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Minden, ami a társasjátékok világában történt 
októberben, jelentőségét tekintve eltörpül 
amellett, hogy lezajlott a Spiel 2022 Messe 
Essen, vagy csak egyszerűen „Essen”. Az obligát 
hasonlat, miszerint ez a játékosok Mekkája, nem 
téves – ide minden igaz hitű gamernek egyszer az 
életben el kell zarándokolnia. És mint a Kába kő 
körül, körbe-körbe keringenie csarnokról csar-
nokra, standról standra. Szerkesztőségünkből is 
jó páran teljesítették ezt a szinte már vallásos 
penzumot, sőt, vannak olyan imámjaink is, akik 
minden évben tiszteletüket teszik; tőlük olvas-
hattok egy élménybeszámolót.

De mivel lapunk nem úti magazin, természete-
sen nem maradnak el a játékismertetők sem, 
még ha az a téves benyomásotok is támadhat, 
hogy ezzel párhuzamosan egy utazási irodát 
is üzemeltetünk. Nos, ha igen, akkor is csak 
virtuálisat.

Ezzel tudunk eljutni olyan helyekre, mint 
Marrákes, ami ─ minő csalódás ─ nemcsak, hogy 
nem Marokkó fővárosa, de még csak nem is a 
legnagyobb városa, csupán a negyedik a sorban 
(Marrakech). És van egy nagy hátránya: elmé-
letileg tilos az alkoholfogyasztás, pedig mi épp 
most örököltünk egy spanyol szőlőültetvényt 
(La Viña), így ahhoz, hogy élvezhessük munkánk 
gyümölcsét, tovább kell állnunk. Ez az úti cél le-
het egy szép új királyság (Egy szép új királyság) 
vagy egy nyugati királyság (A nyugati királyság 
lovagjai: Koronák városa). Királyság!

Ha kicsit túlszaladnánk, mondjuk a Holdig, akkor 
sincs baj, mert rakétáink nemcsak arra képesek, 
hogy elhagyják az öreg Földet, de magukkal hoz-
zák a telepeseket is, akikkel majd egy új világot 
építünk a kopár égitesten egészen addig, míg 
egy méretes járvány arra nem késztet, hogy to-
vábbálljunk (Köszöntünk a Holdon). Hova to-
vább? Nos, a végtelenbe, de ne reméljük, hogy 
ott az örök béke vár. Sokkal inkább a harc, az 
epikus űrcsaták (Twilight Imperium 4. kiadás). 
Békére legfeljebb a transzcendens világban szá-
míthatunk (Bitoku).

Pár apróság még maradt a kosár alján, ezeken 
is gyorsan átfutunk: egy kis Uno-klón, de annál 
azért jobb (Mio!), egy esseni újdonság origami 
illusztrációkkal (Sea Salt and Paper) és egy koc-
kadobós, lóversenyes játék roll & write mecha-
nikával (Long Shot: The Dice Game).

Ja, pardon, még valami kimaradt. Itt van (teg-
nap volt) Halloween, így erre is készültünk egy 
kicsit. Egyrészt egy régi játékkal, ami nem konk-
rétan halloweeni, de rémálmok generálására 
tökéletes (Nightmarium), és egy vadonatúj 
magyar szerzeménnyel, ami viszont pontosan 
erre az alkalomra készült, ellenben szerencsére 
annyira nem rémisztő, így gyerekeknek ideális 
(Halloween). Jó ijesztgetést kívánunk ezúton is!

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

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

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

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

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

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

Bitoku
Egy olyan korszakban, amelyet az emberiség már rég elfeledett, létezett egy varázslatos erdő. Ez az ősi, évezredes 
erdő a Földrengés-síkságtól egészen az Akaishi-hegység lábáig terjedt. Ez volt a Világegyetem Öt Szívének egyike, 
legmélyebb régióiban olyan sűrű növényzet élt, hogy az arra vándorló elveszett lelkek ott találtak nyugalomra és 
léptek át a túlvilágra. Soha nem lesz ehhez fogható hely, varázslatos, mágikus, melyet maga a Nagy Szellem lakott.  
Az erdő az Ő létezésével volt képes fenntartani a benne lévő békét és egyensúlyt. Az idő azonban számára is véges 
volt, amint lejárt a részére rendeltetett, visszavonult a világból. Helyét egy arra érdemes bitoku szellem vette át.  
Készen állsz arra, hogy te légy az új Nagy Szellem és tápláld az erdőt, segíts az elveszett lelkeken? Legyél méltó utódja 
az erdő előző szellemének, gyűjts erőforrásokat, építs épületeket és mentsd meg a bolyongó lelkeket. 

A 2022-es Essen Spielt követően már szállingóznak ha-
zánkba az idei fesztivál legsikeresebb játékai, ám én most 
kaptam a kezembe a tavalyi kiállítás egyik legsikeresebb 
darabját, a Bitokut, amely a Reflexshop kiadásában nem-
rég jelent meg magyarul. Tavaly mind Essenben, mind  
a Társasjátékok Ünnepén kígyózó sorok várakoztak arra, 
hogy kipróbálják ezt a különleges témával megáldott, 
eszméletlen grafikájú játékot, amelyről már akkor tud-
tuk, hogy színpompás külseje mellett vagy ellenére igazi 
gamer darab. Vajon van olyan jó, mint szép? 

Bitokuk, kodamák, yokai-ok, mitamák

A szépségét nem lehet elvitatni a játéknak. A doboz azon-
nal felhívja magára a figyelmet. Ha a kezünkbe is vesszük, 
a súlya azonban sejteti, hogy egy igen súlyos darabról van 
szó, nem csak a szó szoros értelmében. Nem egy családi 

játék, ne tévesszen meg senkit  
a cuki grafika! Csu-
pán kinyomkodni és 
rendszerezni közel egy 
órába telt, és ember le-
gyen a talpán, aki elsőre 

kiismeri magát a mil-
lió alkatrész között. 
Van itt többoldalú, 
mélyített játéktábla 
tényleg gazdag grafiká-
val, festett fa erőforrás 
és egyéb jelölők, milli-

ónyi lapka és több 
mint száz kártya 
is. Ha a szabályból 
akarjuk beazonosí-
tani őket, ilyen sza-
vakkal találkozunk, 
mint kodamajelölő, 
templom, onsen, 
farm, ryokan, mita-
ma szellem lapka, 
iwakura kőlapka, 
yokai- és bitokukár-
tyák. Na, és a hika-
rujelölőkről még 
szót sem ejtettem. 
Nekem szerencsém 
volt, hogy elsőre 
úgy játszhattam  
a játékkal, hogy egy 
igazán tapasztalt játékmester magyarázta el. A szabályta-
nulásra hagyjatok magatoknak elég időt, mert az sem lesz 
egy rövid történet. Az alkatrészek mennyisége is mutatja, 
hogy igen gazdagon ötvözi a játék a mechanikákat, van 

itt kockalehelyezés, pakliépítés, szett-
gyűjtés, hogy csak a fontosabbakat 

említsem.

A játékot négy fordulón át játs�-
szuk, minden forduló, azaz minden 

év négy fázisból (évszak) áll. A kezdő bitokuk 
segítségére az őrzők (yokai-ok) sietnek, akiket 

MAGYAR PREMIER
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a dobókockák és a kártyák jelképeznek. Minden forduló-
ban három kártyát és három kockát használnak a játéko-
sok. Egyszerűnek hangzik, a játékmenet valójában az is, 
azonban a millió lehetőség miatt meglehetősen sok a gon-
dolkodási idő, és a játék sem lesz rövid miatta. Kombók, 
bónuszakciók, láncreakciók lesznek a segítségünkre a fő 
akcióink mellett. Nézzük is meg, hogyan!

„A hideg téli hó kristálytiszta patakokká 
változik, frissességgel és zöld színnel 
árasztva el a rengeteget.  
A tavasz közeleg.”

