelést jelent, míg ott, ahol ez nem egyértelmű 
(pl. játékosok közti interakció, bonyolultság), a maga-
sabb szám azt jelenti, hogy az adott tényező nagyobb 
mértékben van jelen.

Annak érdekében, hogy a lenti értékelés valamennyi-
re kontextusba kerüljön, felsorolunk néhányat a szerző 
kedvencei, illetve az általa nem kedvelt játékok közül.

Kedvelt játékok: Orleans, Race for the Galaxy, Goa

Nem kedvelt játékok: Small World, Sid Meier’s Civili-
zation, Arkham Horror
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Megvenném vagy nem venném meg?

Nem. Ha rámjön a lapkalehelyezhetnék, biztosan nem ezt 
a játékot emelném le a polcomról.

Játékélmény: 5/10

Kinek ajánlom: 

	» A komplex játékokat nem, az afrikai állatokat viszont 
annál jobban szeretőknek.

Kinek nem ajánlom: 

	» A többieknek.

Sarruken

A szerző az alábbiak szerint pontozza a játékokat:

9-10: gyűjteménybe vele!

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

5-6: csak a szülinapos kedvéért! 

3-4: legalább rövid?

1-2: nem játszhatnánk inkább egy Monopolyt…?

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/339484/savannah-park
https://www.piatnikbolt.hu/Savannah-Park
https://piatnik.hu/
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Ismertető

A nyugati királyság építőmesterei: 
Mesterművek
A nyugati királyság-sorozat nagy sikert könyvelhet el magának, köszönhetően érdekes, egyedi játékmenetének, 
szokatlan méretű, kompakt dobozának és messziről felismerhető grafikájának. A trilógia mindhárom eleme külön-
leges valamiben, és zseniálisan lefedi a játékosok igényeit. Míg az Építőmesterek kezdő játékosoknál is bevethető, 
a Lovagok igazi gamer darab, a Várgrófok pedig a kettő között helyezkedik el a családi, vagy inkább haladó családi 
kategóriában. A sorozat kapott már több kiegészítőt részenként, illetve a teljes trilógiára kiterjedően is, melyek 
segítségével az újrajátszhatóság és a változatosság kimeríthetetlen tárháza tárult a játékosok elé. Most A nyugati 
királyság építőmesterei második kiegészítőjét, a Mesterműveket vettem górcső alá, de nemsokára hozom a Lova-
gok kiegészítőjéről szóló bemutatómat is.

Építőmestereim, gyűljetek körém!

A sorozat a sötét középkorban játszódik, melyből az első 
rész a 850-es évekbe kalauzol bennünket, a Karoling-di-
nasztia uralkodásának idejébe. A játékosok építészekként 
versengve próbálnak a király kegyeibe férkőzni, ezáltal mi-
nél nagyobb elismerésre és természetesen vagyonra szert 
tenni. Ez azonban egy igen sötét világ, nem biztos, hogy 
a tisztességes eszközök a legkifizetődőbbek. Látványos 
épületeket és katedrálist emelnek, ügyesen vagy kevésbé 
ügyesen egyensúlyozva az erény és a bűn határán. Ármá-
nyokkal teli időszak ez, a riválisok komoly meglepetéseket 
okozhatnak, akár börtönbe is juttathatják munkásaitokat.

Az alapjáték ismerete nélkül nem tudnám bemutatni a 
kiegészítőt, ezért engedjétek meg, hogy egy bekezdés-
ben szót ejtsek magáról a játékmenetről is. Az építő-
mesterek az egyik legklasszikusabb mechanikát, a mun-
káslehelyezést használja, azt azonban meglehetősen 
újszerű módon. A játékosok a körükben egy-egy mun-
kást helyezhetnek le felváltva az akcióhelyekre, ahol 
különböző nyersanyagokat szerezhetnek, épületkártyá-
kat húzhatnak, segédeket bérelhetnek fel vagy építkez-
hetnek. Vannak pozitív megítélésű akcióhelyek, például 
a katedrális építése; és vannak negatív kicsengésű me-
zők is, ilyen a feketepiac használata, vagy az adó ellopá-
sa. Ilyenkor az erényjelölőnk mindig közlekedik a neki 

rendelt sávon felfelé és lefelé is, újabb előnyhöz vagy 
korlátozáshoz segítve hozzá tulajdonosát. A munkás-
lehelyezés pedig azért különleges, mert a megszerzett 
nyersanyagok vagy akár kártyák mennyisége attól függ, 
épp hányadik bábunkat helyezzük le az adott mezőre. 
Minél többen vannak ott, annál több erőforrás üti a 
markunkat. Ezzel azonban nagyon kell vigyázni, munká-
saink növekvő létszáma ugyanis hamar szemet szúrhat 
vetélytársainknak, akik bizony elrabolhatják, sőt – némi 
fejpénzért cserébe – még be is börtönöztethetik őket. 
Igen, az interakció magas foka jelenik meg ebben a ki-
adásban, ezért ez tipikusan az a játék, ami legalább né-
gyen jó szerintem. Hatalmas előnye, hogy öten is játsz-

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_02.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_03.pdf#page=21
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ható. Tökéletesen működik és el sem húzódik; mégis 
vérbeli euró, nem partijáték. Kezdőkkel, haladókkal is 
játszható, igazi örök darab.

Mutassátok be nekem a 
mesterműveiteket!

Ebben a kiegészítőben távolról érkezett építőmesterek 
kapcsolódnak be a munkába, őfelsége ugyanis fejébe 
vette, hogy dicsőséges műemlékekkel éke-
síti a városát. Ám ezt a megbízást csak 
a legügyesebb és legbefolyásosabb 
építészek nyerhetik el, akik döntésük 
alapján vagy a feladatot felügyelő 
hercegnő kegyeit keresik, vagy in-
kább a ravasz haszonlesőét.

Az alapjáték karakterei mellé eb-
ben a kiadásban hat új szereplőt 
kapunk, növelve a változatos-
ságot. A karakterek egyik oldala 
azonos, de játszhatunk aszimmet-
rikus módon is, a lapok másik 
oldalát használva, ahogy eddig 
is tehettük. 24 kártyával bővül 
a segédek és 24 lappal az 
építmények paklija. Eze-
ket pár kivétellel csak si-
mán is hozzákeverhetjük 
az alapjátékhoz, a többi 
kiegészítő elem haszná-
lata nélkül. Ha azonban 

több mindent használnánk, elő kell készítenünk az újonnan 
kapott kiegészítő játékostáblát, amelyen a hercegnő és a 
nyerészkedő kártyái helyezkednek el. Ezek mutatják meg, 
melyik mezőre helyezzük le a bábujukat, illetve, hogy velük 
egy mezőn tartózkodva milyen büntetésre vagy jutalomra 
számíthatunk a forduló végén. Jó ötlet, hogy ezen a táblán 
helyet kap végre a segédek paklija, sőt a kínálat két sora egy-
egy lappal még bővül is. Jót tesz a játéknak, hogy nagyobb a 
felbérelhető támogatók létszáma. Kapunk egy újabb sávot, 
az erényszintünk mellett már a befolyásunkra is figyelnünk 
kell, mely segíthet pénzt megtakarítanunk vagy megőriz-
ni erényességünk szintjét, esetleg csodákat építeni. Elő kell 
készítenünk még az öt csodakártyát, rajtuk a megépítendő 
épületekkel, melyek nagy és látványos, színes faelemek.

Az előkészület után a játékmenet is változik több ponton. 
Ha arra a helyszínre helyezünk munkást, ahol a hercegnő 
tartózkodik, tehetünk felajánlást a csodakártyára, megkap-
va a mező jutalmát. Minden típusú nyersanyagnak egy hely 
van a kártyán, a játékosok ezeket el tudják foglalni egymás 
elől. Ha a hercegnő mellől ejtünk foglyul munkásokat, csök-
ken az erényszintünk. Amikor a nyerészkedővel kerülünk 
egy mezőre, rögtön növelhetjük a befolyásunkat, ám ha in-
nen rabolunk el munkásokat, az erényünk növekszik. Néha 
bizony kifizetődő kicsit cimborálni az ördöggel, ha tudjuk, 

hol a határ. Ha ilyen jövedelmező a haszonleső kegyeibe 
férkőzni, miért nem tesz minden játékos mindig arra a 
mezőre? Nos, ha zár a feketepiac, nemcsak a feketepi-
acot használó munkásaink kerülnek börtönbe, hanem a 
nyerészkedővel egy helyen tartózkodók is, arról nem be-
szélve, hogy még egyéb büntetéseket is kapunk. Szóval 

mégiscsak óvatosan kell bánnunk vele. Ezzel szemben 
a hercegnő mindig valamilyen extra jutalmat bizto-
sít a mezőjén többségben lévő játékosnak ilyenkor. 

A felajánlott nyersanyagok ekkor kerülnek rá az 
érintett csodakártyára, csökkentve azok építé-

si költségét, majd frissítjük a következmény-
paklit, új helyre küldve a haszonlesőt és a 

hercegnőt, új jutalmakat és büntetése-
ket rendelve hozzájuk. Ez egy érdekes 

és innovatív új elem a játékban, egy 
kicsi fűszer: a játékmenetbe alap-

vetően nem szól bele, de picit 
azért csavar rajta, fel- vagy 

leértékelhet bizonyos hely-
színeket például.
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A csodák építése a másik új játékelem. Ezt ugyanúgy az 
építkezés akcióval hajthatjuk végre, ha kifizetjük egy csoda 
árát, melyet a kártyára korábban felhelyezett hozzájáru-
lások olcsóbbá tesznek. Azt azonban meg kell mondjam, 
hogy némelyik csoda olyan drága, hogy a tetemes győzelmi 
pontjai ellenére sem tudjuk vagy akarjuk megépíteni. Több 
játékosnál jobban használható a felajánlások magas száma 
miatt, de ezt az elemet egyáltalán nem éreztem kiegyensú-
lyozottnak a játékban. Ha megépítjük a csodát, a jelölőjét 
egyébként felhelyezhetjük az egyik helyszínre, növelhetjük 
az erényszintünket, és később úgy használhatjuk, mintha 
eggyel több munkásunk lenne azon a mezőn, vagy léphe-
tünk egyet felfelé helyette a befolyássávunkon.

Közhírré tétetik, ki a nyugati királyság 
legelismertebb építőmestere!

A játék ugyanúgy ér véget, mint az alapjáték: amint va-
laki megépíti a táblán jelölt utolsó épületet. A pontozás 
sem változik nagyot, kaphatunk győzelmi pontot a nyers-
anyagaink, az erénysávunk, a megépített épületek és ka-
tedrálisszintjeink után. A befolyássávon legmagasabban 
végző építész markát négy arany üti, ami szintén győzelmi 
pontra váltható. Adósságkártyáink és börtönben csücsülő 
munkásaik pedig mínuszpontokat jelentenek számunkra.

Szeretem az Építőmesterek játékot, bár inkább kezdőknek 
és a klubban veszem elő, otthon ritkábban. Kevesen vagyunk 
rá és nekünk nem is elég agyégető. Négy-öt fővel, kevésbé 

tapasztalt játékosokkal viszont mindig garantált a sikere. Kí-
váncsi voltam erre a kiegészítőjére, mert a Kézművesek kora 
szerintem egy elég fontos és nagy hatású kieg a játékhoz, ami 
amellett, hogy kissé növeli a komplexitást, jobban belenyúl 
a játékmenetbe is, de jó irányban. Ráadásul olyan elemek 
kaptak helyet benne, mint például a pontozófüzet vagy a 
hatodik játékos készlete, aminek az alapjátékban is benne 
kellett volna lennie. Ezzel együtt játszva igazából nem hiány-
zott még egy kiegészítés hozzá szerintem. Kíváncsi voltam 
hát rá, és örülök, hogy kipróbáltam. Szerintem ez nem olyan 
létfontosságú kiegészítő, mint mondjuk az első. Nem változ-
tat túl nagyot a játékmeneten, bár a hercegnő és a nyerész-
kedő figurája érdekes új lehetőségeket teremt. A csodákat 
viszont valahogy soha nem tudtuk jól kihasználni. Szívesen 
veszem elő színesítésként, ha a már játékot ismerő játéko-
sokkal játszunk, de továbbra sem érzem kihagyhatatlannak. 
Mindemellett egy teljesen új egyszemélyes játékváltozatot 
is kapunk benne, amellyel az egyedül játszók viszont komoly 
újdonságokra tehetnek szert.