A tavasz az erdő ébredése. Az az időszak, amikor a yo-
kai-ok összegyűlnek, hogy a bitokuk segítségére legyenek. 
A játékosok ilyenkor egyidejűleg cselekszenek. Megkapják 
a fordulóra érvényes yokai kártyákat azáltal, hogy húzó-
paklijukból négyre egészítik ki a kezüket, majd háromig el-
dobnak lapokat a dobópaklijukra. A dobópaklit csak akkor 
keverhetik újra, ha a húzópakli elfogyott. Klasszikus pakli-
építő mechanizmus, a játékosoknak a játék során lesz le-
hetőségük erősebb kártyákat is húzni, vagy győzelmi pon-
tért lapoktól megválni. Ezután kiosztják a bevételüket és 
következik az akciófázis. Itt kell szót ejtsek arról, hogy bár 
a játék ikonográfiája elég jó, rengeteg jelöléssel és ikonnal 
találkozunk egy parti során, időt vesz igénybe, mire ezeket 
mind megtanuljuk. Az elején riasztó tud lenni, és nem is 
fog menni rögtön. Nekem legalábbis nem ment. Szeren-
csére a játékossegédlet ezeket összegyűjtve tartalmazza.

„A nyár a kemény munka 
évszaka. Ebben az időszakban 
hívják az őrzőket segítségül 
azok, akik azt remélik, hogy  
ők lehetnek a következő  
Nagy Szellem.”

A nyár tulajdonképpen a játék akciófázisa, ahol  
a játékosok egymás után következve egy-egy akci-
ót hajtanak végre a választhatók közül mindaddig, 
amíg mindenki nem passzolt. A három választható 
akció, a passzoláson kívül:

	» yokai kártya kijátszása. A kezünkben tartott lapok 
közül egyet kijátszhatunk játékostáblánk egyik üres 
kártyahelyére. Ezzel megkapjuk a kártyán szerep-
lő jutalmat, akciót, illetve feloldhatjuk az akcióhely 
melletti kockánkat. Ha van az akciómező mellett kris-
tályunk, azt is aktiválhatjuk ezzel a lépéssel.

	» dobókocka lehelyezése. Egy már felol-
dott dobókockánkat lehelyezhetjük va-
lamelyik erdőben található akcióhelyre.  
A dobókocka értéke sok mindent meghatá-
roz. Mielőtt letesszük, amulettek-
kel növelhetjük az értékét. Az 
erdő akcióját ugyanis csak 
akkor hajthatjuk végre, ha 
legalább akkora értékű 
kockát teszünk erre a ré-
gióra, mint egy már ko-
rábban lehelyezett ér-
téke. Ha van itt épület, 
akkor egy építmény ak-
cióját is használhatjuk, 
amennyiben a kockánk 
értéke eléri az épület akti-
válási értékét. Arra figyeljünk, 
hogy az épület tulajdonosa - ha nem 
mi vagyunk azok - ezért jutalmat fog kapni. Jó kis 
interakciós lehetőség jelenik meg itt a játékban,  
és szerencsére nem csak itt. 
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Az erdő vagy épület akciók igen változatosak lehetnek. Sze-
rezhetünk például mozgáspontokat, amelyeket azonnal el 
kell költenünk. Mozgathatjuk vele a szellemünket a bitoku 
ösvényen, ahová a megszerzett bitoku kártyákat 
helyezzük, vagy az elérhető zarándokunkat 
a bölcsesség ösvényén különböző bónu-
szokért és győzelmi pontokért cserébe. 
Kaphatunk mitama vagy szitakötő lap-
kákat újabb jutalmak reményében, 
vagy esetleg amulettet, kristályokat, 
iwakura köveket és különböző nyers-
anyagokat gyűjthetünk be. Az erdő 
egyik régiója biztosítja az építkezés le-
hetőségét is, amiről korábban már em-
lítést tettem. Az épületek pedig újabb ak-
ciólehetőséget biztosítanak, nem beszélve 
a kodamasávon történő előrelépésről. Ezek 
a kis pajkos szellemek (kodamák) a játék végén 
még nagy hasznunkra lehetnek, ahogy a pon-
tozáskor kitérek majd rá.

	» átkelés a folyón. Egy erdőben lévő kockánkkal átkel-
hetünk a folyón a Hikaru-hegység egy üres mezőjé-
re, hogy yokai vagy bitoku laphoz, esetleg iwakura 
kőhöz vagy látomáskártyához juthassunk. Ilyenkor 
mindig csökkentenünk kell a kockánk értékén majd, 
hisz őrzőnk bűnbánatot gyakorol.

„Az erdő Nagy Szelleme igazságos 
teremtmény, ugyanis a halál és a bomlás 
táplálja a gyümölcsöt, 
amelyből új élet születik.”

Az ősz az elmélkedés évszaka. Ebben 
az időben a feltörekvő szellemek alá-
zatot tanúsítanak a Nagy Szellem előtt, 
és felülvizsgáltatják tetteiket. A játékosok 
meghatározzák a játékossorrendet a Nagy 
Szellem otthonába tett dobókockák helye 
alapján. Aki nem tett kockát, annak helyzete 
változatlan marad.

„Hó és jég borítja az erdőt. A Nagy 
Szellem azt figyeli, ahogyan a pelyhek 
megvilágítják az örökzöldek ágait, és 
ahogy a jég lelassítja a tavak szívverését. 
Csend honol mindenhol, ahogyan az erdő 
megpihen.”

Télen az erdő erőt gyűjt a további körforgás-
hoz. A játékosok visszaveszik őrzőiket (koc-

káikat) a játékostáblájukra tetszőleges 
sorrendben. Az értéküket azonban nem 
változtathatják meg. Ha valakinek van 
legalább öt yokai kártya a birtokában, 
most teheti meg azt, hogy győzelmi 
pontért valamelyik kijátszott lapját eltá-

volítja a játékból. A többi kijátszott kártya  
a dobópaklira kerül. A Nagy Szellem jelölő-

je az új fordulóra lép és a körforgás kezdődik 
elölről. Frissítjük a táblát, majd új tavasz követ-

kezik, a természet ismét ébredezik.

„Sok idő telt el, mire az erdő Nagy 
Szelleme a békességbe vezető útjának 
végére ért. Nem volt egyszerű megtalálni 
az utódját, ugyanis a kiegyensúlyozottság 
és a bölcsesség szükséges fokát elérni még 
a legmegvilágosodottabb lények számára 
is kihívás.”

A játék a negyedik forduló végén fejeződik be, a végső 
pontozáskor pedig kiderül, hogy egy igazi pontsalátá-
val van dolgunk, ahogy társasjátékos berkekben nevezni 
szoktuk az ilyen típusú játékokat. Azaz tulajdonképpen 
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minden pontot ér. Fontos, hogy az értékelés előtt van 
még egy termelés fázisunk, azaz juthatunk még most is 
pontot érő elemekhez. A kezdőjátékos három pontot kap, 
majd ellenőrizzük a bitoku ösvényünket. Bitoku kártyákat 
a folyón való átkeléssel szerezhetünk, azokat lehelyezve 
egymás után pedig kialakíthatunk egy ösvényt, amelyen 
jelölőnket léptetve szépen megszerezhetjük mindegyik 
kártya jutalmát. A pontozásnál a kártyák típusa számít,  
a különböző szettek magas győzelmi pontot érnek. Az erdő 
régióit is lepontozzuk. Minden régióban van egy koda-
ma jelölőnk, amely erdő- vagy kártyaakcióval léptethető  

a játék folyamán. A végén a legtovább jutott játékos kapja  
a régióért járó legmagasabb jutalmat, ahogy a tábla jelzi. 
Itt szintén tetten érhetjük az interakciót, hiszen minden 
régióban számít a sorrend, és a játék során nemcsak arra 
van lehetőségünk, hogy saját jelölőnket előre, hanem arra 
is, hogy más jelölőjét hátra léptessük. A játéktáblánkra he-
lyezett iwakura kövek annyiszor kapják meg a pontértékü-
ket, ahány zarándokot tudtunk melléjük 
helyezni a parti folyamán. Ezek a kö-
vek mindig valamilyen játékvégi célt 
tartalmaznak, időben megszerezve 
őket fel tudunk halmozni készle-
tet a rajtuk szereplő kártyákból 
vagy épületekből a végső ér-
tékeléshez. Dobókockáink 
és nyersanyagaink értéke 
négyesével ér egy győzel-
mi pontot, a teljesített 
látomáskártyák pedig  
a rajtuk szereplő ös�-
szeget érik. Kapha-
tunk mínuszpontot 
is értük, erre fi-
gyeljünk. Játéktáb-
lánkon a feloldott 
helyek és az épü-
leteink is érhetnek 
játék végi ponto-
kat, lépjük le azt is. 
A legtöbb pontot 

szerző bitoku lesz az új Nagy Szellem, aki segítségével  
a harmónia tovább él a varázslatos erdőben.

A Nagy Szellem útja a végéhez közeledik. 
A legbölcsebb bitokuk készen állnak.

Azt hiszem, erre a játékra nem mondhatjuk, hogy letisz-
tult. Az ábrázolás szépsége és a mechanikák gazdagsága 
mind-mind mutatják, hogy egy igazán különleges da-
rabról van szó. A mai társasjáték dömpingben egyre na-

gyobb hangsúlyt kap egy játék külseje 
és különlegessége, mert enélkül már 
egyszerűen nem tudja felhívni magára  
a figyelmet és nem tud kiemelkedni  
a mezőnyből. Én azt gondolom, hogy 
ez sajnos néha a tartalom rovására 
megy. Ott van például az Everdell, nem 
tudom nem megemlíteni. Szép játék. 
Szerintem jó játék is. Ám nincs olyan 
jó, mint szép. Valahogy ez a gondolat 
motoszkált bennem a Bitoku próbá-
ja alatt is, de igyekeztem elhessegetni  
a párhuzamot. 

Azt el kell mondjam azonban, hogy 
az ábrázolás gazdagsága véleményem 
szerint a kárára ment kissé a játéknak. 
Tényleg gyönyörű, ám megnehezíti  

a pályán történő tájékozódást. Beleolvadnak az elemek  
a színekbe, vannak olyan mezők, amelyek alig láthatók. 
Első játékra nehezen adja meg magát, később azonban ne-
kem szépen letisztult. A tartalom azonban jó lett, bár itt is 
igaz, hogy a kevesebb, lehet, hogy több lett volna. 
Nem egy világrengető darab, de jól összeváloga-
tott mechanikák viszonylagos kiegyen-
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súlyozottságával találkozhatunk benne. Összetet-
tebb játék, szépsége megtévesztő lehet a családok 
számára, elsőre gyakorlottabb játékosoknak aján-
lom, és ők is arra készüljenek, hogy van egy jelen-
tős tanulási íve a játéknak. Viszont nagyon gazdag, 
átjön a tematika, jó az újrajátszhatósága, változatos 
és euróhoz képest meglepően sok interakcióval is 
bír. Több út vezet a győzelemhez, viszonylag kicsi 
szerencsefaktor mellett optimalizálhatjuk a stra-
tégiánkat. Nálunk szépen kiegyenlített mindenki  
a végén más-más stratégiával, nem szóródtak szét  
a játékosok.

Ezek alapján biztos vagyok benne, hogy a játék siker 
lesz, melyhez a külseje is nagyban hozzájárul. Sok 
gamer játék esetén találkozhatunk stilizált vagy vi-
szonylagosan leegyszerűsített grafikával. A Bitoku-
nál nem így van. Én már csak ezért is bármikor leülök 
mellé. És amiatt is, mert kellemesen megdolgoztatja 
az agyam, de nem ég ki teljesen alatta. A mechanika 
gyorsan elsajátítható, jól játszani azonban idő kell, 
mélysége később mutatkozik meg. Szeretem az ilyen 
játékokat és jó szívvel ajánlom, ha szeretitek a válto-
zatos, szemet gyönyörködtető, egymással kicsit ki-
szúrós stratégiai darabokat. Ez esetben nem fogtok 
csalódni, adjatok időt neki és gyűjteményetek éke 
lehet a Bitoku.

nemes

A Bitoku egy japán szó, 
amely erényekre utal. 

A játék a japán hitvilágba 
kalauzol bennünket, annak is egy 

képzeletbeli univerzumába. A szerzők 
másik játéka, a Silk is ebben a világban 

játszódik. Szellemek, bitokuk, őrzők, 
mitamák, kodamák és egyéb 

varázslatos lények birodal-
ma ez. 

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/323612/bitoku
https://devirgames.com/bitoku
https://reflexshop.hu/
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Egy szép új királyság 
Emlékszem, két éve decemberben az Egy szép új világ állt annak a JEM-számnak a borítóján, ahová az első cikkemet 
írtam. Távolról sem ezért kedves nekem ez a játék, sokkal inkább az azóta beletett 25-30 parti során felfedezett ele-
gáns, okos játékmenet, a remek kampányok és az egyenként is szépen működő, jól kombinálható egyéb kiegészítők 
okán. Magam is meglepődtem, hogy ma már kizárólag dicsérni és ajánlani tudom a játékot, pedig az első találkozás 
egyáltalán nem volt meggyőző számomra. Akkor ketten próbáltuk ki.

Mindenhogy jó, de a legjobb 1, 3, 4 vagy  
5 fővel

És ez nem vicc. Az Egy szép új világ, amilyen pazar játék, 
amilyen jól működik bármely játékosszámmal, annyira 
nem élvezetes ketten. Frédéric Guérard és a francia La 
Boîte de Jeu kiadó szerencséjére azonban így is hatalmas 
sikert aratott mind a Kickstarteren, mind a boltokban, és a 
kiegészítők is kelendőnek bizonyultak (magyarul is megje-
lent már a Romlottság & megdicsőülés, illetve a Háború 
vagy béke). Adta magát, hogy érdemes belevágni és kifej-
leszteni egy két fővel is jól működő verziót. A tervezők vi-
szonylag hamar előálltak az Egy szép új királysággal, ami, 
hasonlóan a 7 csoda: Párbajhoz, végül csak kétfős játék 
lett szólómóddal kiegészítve. Hogy miért nem működött 
jól az eredeti játék ketten? Nagyon egyszerű a válasz. Két 
lényeges fogaskerék mozgatja az Egy szép új világot: a 
draft és a tablóépítés. Előbbi pedig kizárólag akkor bont 
szárnyat, ha többen ülnek az asztalnál, ahogy azt már 
sok hasonló játékban tapasztaltuk (7 csoda, Sushi Go!,  
Mágusok kora).

Amikor bemutatunk egy kiegészítőt, általában pár mon-
datban szummázzuk, mit tudott az alapjáték és mik az 
újdonságok. Itt természetesen egy teljesen önálló játék-
ról van szó, de olyan szintű átfedés van az eredeti művel, 
hogy ezen szabályok bemutatása helyett mindenképpen 
javaslom annak a cikknek az elolvasását azoknak, akik 
még nem ismerik az Egy szép új világot. Mind a 4 forduló 
két részre bontható. Az első, ahogyan megszerzel kártyá-
kat, a második pedig, amit csinálsz a megszerzett kártyák-
kal. Ahogy említettem, előbbi eddig a draft mechanikán 
keresztül történt – na, ezt itt teljesen átalakították, amiről 
mindjárt részletesen beszélek. Onnantól viszont, hogy a 

játékosok megszerezték az adott fordulóban felhasználha-
tó kártyákat, minden egy az egyben ugyanúgy működik, 
mint az elődnél.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_12.pdf#page=4
https://boardgamegeek.com/boardgame/298851/its-wonderful-world-corruption-ascension
https://boardgamegeek.com/boardgame/298752/its-wonderful-world-war-or-peace
https://boardgamegeek.com/boardgame/298752/its-wonderful-world-war-or-peace
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_05.pdf#page=47
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Guérard tehát azt választotta, hogy 70 százalékban újra-
hasznosítja a jól működőt, a maradék részt pedig feltölti 
friss, két főre optimalizált tartalommal. Ez a metódus egyál-
talán nem meglepő, hisz valahol maga az Egy szép új világ is 
hasonló elvek mentén készülhetett. Nem az a korszakos újí-
tó játék, ahol a sosem látott mechanizmuskoktéltól dobunk 
hátast, sokkal inkább ismert és bevált játékelemekből gyúrt 
kiváló elegyet, amit egy apró, de annál zseniálisabb csa-
varral toldott meg: a szakaszokra bontott termeléssel. Ami 
következésképp az Egy szép új királyságban is megjelenik, 
hiszen ez a játékrész nem változott. De térjünk a lényegre, 
és nézzük meg, miben mutat újat a játék.