Ezt a kiegészítőt azoknak ajánlom, akik sokat játszanak az 
alapjátékkal, már megvan az első kiegészítő is hozzá, és sze-
retnének némi friss élményt, új irányt, új karaktereket, újabb 
épületeket és segédeket, azaz nagyobb változatosságot és 
választási lehetőségeket belevinni. Ahhoz ugyanis nagyon 
jó, hogy az alapjáték ne váljon megszokottá vagy unalmassá, 
esetleg tapasztalt játékosoknak is új élményt adjon. 

nemes

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/327245/architects-west-kingdom-works-wonder
https://garphill.com/games/works-of-wonder
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_12.pdf#page=15
https://reflexshop.hu/
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Battalia: The Creation
Tudható, hogy magazinunkban nincsenek kőbe vésett, szigorúan vett kötelező rovatok. Így nem gondoljuk, hogy 
hiányos lenne a lapunk akkor, ha nincs benne egy játékelméleti cikk, egy játékszerzővel készített interjú vagy akár  
a világ körüli cikk. Mindegyikre akadt már példa, és még arra is, hogy elindult egy sorozat, aztán véget ért. A mostani 
cikk talán abba a sorba illene bele, hogy „érdekes, de nem új játékok”. Írtunk már ilyenekről hónapokkal ezelőtt, 
és nem görcsölünk azon, hogy minden szám tartalmazzon egy ilyet, de ha éppen úgy adódik, hát legyen. Ilyen játék 
a mostani is. A Battalia: The Creation (vagy mostantól röviden csak Battalia) egy 2015-ös KS-kampány volt egy 
viszonylag váratlan helyről, Bulgáriából. Anno az ötvenezres célt csak megduplázva, százezernél állt meg a számláló, 
de a projekt megvalósult, a játék kijött időben (nagy szó!), és az akkortájt induló divatnak megfelelően minikkel.  
A játék legjobb tudomásom szerint tartja az értékét, elvétve fel-felbukkan egy teljes pakk, kieggel együtt az adok- 
veszek csoportokban, de nem sokáig marad ott – aki tudja, mit keres, az megszerzi.

Misztikus világ a négy elem szellemében

Ebben a világban négy nép, négy frakció él együtt – de 
nem békében. Legalábbis a béke látszólagos, a harc előbb 
vagy utóbb bekövetkezik, de addig mindenki készül, erő-
södik, töltekezik, hogy aztán annál nagyobbat szakíthas-
son egy rajtaütéssel. 

A szabályokból 
sok van, és hos�-
szasan le lehetne 
írni azokat. Mi 
nem tesszük ezt 
meg, csak épp 
annyira, hogy 
érthető legyen  
a játék, hiszen a 
cél inkább a játék- 
élmény átadása.

A játéktábla egy 
7×7-es négyzet-
háló, rajta kitün-
tetett helyekkel, 
így a játékosok 

indulómezőivel, illetve a tábla közepével. Az előbbire 
minden játékos lerak egy-egy kezdő-, azaz 1-es szintű 
várost, amit megjelöl a saját jelölőjével, középre pedig  
a rom kerül, ami alapból 8-as szintű. A játékosok kapnak 

egy-egy táblát, aminek az alapjátékban csak  
az a funkciója, hogy a pakliépítéshez és  
a kártyák kijátszásához tárolja a la-
pokat, húzó- és dobópaklikban. 
A kezdéskor megkapott 10 lap-
ból mindenki 6-ot húz a kezébe, 
ez lesz tehát a kezdő kéz. 

A játékosok egymást az óra 
járása szerint követik, és ad-
dig játszhatnak ki kártyákat 
a kezükből, amíg tudnak – 
azaz ha megvan hozzá a meg-
felelő kártyájuk, bármen�-
nyi akciót végrehajthatnak. 
Ezek az akciók az alábbiak 
lehetnek:

	» új kártyák vásárlása:

A pakliépítős mechanika logi-
kájából fakadóan új és új, egy-
re jobb és erősebb lapokat kell 
vennünk, amik a dobópaklink-
ba kerülnek, majd amikor ki-
fogy a húzópakli, ezek visszafo-
rognak (valamikor) a kezünkbe 
(ezek a lapok lehetnek újabb 
harci egységek vagy különleges 

https://www.kickstarter.com/projects/battalia/battalia-the-creation
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tárgyak, ez utóbbiaknak értelemszerűen változatos hatá-
saik vannak, pl. a táblán való hosszabb mozgást tesznek 
lehetővé vagy egy kockadobást indukálnak, aminek a do-
bott értéktől függően lehetnek hatásai a játékos által ki-
játszott kártya erejére);

	» utak és városok építése: 

A táblára a kezdővárosunkból kiindul-
va oldalszomszédosan építhetünk 
utakat vagy városokat, megadott épí-
tési szabályok mentén, így pl. egymás 
mellett két város nem állhat; a városok 
és utak ára, az építésükért kijátszandó 
kártyák attól függnek, hogy milyen 
szintű várost vagy hányfelé ágazó 
utat építünk;

	» városok fejlesztése

Megadott kártyakombinációkért városunk szintje egészen 
4-esig fejleszthető;