I cut, you choose

Nem tudok jó magyar fordítást erre a mechanikára, de azt 
mondják, azok ismerik igazán, akiknek a testvérükkel gyerek-
korukban igazságosan kellett osztozkodni egy szelet tortán 
vagy egy doboz kólán. Én kettéosztom, te elveszed, amelyik 
kell. Társasok terén szerintem a Hanamikoji járatja csúcsra, 
ott az egész játék erre épül. Itt úgy valósul meg, hogy a fordu-
lók elején mindenki kap 7-7 fejlesztéskártyát és 1-1 csapást. 
A fejlesztések az eredeti játékhoz hasonlók, megfelelő nyers-
anyagok ellenében megépíthetők és termelést vagy győzel-
mi pontokat adnak. A csapás pedig semmit nem ad, csupán  
–4 pontot a játék végén. Az ellenfelek felváltva következnek, 
és a tábla két oldalára az 1-1 előre felcsapott kártya mellé 
kezdenek pakolgatni a kezükből. Minden körben pontosan 
két lapot kell letenni, de nem muszáj őket két oldalra, lehet a 
tábla ugyanazon felére is, így hamar felborul az egyensúly, és 
sokszor találjuk szembe magunkat olyan döntéshelyzetekkel, 
hogy az egyik oldalon egy közepes kártya van, a másikon pe-
dig két jó lap és egy –4 pontot „érő” csapás. Az ellenfél pedig 
választ egyet a két ajánlat közül, innentől pedig természete-
sen kinyílnak a játék fantasztikus mélységei. Eddig is remekül 
működne, de a szabály behoz még egy csavart. Fordulónként 
két kártyát lehetőségünkben áll képpel lefelé kijátszani, ezzel 
tovább nehezítve az ellenfél döntését. Teret kap a blöff, a má-
sik fejével gondolkodás, és nagyon nem mindegy, ki hogyan 
menedzseli ezt a szakaszát a partiknak, hiszen simán előfor-
dulhat, hogy valaki 3-4 kártyával többhöz jut a fázis során, 

ami komoly előnyt jelent. Az Egy szép új világ szerintem kicsit 
szárazabb, stratégikusabb, inkább egy rendszer építésére he-
lyezi a hangsúlyt, míg itt ezzel a kártyaválasztási módszerrel 
óriási hangsúlyt kap a taktikai érzék, tehát szélesebb palettán 
teszi próbára a játékosokat, ami miatt szerintem emlékeze-
tesebb élményt is tud nyújtani egy parti. De ne szaladjunk 
előre, van még itt bőven miről beszélni még úgy is, hogy a 
szabályok nagy részével tényleg nem fogok foglalkozni, mert 
innentől minden ugyanaz, mint az elődnél. Ami még fontos 
különbség, hogy a termelési többségek után nem győzelmi 
pontot érő tokeneket lehet szerezni, hanem katonákat, aki-
ket utána különböző projektekre lehet felhasználni kvázi fize-
tőeszközként, ez pedig már az aktuális modultól függ.

Modulok – avagy a kiegészítő rögtön az 
alapdoboz tartalma

Ez az a pont, ahol kezdek letérni az objektív bemutató gir-
be-gurba ösvényéről, és dicsőíteni kezdem a játékot, mert 
engem lenyűgöztek azzal, hogy egy remekül működő alap-
koncepcióra rögtön ráépítettek három játszható modult úgy, 
hogy magukon a modulokon belül is rengeteg variációt tet-
tek elérhetővé már az alapdobozban is. Ha számszerűsíteni 
akarom, körülbelül 8(!) lényegesen különböző játékverziót 
próbálhatunk ki, amelyek között találunk az egyszerűtől a 
komplexig, a közepesen interaktívtól az egymás torkának 
esős végletekig mindenfélét. Az Egy szép új világban úgy ér-
ték el a változatosságot, hogy 5 nyersanyagtípus van, és ha 
jól emlékszem, nagyjából 170 fejlesztéskártya, aminek csak a 
kétharmadát használják a játékosok egy partiban. Itt egy vá-
gással 4 típusra csökkentették a nyersanyagokat, így már csak 
70 kártyát tesz ki azok különböző kombinációja, és majdnem 
az összes lap előkerül, de azzal sem lett volna semmi baj, ha 
„csak” egy alapjátékot kapunk. Ehhez képest olyan minőségű 
változatosság és újrajátszhatóság rejlik a dobozban, amit 
máshol egy vagy akár két kiegészítő szokott csak behozni. Így, 
mielőtt rátérnék kicsit a modulok részletezésére, itt jegyzem 
meg, hogy természetesen pazar ár-érték aránnyal bír a játék.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_03.pdf#page=4
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A küldetésmodul kevesebb vizet zavar, ezt hívhatjuk alap-
játéknak. Választunk egy küldetéstáblát a lehetséges há-
rom közül, amin négy extra lehetőség szerepel a nyers-
anyagok és a katonák elköltésére egyéb nyersanyagokért, 
pontokért. Érdekesség, hogy az első ilyen küldetésben 
például 15 katonával kell rendelkeznünk ahhoz, hogy le 
tudjuk győzni a renegát hadsereget. Ha ezt nem tudjuk 
megtenni, a végén mindenképp vesztünk, nem is számol-
hatunk pontot. Ennyi katonát gyűjteni pedig egyáltalán 
nem könnyű, így az építkezés és a pontgyűjtögetés mellett 
izgalmas és szigorú célkitűzést állít a modul. 

A következő a tanácsadómodul, ahol különleges képessé-
gekkel bíró segítőket bérelhetünk fel, akik általában kato-
nák ellenében adnak extra lehetőségeket. Ez a modul az eu-
rókban oly gyakori, egyedi játékosképességeket hozza be. 

A harmadik, ami a leginkább borítja fel a játék alapvetéseit, 
a fenyegetésmodul. Itt a csapásokat cseréljük ki, és ahelyett, 
hogy simán –4 pont járna az ártó kártyák után, aktív fenye-
getéseket kapunk (pestises patkányok, fagyóriás), amik ellen 
erős katonasággal védekezhetünk. Hogy mi ennek a modul-
nak az ars poeticája, azt a szabályból idézett következő mon-
dat írja le tökéletesen: „Ha kérdéses lenne, hogy a hatáso-
kat milyen sorrendben kell végrehajtani, mindig a számodra 

legkedvezőtlenebb módon kell eljárnod”. Tehát, van kérdés? 
Nincs? Ne is legyen.

 Szép? Új? Királyság!

A név kevéssé találó, mint a Huxley-regény nyomán ironiku-
san „szép” új világnak nevezett disztópia esetén, mert bár 
a királyság a címben jelzi, hogy ezúttal nem előre, hanem 
visszafelé ugrunk az időben pár száz évet, a szép új már csak 
a brand megerősítésének érdekében maradt meg. Merthogy 
innentől az „Egy szép új…” társasbrandről kell beszélni, ami 
továbbra is a 7 csodával áll közeli rokonságban. A Párbaj 
szerintem azóta is az egyik legjobb kétfős játék, de nálam a 
Királyság rövid idő alatt felpattant a képzeletbeli dobogóra, 
és abban is biztos vagyok, hogy idővel érkezni fognak kiegé-
szítők és további megfejtések. Nem tudom, egyébként itthon 
mennyire népszerű az Egy szép új világ, de az biztos, hogy aki 
azt kedvelte és rendszeresen játszik két fővel, annak gondol-
kodás nélkül érdemes rávetni magát a Királyságra. Azoknak, 
akiknek az nem tetszett, minden bizonnyal ez sem fog, mert 
bár a modulok és a kártyaválasztás színesítik a játékmenetet, 
a motor ugyanaz maradt. Reflexshop cuts, you choose!

bzskmrc

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/327711/its-wonderful-kingdom
https://www.laboitedejeu.fr/en/its-a-wonderful-kingdom/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
https://reflexshop.hu/
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Halloween
„Magyar vagyok, nem turista!” – virít némely túlbuzgó honfitársunk mellkasán a felirat, holott senki sem kérdezte. 
„Magyarországon Mindenszentek van, nem Halloween!” – szól az újabb kéretlen bölcsesség, pedig ebben sem kért 
senki tanácsot. És lám, pont egy olyan kiadó jelentetett meg Halloween néven egy új családi játékot, amelyik egyéb-
ként értő módon és magas szinten őrzi és alakítja át a magyar hagyományokat társasjátékos formába (Kard és Koro-
na, Kereszt és Félhold, Magyar népmesék). Akkor mégsem zárja ki egymást ez a kettő? Mégis megfér egymás mellett 
békésen a hagyomány és a modernitás, a magyar szokás és az idegen módi? Úgy tűnik, a legtöbbünknek szerencsére 
I. István óta (és talán intelmei hatására is) igen, aminek jó példája ez a játék is.