	» különleges tárgyak 
használata

Akciónak számít az is, amikor 
egy különleges tárgyat játszunk ki 
és azzal módosítjuk a lerakott kártyá-
ink hatását, pl. a sátorban el lehet tá-
rolni egy kártyát és át lehet vinni a 
következő körök bármelyikére;

	» nagy és különleges

Tárgyak használata: a középen lévő 
rom képzeletbeli védőinek legyőzése 
után választhatunk egy nagy és külön-
leges tárgyat, ez nagyon erős hatást tud ki-
fejteni, és ezt is használhatjuk aztán a ké-
sőbbi fordulókban, pl. Strato kalapácsa 
bármilyen egyéb különleges tárgyként 
funkcionálhat;

	» hős felbérlése

Ezzel a furcsa kifejezés-
sel illeti a szabály azt, amikor  

a saját 2 minifiguránk közül az egyi-
ket felrakjuk a táblára, amely pillanattól 

kezdve ezek mozoghatnak és harcolhatnak  
(kezdésként még nincsenek fent a táblán);

	» hős mozgatása

Oldalszomszédos lapkákra mozoghatnak  
kártyákért cserébe;

	»kártya eltárolása csak a következő körre;
	» harc

Nos, igen, van harc a játékban, hogy is ne lenne, és ahogy 
a szabály is írja, csak építkezéssel nem lehet megnyerni  
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a játékot; a harcban egy hősünk, azaz minifiguránk támad-
ja a másik játékos városát és veszi át annak irányítását úgy, 
hogy azonos szintű jelölőt tesz rá a sajátjaiból, vagy egy 
másik játékos figuráját támadja, ilyenkor a támadott el-
menekülhet, ha pedig veszít, a következő körben vissza-
térhet a táblára, nem semmisül meg tehát.

Még egy dologról ejtsünk szót, ez  
a Nap orákulum. Ez egy kis hétá-
gú és két elemből álló forgó elem, 
kvázi egy rondella, ahol jelentősé-
ge van annak, hogy a felső és alsó 
hét ág szimbólumai közül melyik-
nél van illeszkedés, illetve hogy 
a köré rakott kártyapaklik közül 
melyiket „világítja meg”, melyik-
re mutat az egyik kiemelt ág. Ez 
utóbbi esetben pl. az adott kár-
tya hatását kétszeres erővel le-
het végrehajtani, tehát érdemes 
erre figyelni. A felső kör minden 
forduló végén fordul egyet az 
óramutató járása szerint, a kö-
rében tehát minden játékosra 
ugyanaz a hatás fog vonatkozni 
egy fordulón át, csak az a kér-
dés, hogy ki tudják-e használni.

A köre végén a játékos minden 
megmaradt és fel nem használt 
lapját is a dobópaklira dob-
ja, majd 6-ra húzza a kezét és  

a tőle balra ülő játékos követke-
zik. A játéknak akkor van vége, 
ha a tábla betelt, vagy olyan 
üres mezők vannak már 
csak rajta, amik a szabályok 
szerint nem beépíthetők, 
illetve ha valaki megépíti az 
ötödik 4-es szintű városát. 

A játékban egyetlenegy 
dolog ér pontot, tehát 
minden fenti akció 
csak és kizárólag egy 
célt szolgál: minél erősebb városok létrehozatalát, ugyan-
is a győzelmi pont mindenkinél az általa a játék végén 
birtokolt városok szintjének összege. Emiatt egy négyfős 
partiban általában jellemző a 10-12-14 pont összegyűjté-
se játékosonként, és nem ritka, hogy a győzelmet 1-1 pont 
különbsége dönti el.

Értékelés

A BGG szerint ez egy 3,47-es erősségű és 7,3-as értékelésű 
játék több mint 900 értékelés alapján. Ez azért már egy 
stabil, beállt helyet jelent, tekintetbe véve az eltelt időt 
is. Helyezése sem az összes játék, sem a stratégiai játékok 
tekintetében nem értékelhető (utóbbiban ezer utáni he-
lyezése van).

Úgy gondolom, ez egy korrekt értékelés, tehát itt egy 
stratégiai, de nem kiemelkedően jó játékkal van dolgunk, 
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melynek nehézsége a csak alkalmanként játszóknak is 
megfelel, nem egy Lacerda-szintű darab. Emellett viszont 
hangulatos, koherens, bár természetesen vannak hibái. 
Egyfelől nagyon lassan indul be a fejlesztés, mert az iga-
zán jó és erős lapokhoz olyan lapokkal kell fizetni, amiket 
nem kapunk meg kezdésként, hanem azokat is 
meg kell szerezni. A pakliépítés miatt viszonylag 
nagy a szerencse szerepe abban, hogy mi 
jön fel, és konstans érzés, hogy akarunk 
valamit, de helyette azt csináljuk, ami-
re éppen elég lapunk van. A kártyák 
átvitele későbbi körökre nehézkes, 
ez még inkább erősíti azt, hogy ami 
éppen a kezünkbe kerül, a legjobban 
használjuk ki. Egyformán kell figyelni 
az építésre, a fejlesztésre (hogy a saját vá-
rosunk olyan magas szintű legyen, amit már 
nem lehet elfoglalni) és a lehetséges hó-
dításokra (amik azonnal magas szintű 
városokat, tehát sok pontot adhatnak 

nekünk), és nem kifizetődő egyoldalú-
an játszani, mert ott igen sérülékennyé 
válhat a saját oldal (pl. csak egyfajta 
különleges tárgyat gyűjteni és annak  
a hatásában bízni). A minik szépen ki-
dolgozottak, anyagában színezettek, és 
előrevetítik azt a kort, amikor ezek nél-
kül nagy dobozos stratégiai játék már 
nem is adható el – azaz a jelent. 

Igazi kiegészítője csak egy van a já-
téknak, a Stormgates, de rengeteg 
újabb és újabb mini jelent meg hozzá  
az évek során. 