Hová kerültünk? Merre menjünk?

Igazi halloweeni kezdésként egy titokzatos kastély előtt ál-
lunk; a nagy kovácsoltvas kapu kitárva, és rajtunk múlik, 
hogy merre indulunk el. Lépéseinket a kockadobás fogja 
meghatározni: a játékosok egymás után kerülnek sorra, 
dobnak a fekete kockával, és lelépik a dobott értéket (vagy 
1 és 5 között bármennyit lépnek, ha a kocka üres oldalát 
dobták ki). Ha olyan mezőre érkeztek, ami tököt ábrázol, 
elvehetnek egy töktokent, amin plusz lépések vannak: 
ezeket akár már most, akár később kihasználhatják és 
megnyújthatják a lépésüket. 

A cél a szobákhoz tartozó kártyák összegyűjtése, a szo-
bákba pedig a folyosókon keresztül tudunk eljutni elsőd-
legesen. Amint beléptünk egy szobába, akciónk véget ér 
és elvehetünk egy, a szoba színével azonos színű lapot, 
egy édességkártyát. Ezeken vagy édességek (4 féle) van-
nak mindenféle kombinációban (ahány édesség van raj-
ta, annyi pontot ér), vagy egy kis figura, aki további édes-
ség-kombinációkért pluszpontokat ad majd a játék végén. 

Vannak különleges szobák is a kastélyban, így a lovagte-
rem, ahová számkockával lehet belépni, kilépni viszont 
vagy számkockával (vissza a folyosóra) vagy színkockával 
(át egy másik szobába). Márpedig inkább egy szobába 
szeretnénk menni, hiszen ott várnak a kártyák és rajtuk 
az édességek. Különleges még a 8-as szoba, amibe csak a 
6-os szobán keresztül van bejárás, illetve a toronyszoba, 
ahová a 12-es szobából nyílik csak ajtó, ott viszont olyan 
lapok várnak, amik 5 pontot adnak.

MAGYAR PREMIERMAGYAR PREMIERMAGYAR PREMIER
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Hogy jutunk ki? Mikor lesz ennek vége?

Érdemes a táblát tüzetesen megnézni, nemcsak azért, 
mert kitűnő grafikai munka, hanem azért is, mert min-
denféle jelek és tippek vannak rajta elrejtve. Van ugyanis 
az egyes szobákból titkos átjárás is másik szobákba, ehhez 
pedig elegendő egy adott értéket megdobni, máris a má-
sik helyiségben találhatjuk magunkat.

A játéknak akkor van vége, amikor valaki felhúzza a 
10. édességkártyáját, de ehhez tudni kell, hogy egy-
fajta színből mindig csak 1 lap lehet nálunk; természe-
tesen ha akarjuk, lecserélhetjük egy korábbi lapunkat 
egy újonnan húzott ugyanolyan színűre. A játék végén 
pontokat számolunk oly módon, hogy minden édesség 
1 pont, a halloweeni lények pedig pluszpontokat ad-
nak (pl. 2 nyalóka +2 pont), de minden édességet csak 
egyszer lehet egy ilyen pluszpontért beszámítani. A já-
ték hossza változtatható, ha a játékosok megegyeznek 
abban, hogy több vagy kevesebb édességkártya össze-
gyűjtésekor áll be a játék vége.

Kijutottunk! Élve megúsztuk!

A halloweeni hangulat része a halálos fenyegetés, amit 
senki nem vesz komolyan. A normál esetben rémisztő lé-
nyek, akik viszont ma este legfeljebb a csokinkra pályáz-
nak, nem a vérünkre. És ha még egy kicsit tovább akarjuk 
fokozni a játékélményt, három további játékvariáció is a 
rendelkezésünkre áll.

A tárgyvadászatban az kapja meg az 
adott szobához tartozó tárgyat áb-
rázoló tokent, aki elsőként belép 
oda; ezek majd +3 pontot fognak 
adni a játék végén. Az akciókár-
tyás változatban a folyosón dene-
vérmezőre lépve húzhatunk egy 
akciókártyát, majd az azon lévő 
utasításnak megfelelően járha-
tunk el rögtön vagy a játék során 
bármikor a körünkben, pl. elhúz-
hatjuk vele a másik játékos 
egy édességkártyáját. És vé-
gül az átokmezők verzióban, 
ha lépésünk egy átokmezőn 
ér véget, átkot szórhatunk 
egy másik játékosra, de 
hogy ne magunk talál-
juk ezt ki, dobunk a 20 
oldalú kockával, majd 
egy listából kinézzük, 
hogy mi az ide illő 
átok; pl. minden lé-
pése alatt hisztiz-
nie kell. Ez men-
ni fog…
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Ahogy már-már mantraszerűen szoktuk írni: öröm minden 
új magyar társasjáték megjelenése. Ez a darab sem kivétel 
ez alól, főleg, hogy témájában hiánypótló, és megint nagy 
valószínűséggel pontos kézzel célozza be a társasjátékozó 
családok többségének ízlését, mint ahogy tette ezt a ko-
rábbi kiadványokkal is (Magyar népmesék, A kockahegyen 
is túl stb.). Bár szubjektív benyomásom, hogy a szobák-
ban megszerezhető édesség tekintetében nagy a szeren-
cse szerepe, de ez egy ilyen játék, ezt el kell fogadni, és 
minden bizonnyal így tesz (azaz elfogadja) ezt a sok család 
is, akik egy ilyen játékkal ülnek le játszani. A grafikát már 
dicsértem, a mechanika a jól bevált dobj és lépj, de egy ki-
csit továbbfejlesztve a kártyagyűjtés és az átok elemeivel. 
Mi mindenképpen fogunk még vele játszani, nemcsak a 
cikkírás kedvéért ültünk le mellé; mégpedig a halloweeni 
hétvégén, amikorra a gyerekekhez vendégeket is hívtunk, 
szóval ilyen alkalmakra ideális időtöltés.

drkiss

KARD ÉS KORONAKARD ÉS KORONA

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://vasarlas.kekjatek.hu/halloween
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_02.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_09.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_09.pdf#page=11
https://www.kekjatek.hu/
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Ismertető

Köszöntünk a Holdon
Győztes csapaton ne változtass! – tartja az eredetileg a fociból eredő, de aztán az élet minden területére átterjedt 
mondás, ami úgy hangozhatna a társasjátékok világában, hogy népszerűvé vált mechanikán ne változtass – feltéve, 
ha azt akarod, hogy az új játékodat is megvegyék. Az Azul akkor is Azul marad, ha négyzet alakú csempék helyett 
hatszög alakúakkal játszuk, mivel marad alapmechanizmusként a csempeelvétel. De ugyanígy igaz ez a Ticket to 
Ride megannyi változatára, amíg a kártyahúzás-útvonalépítés jellemzi a játékot, akárcsak a Memoir ‘44 esetében: 
bárhol is zajlanak a csaták, amíg a kockadobás dönti el a harcokat, a játék ugyanaz marad.

A kertvárosból Las Vegasba, és onnan a 
Holdra

A Köszöntünk… (Welcome to…)-játékok egy sorozat ré-
szei, és érdekes utat járhatunk be, ha végigmegyünk rajtuk. 
Kezdtük ugyebár egy tipikus amerikai elővárosban, kertvá-
rosban, a Köszöntünk… álmaid városában darabbal, ami 
a magazin 76. számának borítójára is felkerült. Aztán foly-
tatódott a sor a Las Vegas-i kaszinókkal (Welcome to New 
Las Vegas), de ide sajnos pénz hiányában nem jutottunk el 
– vagyis a játék magyarul nem jelent meg, mi pedig nem ír-
tunk róla. És most kis lépés a játékosnak, de hatalmas ugrás 
a cikkírónak: irány a Hold! A sorozat utolsó darabja ugyanis 
a Holdra repít.

Még mielőtt rátérnénk a játék ismertetésére, el kell, 
hogy mondjuk, hogy ezt a szerzeményt kétfélekép-

pen is lehet játszani: a 8 kalandot külön-külön, akár 
nem sorrendben, ízlés szerint, vagy kampány-

módban, egymás után, azaz úgy, hogy minden 
fázis kimenetele hatni fog a későbbi fázisokra. 

Legacy, de úgy, hogy közben egyik játékalkat-
rész sem sérül, semmisül meg vagy módo-

sul visszafordíthatatlanul.

A cikk kalandmódban lejátszott partik 
tapasztalatán alapul; újságunk ha-

gyományainak megfelelően most 
én sem árulok el semmit a kam-

pánymódról, meghagyva a felfe-
deznivalót a kíváncsiaknak.

10, 9, 8… kilövés!

A mechanika a jól ismert és bevált, kártya alapú számbe-
írós. Azaz annyi különbséggel, hogy most filctollakat és 
letörölhető játékostáblákat kapunk a korábban megszo-
kott papíralapú megoldás helyett. De ami nem változott: 
kártyák, amelyek egyik oldalán egy szám van, a másikon 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_07.pdf#page=4
https://boardgamegeek.com/boardgame/281075/welcome-new-las-vegas
https://boardgamegeek.com/boardgame/281075/welcome-new-las-vegas


www.jemmagazin.hu 16

egy akció. Azok kedvéért, akik nem ismerik a sorozat elő-
ző két darabját, vegyük át nagyon röviden a szabályokat.

Mindenki magához vesz egy kalandtáblát, értelemszerűen 
mindenki ugyanolyat (és ugyanazzal a felével felfelé). Erre 
a táblára fogunk írni a letörölhető filccel számokat a meg-
adott mezőkbe.

Az akciókártyákat (melyek másik oldalán számok szerepel-
nek) három egyforma húzópakliba rendezzük számozott 
oldalukkal felfelé, majd mindegyik alá húzunk 1-1 lapot 
úgy, hogy azokat a másik felükkel felfelé tesszük le. Így ki-
alakul a 3 kártyapár, amelyiknek a felső tagja a szám, alsó 
tagja az akciót jelző ikon: egyszerű, de nagyszerű megol-
dás arra, hogy az adott akciót az adott számmal kombinál-
va tudjuk végrehajtani.

Ebből a 3 szám+akció kombinációból választ minden já-
tékos egyet és a kiválasztott számot beírja a lapjára; ezt 
a játékosok egyszerre teszik meg, nem kell egymásra vár-
niuk. Miután mindenki beírt egy számot, megint felfordí-
tunk 1-1 lapot a 3 pakliban, így az eddigi számkártyákból 
lesznek az akciólapok és felfedünk 3 új számot. Természe-
tesen már előre lehet tudni, hogy a korábbi számos kártya 
milyen akciót rejt, mert a számozott oldal sarkában ott a 
jel, hogy mi vár minket a lap (de nem a Hold) másik (nem 
sötét) oldalán.

A holdraszállás kamu…

…egészen addig, amíg le nem szállunk ott a megfelelő tábla 
kitöltésével, de addig még sok dolgunk van. Nézzük az első 
táblát, kezdésnek a játékszabály is ezt javasolja és ezen ke-
resztül nagyon könnyen megtanulható a játékmenet.

Ez a tábla a Kilövés címet viseli – ezzel indul utunk a Hold-
ra. Itt az adott ikonokhoz kapcsolódó számokat (a három 

pakliban lévő ikon-szám párosok alapján) csak abba a 
sorba írhatjuk, ahol az adott ikon szerepel a sor szélén. 
A beírás szabályai szerint egy sorban a számoknak balról 
jobbra emelkedniük kell, a kiválasztott számot pedig bár-
hová beírhatjuk a soron belül. A lényeg az emelkedő szám-
sorrend. A legalsó szint egy dzsókerszint, tehát ha sehová 
nem fér be egyik választható szám sem a három közül, ide 
beírható a szám, de ha még ide sem, akkor egy rendszer-
hibát kell bekarikáznia a játékosnak. Amint kész egy helyi-
ség (tehát nem egy sor!), az ott jelölt akciókat hajthatja 
végre a játékos, tehát pl. beírhat egy X-et bárhová, ami 
mindig egy odaillő számnak fog minősülni, mindig a bal 
szomszédjánál nagyobb, de a jobb szomszédjánál kisebb 
számnak tekintjük. Egyes akciók rakétahatást adnak, azaz 
a tábla jobb alsó felében annyi rakétát satírozhatunk be, 
amennyit az ikon enged – márpedig a pontjaink úgy gyűl-
nek, hogy a satírozással egyre magasabb szintre jutunk, 
egészen addig, hogy nincs már több satírozandó rakéta, 
és elértük a 150 pontot. Ezzel vége is a partinak, és már 
csak a rendszerhibák miatti pontokat kell levonnunk, majd 
győztest hirdetnünk.

A játékszabály megadott sorrendet javasol a pályák leját-
szásához, így egy kis történet alakul ki a végére. Felröppen 
a rakétánk, leszállunk a Holdon és kolóniát alapítunk, épít-
kezünk, bányászunk, termelünk, majd kitör egy járvány, a 
vírus elől pedig egy másik bolygóra menekülünk. Termé-
szetesen minden pályának saját különleges szabályai van-
nak, amik elsőbbséget élveznek az általános szabályokkal 
szemben. És természetesen van a játéknak egyfős változa-
ta is, hiszen ez a verzió ma már szinte elengedhetetlen, na 
meg ehhez a kiadáshoz igazán jól is passzol.
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A Holdra és tovább

Miért is passzol annyira? Hát mert nem árulunk el nagy 
titkot, ha azt mondjuk, hogy ez egy többszemélyes szo-
liter, mint az elődei, meg mint pl. a Hadrianus fala. Kár-
tyalapokat nézegetünk, melyik lenne nekünk a jobb, szá-
mokat írogatunk (becsületesen!!!), néha motyogunk és 
hümmögünk, egyesek kényszerítve érzik magukat, hogy 
ha megoldottak egy kombót, akkor elmondják, hogy mit 
és hogyan lépnek, de alapvetően magunkban agyalunk. 
Van egy kis interakció, de minimális, így pl. az első pályán 
a szabotázs hatására ellenfeleinknek be kell karikázniuk 
egy rendszerhibát, és ők ugyanazt a szabotázst már nem 
aktiválhatják. A 6. pályán (A vírus) szintén 0-nál nagyobb 
interakció van, de alapból a játék fejben (a sajátunkban) 
zajlik.

De ez nem baj, ez a Köszöntünk… jellegzetessége, szó-
val csak annyit tudunk mondani, hogy akinek nem inge, 
ne vegye le a polcról. Ja, és az se akarjon ezzel játszani, 
aki szereti, ahogy egy monumentális és színes asztalkép 
bontakozik ki a szeme előtt, mire feláll a játéktól. Itt 
minden marad a régiben, max. pár fekete szám kerül 
kis mezőkbe, ráadásul a játék vége után még azokat 
is letöröljük, itt nem a látványon van a hangsúly. Aki 
viszont szereti az ilyenfajta szórakozást, az nagyon 
jól fogja magát érezni – ahogyan remélhetőleg tette 
a sorozat korábbi darabjaival is. Jó kis kombinációk, 
önmagunkat megdicsérő félmondatok, valamint 
bosszankodások (Nem oda kellett volna írni azt 
a számot!) kísérik a partit, a végeredmény pedig 

egy részben kitöltött lap, ami után máris fordulhatunk rá a 
következő kalandra, vagy folytathatjuk a kampány követ-
kező állomásával. A számokat és a szolitert szeretőknek 
nagyon ajánlott.

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/339789/welcome-moon
http://bluecocker.com/en/landing-page/#post-987
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=15
https://www.gemklub.hu/
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A Nyugati királyság lovagjai: 
Koronák városa
Amikor kezembe vettem a dobozt cikkírásra, a szemem azonnal megakadt a címén: Koronák városa. Szeptember 
9. volt: az a nap, amikor minden ember szeme a koronák városára, Londonra, vagy inkább Balmoralra szegeződött.  
II. Erzsébet angol királynő halálának másnapja. Egy olyan emberé, akitől rengeteget tanultunk alázatról, kötelességtu-
datról, elhivatottságról és hazaszeretetről. Személye, uralkodása és halála megmutatta, milyen ereje van a hagyomá-
nyoknak. A társasjátékozás számomra összefügg a hagyományokkal. Felidézi a gyerekkoromat és kiszakít a minden-
napok rohanó világából. Tudtátok, hogy a királynő is szeretett társasjátékozni? Sőt, határozott véleménye volt róluk,  
a Monopolyt például egyenesen betiltotta a palotában, mert úgy gondolta, az rossz hatással van családja tagjaira! 