Bár kifejezetten ritkán kerül elő ná-
lunk ez a játék, de amikor igen, pár 
óra elmélyült, helyenként bosszan-
kodással is tűzdelt szórakozást biz-

tosít, ami után 
általában 
úgy ál-
lunk fel 
az asztaltól, hogy 
egy-két kritikus lépés választot-
ta el a nem nyerteseket a győ-

zelemtől, miközben az asztalkép 
színkavalkádja némileg kárpótol  

az esetleges hibákért vagy az ala-
csony pontszámért.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/178944/battalia-creation
https://battalia.eu/
https://boardgamegeek.com/boardgame/178944/battalia-creation/expansions
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Ismertető

Jurassic World: 
Dinóvadászat
Én nem tudtam, hogy a Cartamundi kiadónak többféle Jurassic World témájú játéka is van, így UNO és puzzle is, sőt, 
még más mechanikájú táblás játék is elérhető ebben a témában, szóval aki Jurassic-rajongó, itt igazán megtalálhatja 
a neki való játékokat. Bár az tény, hogy ebben a szegmensben inkább a (nagyon) egyszerű mechanizmust használó, 
a nagyon kicsi gyerekekkel is játszható darabokat lehet fellelni. A 4+-os jelölés a dobozon nem véletlen, és ilyenkor 
tűnődik el az ember, és próbálja átfogalmazni az egyik Murphy-törvényt, miszerint „Fejlessz ki olyan játékokat, ame-
lyeket 4 évesek is játszani tudnak – csak 4 évesek fogják játszani.”

Dino Chase

A szabályok egyszerűségé-
nek mérésére a pofon nem 
megfelelő mértékegység; 
ehhez képest egy pofon 
is bonyolult. Adva van egy 
tábla, rajta szép, de eklek-
tikus grafika (tele dinókkal) 
és körben 14 hely korongok-
nak. Ezekre tesszük a dinókat 
ábrázoló kartonkorongokat 
képpel lefelé. Tartozik még a dobozhoz egy dobókocka és 
4 dinófigura műanyag talpakkal, ez utóbbiakkal lesznek a 
játékosok. Végül van még a dobozban 12 kártya, ezeken 
egy-egy dinó képe, de kettő lapon 2-2 állat szerepel.

A játékosok húznak egy kártyát, az ezen ábrázolt dinó 
korongját kell elsőnek begyűjteniük. A figu-

rájukat kezdéskor ráteszik egy korongra, 
dobnak a kockával, és lépnek 1-et, 2-t 

vagy 3-at, vagy bármennyit, ha kopo-
nyát dobtak. Felfordítják a 

korongot, majd ha pas�-
szol a kártyájukon lé-

vővel, elveszik azt, de 
ha nem, ott hagyják 
felfordítva. A játé-
kosok egymás után 

jönnek. Aki megtalálta a dinóját, húz 
egy újabb kártyát, mostantól ez lesz 
a célja. A játékot az nyeri, aki először 
teljesít 3 kártyát. 

Domination

Még a nagyon egyszerű szabályok 
mellett is van egy-két kisebb és 
nagyobb bizonytalansági tényező 
a játékban, szóval a szabálykönyv 
nem igazán sikerült tökéletesre. 
Azon már nem is akadunk fel, hogy 
dinókra vadászunk, de mi is dinókat mozga-
tunk. Itt, kérem, dinó dinónak raptora! De 
például nem tudjuk meg, hogy ha 2 dinó van 

MAGYAR PREMIER
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a kártyánkon, akkor mindkettőt meg 
kell-e találnunk vagy választhatunk. 

A fordítás sem tökéletes, hiszen van-
nak kártyák és vannak korongok (esetleg 

lapkáknak hívhatjuk őket), a sza-
bály azonban ez utóbbiakra 

három eltérő szót is hasz-
nál: kártyalap, kártya/lap, 
csempe – de véletlenül 
sem korong vagy lapka. 

Mindegy is, ne ragadjunk 
le ezeknél a részleteknél, 

hiszen ez alapvetően nem 
befolyásolja a játékot, ami saj-

nos nem igazán érdekes, és bár nincs a családunkban 4 
éves, nem tudom elképzelni, hogy az alap szabályokkal 
nagyon lekötne bárkit is, hiszen amint felfordítottuk a lap-
kákat, onnantól már csak az a kérdés, hogy melyik irányba 
mozogva tudom előbb elérni azokat – ez viszont tiszta sze-
rencse kérdése. Egy újabb hiányosság: nincs leírva, hogy 
a dobott értéket le kell-e teljesen lépnem, vagy mehetek 
kevesebbet is. A lényeg: mi nagyon gyorsan átváltottunk 

arra, hogy úgy játsszuk, hogy a lapkát csak az nézheti meg, 
aki rálépett, és vissza is fordította, tehát beleraktunk egy 
memóriaelemet is fejlesztés gyanánt. Így egynek elment.

Az ötlet, hogy nagy filmekből játékokat készítsünk, alap-
vetően jó. Hatalmas pluszpont a kiadónak, hogy az összes 
alkatrész a dobozban papírzacsikban van, így minimális 
műanyag komponens van csak a játékban (a figuráink tal-
pai). De ez a sok jó pont sem tudja feledtetni a fenti giksze-
reket, és azt, hogy ebből a játékból egy kis fejtöréssel egy 
jobb verziót is ki lehetett volna hozni. Majd legközelebb.

drkiss

CARTAMUNDICARTAMUNDI

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://cartamundi.hu/hu/
https://cartamundi.hu/hu/


38www.jemmagazin.hu

Játékelmélet

Játéketikett
Amikor társasjátékot játszunk, sokszor nem gondolunk rá, hogy mivel egy szociális tevékenységet végzünk, bizony 
nem csak a játéknak vannak szabályai, hanem annak is, hogyan játsszuk azt a bizonyos társasjátékot. Miért van az, 
hogy sokszor, bár a játék jó, mégis rossz szájízzel kelünk fel egy parti után? Ebben a cikkben tanácsokat kívánok adni 
ahhoz, miképpen kezeljük ezt a problémát.