Múltkori számunkban már eleget méltattam A Nyugati ki-
rályság-sorozat érdemeit, ezért ezt most nem ismételném 
meg. Mindenesetre sikerült megszólaltatnunk a szerzőt is 
az előző lapszámunkban, akitől sok érdekes információt 
tudhattunk meg a játéksorozatról és a jövőbeli terveiről. 
Ha lemaradtatok róla, olvassátok vissza múlt havi magazi-
nunkat. Abban az Építőmesterek második kiegészítőjével 
jelentkeztem, most viszont a Lovagok első kiegészítőjét, a 
Koronák városát veszem jobban szemügyre, ahogy beve-
zetőmben is említettem.

Lovagjaim, gyertek közelébb!

A sorozat második részében elérkezünk a sötét középkor 
900-as éveibe. A közelmúltban ugyan számos fejlődés 
történt, de még mindig zivataros időket élünk. A nagy-
városoktól távolabbi települések továbbra is szenvednek 
a betolakodóktól. A szaracének felderítői egyre közelebb 
merészkednek, miközben viking hordák portyáznak a kör-
nyéken, veszélybe sodorva embert, állatot; és a bizánciak-
ról még szót sem ejtettünk. Építészek után most nemesek 
bőrébe bújhatunk, akiknek az a feladatuk, hogy munká-
sokat toborozzanak a városokba, erődöket építsenek és 
megerősítsék az alattvalók hitét, hogy megvédjék őket a 
betolakodóktól. Szerencsére nem maradnak magukra a 
küzdelemben, a király a legfelkészültebb lovagjait rendeli 
melléjük, hogy támogassák küldetésüket.

Újra az alapjáték ismertetésével kell kezdenem a bemu-
tatómat, ha látni szeretnénk, mit is ad hozzá a kiegészí-
tő. Mivel bemutattuk már ezt a játékot hasábjainkon, 
csak röviden teszem ezt meg. A Lovagok szintén az egyik 
legismertebb társasjátékos mechanikát, a munkáslehe-
lyezést használja, azt azonban rendkívül különleges mó-
don, ahogyan az Építőmesterek is tette. Kicsit emlékeztet 
az Orléans című játékra, amely máig a nagy kedvence-
im közé tartozik. Itt ugyanis nem egyetlen munkást he-
lyezünk le egy mezőre, hanem kettőt-hármat egyszerre, 
mert csak úgy tudjuk igénybe venni az akciót. A munká-
sok színe sem mindegy, az akcióhelyeken általában rögzít-
ve van, milyen színű bábuk kombinációját használhatjuk.  

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_2015_09.pdf#page=14
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Abban viszont különbözik az Építőmesterektől, hogy nem 
egy nagy központi táblára pakolgatjuk fel a bábuinkat, ha-
nem minden játékos a saját játékostáblájára. Emiatt éri 
egyébként a legtöbb kritika a játékot, ugyanis ezáltal az 
interakció szinte nullára csökken. A hosszú központi táb-
lán van egy-két akcióhely, amit elvehetünk egymás elől, 
illetve bizonyos lehelyezési bónuszok, de valójában egy 
szoliter játékról beszélünk. Engem személy szerint ez nem 
zavar, ám van, aki hiányolja belőle az interakciót. A Lova-
gok egy igen összetett euró, mely meglehetősen száraz is, 
én azonban nagyon szeretem. 

Nézzük meg röviden a játékmenetet! Mindig a kör elején 
jutunk hozzá az aktuális munkáskészletünkhöz. Természe-
tesen honnan máshonnan toborozhatnánk őket, mint a 
kocsmából. A forduló során van lehetőségünk jó kombiná-
ciók használatával újabb embereket szerezni, de arra is fi-
gyelnünk kell, hogy korlátozott számban vihetjük át őket a 
következő körre. Akciólehetőségeink is igen változatosak, 
van itt toborzás, a várfal megerősítése, fejlesztés, vadá-
szat, kereskedelem, beavatás, összeesküvés, elszállásolás, 
feloldozás, támadás, térítés. Már a lehetőségek száma is 
mutatja, hogy nem egy könnyű darabról beszélünk. Egy-
más után következünk, egy akciót hajtunk végre, melyek 
legtöbbje erőforrást, kártyát, lehelyezési bónuszt, újabb 
munkást vagy sok minden egyebet adhat. Számos mező 
összefügg a jelölősávokkal is, ahol a hitünket, a befolyá-
sunkat és a harci erőnket mérjük, és ahol a játék végén 
nem kevés győzelmi pontot szerezhetünk. Vannak olyan 
akciók, amelyek meghatározott előrehaladást igényelnek 
valamelyik sávunkon ahhoz, hogy végrehajthassuk őket, 
és ezáltal egy másik sávon szerezzünk előrelépést. A kör 
elején kiválasztott lovagunk ebben sokat tud segíteni. 

A lehetőségek végtelen száma miatt meglehetősen gon-
dolkodós játék, és fix fordulószáma ellenére is hosszúra 
tud nyúlni. A vége felé jelentősen megnő az analízis-para-
lízis veszélye, azok üljenek le inkább mellé, akik ezt bírják 
vagy szeretik. Szoliter jellege miatt egyébként 2-3-4 fővel 
is tökéletesen működik, csak a hosszára kell figyelnünk, 
ketten szerintem az egyik legjobb összetett euró.

Mutassátok be a királyotoknak,  
mit tudtok!

A Koronák városa kiegészítőben jelentős mennyiségű 
új kártya érkezik a játékba: 8 új városlakó, 6 betolakodó, 
4-4 lovagkártya minden játékosnak, 2 új királyi parancs 
és 5 új királyi kegy. Ezeket elég a megfelelő paklikba ke-
verni, és máris gazdagabbá és változatosabbá tettük az 
alapjátékot. Sőt, ezentúl minden játékos kap titkosan is 
egy királyi parancs kártyát, ami egyéni célként 6 győzelmi 
pontot hozhat számára, ha teljesül. Két lappal bővül a 
városlakók kínálata és egy lappal a betolakodóké, ezáltal 
több lehetőségünk lesz választani, melyhez a húzópaklit 
is használhatjuk mostantól. Sőt, lovagpaklink kiegészülé-
sével itt is új lehetőségek nyílnak meg előttünk. Már nem 
három lovagot húzunk, hanem négyet, és abból választ-
juk ki a fordulóra a segítségünket. Egy lapot a pakli aljára, 
egyet a tetejére teszünk, egyet pedig eldobunk. Kapunk 
egy új jelölőt, mellyel ezentúl a diplomáciai szintünket is 
mérhetjük nem kevés játékvégi győzelmi pontért cseré-
be. Egy fejlesztéssel kezdjük a játékot.
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A központi játéktábla egy nagyobb és egy kisebb kiegészí-
tő táblával bővül. Saját játékostáblánk is kap bővítményt, 
rajta két végrehajtható akcióval, melyek a verbuválás és 
a tárgyalás. A verbuváláshoz találunk 30 kártyát, melye-
ket négy oszlopban, növekvő sorrendben helyezünk fel a 
nagyobb, központi kiegészítő táblára, a negyedik oszlopra 
állítva az új diplomatafigurát. A nagyméretű tárgyaláskár-
tyákat is szintenként állítjuk sorba és egy három felcsapott 
lapból álló kínálatot képezünk belőlük ugyanezen kiegé-
szítőtábla alatt. Itt is használhatjuk pluszban a húzópaklit. 
Játéktábla-bővítményünk kissé aszimmetrikussá teszi a já-
tékot, más-más szimbólumot kapunk ugyanis a tárgyalás-
kártyák gyűjtögetéséhez. A játékmenet alapvetően a két 
új akció miatt változik, azaz tulajdonképpen nem is válto-
zik, hanem csak bővül az egyébként sem szűkös választá-
saink lehetősége. Ugyanúgy egy akciót hajthatunk végre a 
körünkben. 