Üsd, vágd, nem apád!

Természetesen nagyon nem mindegy, hogy milyen ez a 
bizonyos játék. Más dinamikája van egy konfrontatív, egy 
kompetitív és természetesen egy kooperatív játéknak. 
Amikor leülünk a játékhoz, sokszor kell egy kis ráhango-
lódás. Mit és hogyan fogunk játszani? Ha sok egymással 
kiszúrós elemet tartalmaz, mint pl. a Munchkin vagy az 
Unikornisok: A rémes ménes, akkor várható, hogy nem 
fogjuk szeretni egymást a játék során. Ha konfrontatív 
a játék, mint a Trónok Harca vagy a Kemet, akkor nem 
érhet váratlanul, hogy megtámadnak minket. Egy kevés-
bé interaktív játékban, mint pl. az Ark Novában azonban 
nem ez lesz a fő gondunk. Persze akár egy munkáslehelye-
zős játékban is várható, hogy elhappolják előlünk a helyet, 
amire vágyunk, mégis másképp jelenik meg a negatív in-
terakció.

Leginkább akkor tudjuk megérteni a probléma gyökerét, 
ha ismerjük, milyen játékostípusok léteznek.

Archetípusok

A Cardboardrepublic 6 különböző típust sorol fel. Ez nem 
feltétlenül a legtökéletesebb lista, de nagyon jól leképezi 
a társasjátékos társadalmat, és én nagyon szeretem, ezért 
ezt fogom használni. 

Egy stratéga (Tactician) a nagy képet 
nézi: azt, hogy hogyan tud nyerni, 
vagy legalábbis megtalálni az utat a 
győzelemhez. Jellemzően a komplexebb, 
komoly döntési fákkal rendelkező 
játékokat szereti.

A szocializáló (Socializer) a társaság 
miatt játszik. Neki a társasozás közösségi 
élmény, barátokkal találkozhat, együtt 
lehet velük, számára a játék csak 
másodlagos. Jellemzően a könnyű vagy 
partijátékokat kedveli.

A beleérző (Immersionist) a témáért 
van oda, ő egy jó élményre vágyik. 
Szép komponensek, hangulatos játék, 
mindenki „benne van” a játékban. 
Jellemzően ameriket vagy nagyon erős 
témájú játékokat szeret játszani.

A vakmerő (Daredevil) a vad trollkodást 
imádja. Váratlan húzások, szokatlan 
kombinációk szerelmese; ha valaki el tud 
törni egy játékot, akkor ő az. Jellemzően 
nem szereti a hosszú, elhúzódó játékokat, 
ellenben rajong a vad csatákért.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=44
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=47
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_10.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_10.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=4
https://www.cardboardrepublic.com/gamer-archetypes
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Az építész (Architect) alkotni szeret. 
Jellemzően olyan játékokért rajong, 
amiknek van íve, fel lehet építeni bennük 
BÁRMIT. Ők nem annyira a témáért, 
hanem valaminek a létrehozásáért 
rajonganak. Ők azok, akiknek nem baj, 

ha nem nyernek, ha egy szép asztalképet hoztak össze 
maguk előtt. Főleg az euro típusú játékokat szeretik, de 
nem kizárólag.

És végül ott vannak a versengők (Striker), 
a mindenáron győzni vágyók, akiket nem 
érdekel, kin kell átgázolni a győzelemért. 
Imádják a konfrontatív játékokat, 
legtöbbször az egymással kiszúrás a 
kedvenc mechanikájuk.

Mint látható, sokféle játékostípus létezik, és bizony a leg-
többször kellően heterogén egy asztaltársaság, ha egy 5+ 
fős játék kerül az asztalra. Természetesen a legtöbb játé-
kos nem egyfajta archetípusba esik, sokszor keverednek a 
különböző stílusok, mégis azt tapasztaltam, hogy az egyik 
jellemző mindig domináns egy adott játékosnál.

Hogyan kellene játszani?

Kezdjük az elején. Ha a játék 2 fős, akkor amúgy is egymás 
ellen játszunk. Mi a játék célja? Pontra játsszuk vagy győ-
zelmi feltétel van? Milyen interakció van a játékban? Ezek 
mind sarkalatos kérdések abban, hogy miképpen zajlik 
majd a játék menete.

Oké, de hogyan is kellene játszani? Az alábbiakban felso-
rolok pár jótanácsot, miképpen kezelhetjük a játékot úgy, 
hogy ne negatív élménnyel keljünk fel egy jó játék mellől. 
(Ha a játék rossz (legalábbis számunkra), akkor maximum 
egy jó társaság/játékélmény mentheti meg attól, hogy ne 
akarjunk vele újra játszani.)

Mossunk kezet a játék előtt!

A modern játékok, pláne az elhatalmasodó infláció miatt, 
bizony egyre drágábbak. Ha sokáig akarjuk élvezni a tár-
sasjátékot, bizony gondolnunk kell az állagmegóvásra.

Játékszabály

Ha nem ismerjük még a já-
tékot, előre jelezzük ezt a 
többieknek, és figyelmesen 
hallgassuk végig, amikor a 
játékmester elmondja a sza-
bályokat! Ha valamit nem 
értünk, kérdezzünk bátran, 
fog válaszolni!

Hangerő

Bevallom, én is sokszor abba a hibába esem, hogy a játék 
hevében indulatosan vagy lelkesen élem az eseményeket. 
Fontos azonban megérteni, hogy ritka kivételektől elte-
kintve a többi játékos ezt nem fogja jó néven venni, és jel-
lemzően az is inkább a játék tulajdonsága, nem a játékosé.

Nyelvi korlátok

Ha a játék nem magyar, bizony sokszor meggyűlhet a ba-
junk a sok szöveggel a kártyákon vagy más komponense-
ken. Kérdezzünk inkább, vagy próbáljuk előre megtuda-
kolni, mi hogyan működik, és akkor kevésbé zavarjuk a 
többi játékos élményét!

Ismerjük fel, hogy milyen típusú 
játékosokkal ültünk le játszani!

Ha sok versengő és taktikus közé kerülünk, szocializáló-
ként el kell fogadnunk, hogy nekik bizony a nyerés a cél, 
nem az, hogy együtt legyünk. Ők a játékért játszanak, nem 
miattunk. Ez ne szegje kedvünket, de vegyük észre, hogy 
más lesz a játék dinamikája, mint amire számítunk. Hason-
ló igaz az építészek esetében, bár nekik inkább csak a ver-
sengőkkel és esetleg a vakmerőkkel gyűlhet meg a bajuk, 
akik bizony élvezetet lelnek a rombolásban.
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Ne tegyük tönkre mások szórakozását!

Ha mi vagyunk az egyedüli versengők vagy vakmerők, ah-
hoz, hogy ne rontsuk el más játékélményét, próbáljunk egy 
kicsit finomítani a játékstílusunkon, illetve stratégiánkon. 
Úgyis csak a stratégák és az építészek lesznek az ellenfe-
leink, létezik ellenük működő taktika anélkül is, hogy tel-
jesen szétrombolnánk a játékot. Ez nem jelenti azt, hogy 
ne törekedjünk a győzelemre vagy ne csináljunk eszement 
kombókat, mégis tudatosítsuk magunkban azt, hogy nem 
biztos, hogy a többi játékos élményének elrontása vezet a 
célunkhoz!

Mit tegyünk, ha a mi játékstílusunk nem 
agresszív, ellenben a többieké igen?

Beleérzőként próbáljunk ráhangolódni a játékra. Szívjuk 
magunkba a környezetet és reagáljunk rá. Építészként 
azonnal kezdjünk el a védelemre készülni: előbb-utóbb 
célpontok leszünk, így fontos, hogy megvédjük azt, amit 
megépítünk. Szocializálóként van talán a legnehezebb 
dolgunk. A másik játékos nem azért támad minket, mert 
annyira utál, hanem mert neki a játék a fontosabb, nem a 
személyes élmény. Ezt érdemes elsőként elfogadni.

Beszélgetés

A legtöbben rosszul tűrik, ha beleszólnak a játékukba. Ez 
természetesen része lehet a stratégiánknak, pláne alku-
dozós, egyezkedős játékok során. Fontos, hogy ne akarjuk 
a többieket ledominálni, hanem próbáljunk inkább fino-
mabb módszereket használni céljaink elérésére!

Mit tegyünk, ha látjuk, hogy egy társunk 
nem élvezi a játékot?

Ennek sokféle oka lehet: nem a leghatékonyabb stratégi-
át választotta, úgy gondolja, hogy minden tervét keresz-
tül húzzák a többiek, nem tud elég erőforrást szerezni a 
céljai eléréséhez, stb. Próbáljuk felismerni a helyzetet, és 
amennyiben a játékon belül lehetséges, segíteni őt – nagy 
valószínűséggel hálás lesz érte.

Ne legyünk alfák!

A legújabb kooperatív játékok tervezésekor kiemelt figyel-
met szentelnek az alfajátékos problémájának (egyvalaki 
irányít mindent, a többiek csak asszisztálnak hozzá), de 
ha pl. egy olyan klasszikussal játszunk, mint a Pandemic, 
ahol ez a probléma még nem lett megoldva, akkor bizony 
vissza kell fognunk magunkat, hogy ne rontsuk el a játékél-
ményt. Vonjuk be a többieket is a döntéshozatalba, a saját 
akcióik során ők mondják ki a végső szót!

Mint látjuk, számos probléma merülhet fel egy játékal-
kalom során, ezért fontos, hogy figyeljünk arra, hogy ne 
rontsuk, hanem inkább javítsuk más játékosok élményét, 
így legközelebb is szívesen ülnek velünk egy asztalhoz és 
könnyebben találunk partnereket a következő alkalomra.

			   Tzimisce    

<< Vissza a tartalomjegyzékre
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Interjú

Shem Phillips
Mi volt a motivációd, hogy megalapítsd 
a saját kiadódat, a Garphill Gamest? 
Honnan ered a név?

A húszas éveim elején kezdődött, amikor el akartam ké-
szíteni a saját játékomat. Akkoriban Új-Zélandon dolgoz-
va fel sem merült bennem, hogy egy kiadóhoz forduljak, 
úgyhogy megcsináltam magam. A név tisztelgés az apám, 
Gary Phillips előtt.

A Raiders of the North Sea volt az első 
ismert társasjátékod, ami rövid idő 
alatt nagy sikert aratott a Kickstarteren. 
Meglepődtél?

De még mennyire! A Shipwrights egy évvel korábbi Kick-
startere hatalmas meglepetés volt. Ezek után tudtam, 
hogy a Raidersnek jó fogadtatása lesz, de arra nem számí-
tottam, hogy ennyire jól fog teljesíteni.

Ugyanakkor A nyugati királyság 
építőmesterei még ennél 
is sikeresebb. Milyen 
út vezetett idáig? Mi 
motivált?

Ekkor még mindig rohamosan 
fejlődtem tervezőként és játé-
kosként is – még kerestem azo-
kat a játéktípusokat, amiket 
szeretek játszani és tervez-
ni. Aztán megérkezett a 
fedélzetre Sam Macdo-
nald, hogy közösen meg-
alkossuk az egész Nyu-
gati királyság-trilógiát.  

Ő először kóstolt bele a játéktervezésbe, de a frissessége és 
a lelkesedése, hogy részt vehet ebben, arra ösztönzött, hogy 
folytassam a tervezést és játékkiadást.

Hogy ismerted meg Samet? Milyen volt 
vele együtt dolgozni?

Mielőtt belekezdtünk a közös tervezésbe, együtt ze-
néltünk egy bandában 5 évig. Sam dobolt, én gitá-
roztam. 5 év közös zeneszerzés után 
tudtam, hogy nem fog gondot 
okozni a közös játékterve-
zés sem. Maximálisan 
tiszteljük egymást, en-
nek köszönhetően a ter-
vezési folyamat könnyed 
és nagyszerű szórakozás. Mind-
ketten ugyanazért vagyunk itt: 
hogy megalkossuk a lehető 
legjobb játékot.
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Mi inspirált és milyen elvárásaid voltak, 
amikor elhatároztad, hogy több trilógiát is 
készítesz?

Mindig is tetszett a középkori és az ókori történelem. A 
sci-fi témájú legókészletek helyett én a kardos-pajzsos 
szettekkel játszva nőttem fel, tiniként pedig imádtam az 
Age of Empires-t is. Innen ered ezeknek a témáknak és a 
civilizációalapú játékoknak a szeretete. Ami a trilógiake-
retet illeti, az inkább egyfajta véletlen volt. Az első játék 
sikere után úgy döntöttem, csinálok még egyet. És akkor 
már a fejemben három viking játék kézenfekvőbbnek tűnt, 
mint kettő.

Kiadtál két trilógiát, és már úton van 
a harmadik. Tudatosan trilógiákban 
gondolkozol, vagy ez csak véletlen 
egybeesés?

A North Sea-trilógia után természetesen más égtájakon 
is elkezdtem gondolkodni. Összesen négy trilógiát fogunk 
készíteni, de ezeket követően már szerintem befejeztük a 
trilógiákkal.

A Szkítia fosztogatóinak története 
valamelyest közel van a magyar 
történelemhez. Honnan merítesz 
inspirációt, amikor új játéktémát keresel?

Ahhoz épp egy olyan ókori civilizációt kerestem, ami bi-
zonyos szempontból hasonlóságokat mutatott a viking 
civilizációval. Olyanok kellettek, akik a fosztogatásról és 

a hadviselésről híresek. Amikor jobban megismer-
tem a szkítákat, lenyűgözött a kultúrájuk, 

és a tény, hogy egyetlen játé-
kot sem készítettek 

még róluk. Szeretek számomra izgalmas témákat találni. 
Nem csak amiatt izgalmas, hogy hogyan lehet megjelení-
teni őket a játékban, hanem maga a felfedezés miatt is, 
ahogy egyre többet és többet kutatok róluk.

Talán Sam Phillips és Mihajlo Dimitrievski 
(The Mico) az a két művész, akikkel a 
legtöbbet dolgozol. Hogy ismerted meg 
őket?

Hát, Sam Phillips a bátyám, szóval valószínűleg ki tudod ta-
lálni, hogy ismerkedtünk meg. The Micót a DeviantArton és 
Facebookon keresztül ismertem meg. Megkerestem a tár-
sasjátékom illusztrálásával kapcsolatban. Örömmel vette, a 
többi pedig már történelem.

A Wayfarers of the South Tigris 
Magyarországon is meg fog jelenni. 
Milyen újdonságokra számíthatnak a 
rajongók?

A Wayfarers ötvözi a kockalehelyezést és a munkáslehe-
lyezést a tablóépítéssel és a motorépítéssel. Röviden egy 
gondolkodós euro, ami szétégeti az agyadat, miközben 
zseniálisan mutat a táblán, amikor befejezted. Hasonló ér-
zéseket várhattok tőle, mint a Lovagoktól, de kicsivel több 
interakcióval és tempósabb játékmenettel.
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A Legacy of Yu épp most zsebelt be 
jelentős támogatást Kickstarteren.  
Miben más ez, mint a korábbi játékaid?

A legnagyobb különbség, hogy ez egy kizárólag szóló já-
ték. Ráadásul kampányjáték is, egy csomó történettel. 
Ezelőtt sosem csináltam még kifejezetten szóló vagy tör-
ténetvezérelt játékot. Nagyon szórakoztató volt dolgozni 
rajta, és kifejezetten elégedett vagyok a végeredménnyel. 
Egy csomó olyan mechanizmust és érzést tartalmaz, ami 
a Garphill-rajongók számára már ismerős lesz, miközben 
friss és kihívásokkal teli szólóélményt nyújt.

Miért döntöttél úgy, hogy egy szólójátékot 
készítesz egy több fős, szóló játékmóddal 
rendelkező helyett? Miben jobb a Legacy 
of Yu, mint egy nem kizárólag szóló játék?

Még egészen a fejlesztés kezdetén rájöttem, hogy az a 
bizonyos kártyamechanika, amin épp dolgoztam, sokkal 
jobban működik szólóban, mint több játékossal. A világ-
járvány kellős közepén voltunk akkoriban, ezért a szóló-
játékok sokkal többet foglalkoztattak. Ráadásul kihívást is 

jelentett szá-
momra, hogy valami 

egészen mást alkotok. Eredetileg nem 
kampányjátékként indult, de miután felépítettem a köz-

ponti játékmenetet, már tudtam, hogy egy történetvezé-
relt kampány rengeteget adhat hozzá a játékélményhez.

Mennyi tesztelésre van szükség, hogy a 
játékaid végső formát öltsenek, pláne egy 
olyan kiegészítő esetén, ami több játék 
elemeit egyesíti?

Több száz. Nem tartom pontosan számon, de tényleg ren-
geteg. A tervezési munka a legtöbb játékunk esetén csu-
pán 1-3 hónapot vesz igénybe az ötlettől a működő játék 
megalkotásáig. Ezután további 5-6 hónap intenzív teszte-
lés és folyamatos fejlesztés következik, amíg a „jó játék” 
eljut a „kiváló játék”-ig. Kiegészítőt tervezni sokkal egysze-
rűbb, mivel az alapműködés már megvan. Általában csak 
3-4 hónapba telik, míg eljutunk az ötlettől a befejezésig, 
és ezt sokkal kevesebbet is kell tesztelni.

drkiss 
Lanatie

<< 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 
115. számát!

A következő szám megjelenését november 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://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14