Nézzük meg a két újat alaposabban:

	» Verbuválás. Ehhez négy kártya áll a rendelkezé-
sünkre, melyek két sávra vannak osztva. A kártyák 
bal oldalára egy meghatározott munkást helyez-
hetünk, hogy megkapjuk az ott feltüntetett jutal-
mat. A bábu a kör végén is ott marad. Ha a kártyák 
jobb oldalát szeretnénk használni és megszerez-
ni magát a lapot is az esetlegesen rajta maradt 
munkással együtt, akkor játéktáblánk verbuválás 
akcióját kell használnunk, majd léptetnünk a dip-
lomatát arra a lapra, amelyet kiszemeltünk, kifi-
zetve az átlépett ellátmányköltséget. Ez az akció 
mindig igényel valamely sávunkon egy bizonyos 
előrehaladást és a diplomáciai értékünket növeli 
majd. Ilyenkor a lap alján feltüntetett jutalom üti 
a markunkat, arról nem is beszélve, hogy ezek a 

kártyák párosával egy pontot érnek majd a végső 
értékelésénél.

	» Tárgyalás. A tárgyaláskártyák a városlakó- és be-
tolakodókártyákhoz hasonlóan használhatók. Ha a 
megbízást választjuk, a lapok felső részét kell figye-
lembe vennünk. Rendelkeznünk kell bizonyos szin-
tű diplomáciával, hogy végrehajthassuk a kártya 
jobb felső sarkában jelölt akciót vagy megkaphas-
suk az ott feltüntetett jutalmat. A lap elhelyezkedé-
sétől függően ennek az akciónak pénzbeli költsége 
is van. Ha besoroznánk a nemest, azaz megsze-
reznénk magát a kártyát is, játéktáblánk tárgya-
lás akcióhelyét kell aktiválnunk. A bemenet itt is 
bizonyos mennyiségű pénz és valamelyik jelölőnk 
minimumértéke lesz. Az új lappal szintén a diplo-
máciai értékünk növekszik, illetve magát a kártyát 
megszerezve a rajta lévő szimbólumot is begyűjt-
jük, melyek közül egyet a kiegészítőtáblánkon is 
megtalálunk. Ezek a szimbólumok egyesével, illetve 
szettben is érnek játékvégi pontokat.
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A játék ugyanúgy ér véget, mint az alapjáték, azaz a hete-
dik kör végén. A pontozás sem változik jelentősen, a ne-
gyedik sávunk is játékvégi győzelmi pontot ér, illetve a fent 
említett verbuválás és tárgyaláskártyák is. Lepontozzuk 
még a titkos célkártyánkat és az alapjáték szerint minden 
egyebet, hogy végső győztest hirdethessünk.

Közhírré tétetik, ki a Nyugati királyság 
legelismertebb lovagja!

Nos, ez a kiegészítő valójában még komplexebbé tesz egy 
alapvetően is elég bonyolult játékot, mégis érdekes a ha-
tása. A játék összetettebbé válik ugyan, mert jóval több 
lehetőség közül választhatunk, de valahogy kevésbé érez-
tem szűknek az alaphoz képest. A több opció ugyanis azt 
hozta magával, hogy akár más forrásból is lehetőségünk 
van hozzáférni ugyanahhoz az akcióhoz vagy erőforráshoz. 
Több lett talán a menekülőút.

Hogy szükség volt-e rá? Megmondom őszintén, nem tu-
dom. Nekem például nem hiányzik az alapjátékból, enélkül 
is elég teljes és gondolkodtató számomra. Hozzáteszem, 
nem kerül annyiszor asztalra a játék (sajnos méltatlanul), 
hogy megunjuk az alapjátékot. A keményvonalas gamer 
játékosok azonban valószínűleg nem értenek velem egyet, 
nincs az a játék, aminek egy kis bonyolítás vagy ráncfelvar-
rás ne tenne jót, hiszen újabb kihívásokra mindig szükség 
van. És valljuk be, nekik is igazuk van. Van létjogosultsága 
tehát ennek a kiegészítőnek, ha szeretitek a nehezebb já-
tékokat, a komoly döntéseket, és ha játszotok annyit az 
alapjátékkal, hogy az már kezd unalmassá válni. Változa-
tosabbá, összetettebbé teszi a játékot, a szűkösségéből 

pedig elvesz egy kicsit. Nem nélkülözhetetlen szerintem, 
az alapjátékot még nem ismerőknek nem is ajánlom, de a 
komplex játékot kedvelőknek és az alapjátékot szeretők-
nek vagy az azzal sokat játszóknak igazi csemege lehet. 

nemes

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/317980/paladins-west-kingdom-city-crowns
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

Nightmarium
Alváskutatók javaslata alapján lefekvés előtt nem szabad sok és nehéz ételt enni, videojátékozni, de még okostele-
fonozni sem nagyon, mert az az alvás minőségének rovására mehet. Nyugodtan felvehetik ezt a játékot is a listára, 
mert ha elalvás előtt játszunk egy partit vele, garantált a rémálom. Gondolom, a cikkhez fűzött illusztrációk alap-
ján nem kell nagyon magyarázni, hogy miért. Szinte azoknak a beteg elméjű doktoroknak a helyében érezhetjük 
magunkat, akik emberi és nem emberi testrészekből komplett testeket hoztak létre, és életre is keltették azokat.  
Ha valakinek ez inspiráló, akkor tessék, ki lehet próbálni ezt a játékot.

Variációk egy témára: Dr. Frankenstein

Ocsmány lényeket kell al-
kotnunk, mint egy zs-ka-
tegóriás horrorban, de 
ehhez nem kell összevé-
rezni az asztalt, a kártyák 
steril és tiszta megoldást 
biztosítanak. A pakli, ami 
108 lapból áll, tulajdon-
képpen nem is tartalmaz 

mást, mint testrészeket 
ábrázoló lapokat; ezeken 
lehetnek fejek, törzsek, lá-
bak, de olyan hibrid meg-
oldások is, amik két kate-
góriába is beleillenek, nota 

bene, van olyan is, ami 
mindháromnak elmegy. 
Felettébb bizarr.

A kártyák 4 lehetséges 
színben jelenhetnek 
meg, és jelölve 
van rajtuk, hogy az 
adott testrész me-
lyik helyre kerülhet 

(fej, törzs, láb, vagy akár több is ezekből), illetve milyen 
akció végrehajtását teszi lehetővé a lap egy megadott 
helyzetben. Szerencsére a szerzők nem vesződtek azzal, 
hogy nevet is adjanak nekik, így megkíméltek bennünket 
a – gyanítom – bénábbnál bénább kitalált elnevezések ol-
vasgatásától.

Variációk egy témára: Dr. Moreau

A játék elején megkeverjük a paklit, minden játékosnak 
osztunk 5-5 lapot, a többiből pedig húzópaklit képezünk. 
A játékosok egymást az órajárás szerint követik, és körük-
ben 3 akció közül választhatnak, ebből a háromból kettőt 
hajthatnak végre (ez a kettő lehet ugyanaz is): húznak egy 
lapot (kézlimit nincs), eldobnak a kezükből akármennyi 
lapot és felhúzzák annak a felét (lefelé kerekítve), vagy le-
raknak egy lapot, majd ha kész egy lény, akkor végrehajt-
ják a lapokon lévő akciókat.

Az utolsónak említett akció egyébként valójában a játék 
fő mozgatója, hiszen a lapok lerakásával „épülnek” a ször-
nyek. Elsőként mindig egy lábat kell lerakni, arra rakható 
egy törzs, majd egy fej. Akkor minősül késznek egy lény, 
ha három lapból áll és mindhárom testrésze meg-
van. Ha a játékos két lehetséges akciójából 
mindegyik egy kártya lerakása, 
akkor a két lapnak azo-
nos színűnek 
k e l l 
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lennie. Egyszerre nem lehet a játékos előtt 5-nél 
több megkezdett lény. A játék akkor ér véget, ami-

kor valaki létrehozza 
az ötödik szörnyét. 

Ha egy lény elké-
szül, végrehajtjuk 
tehát az azt alkotó 
lapokon (azok jobb 

felső sarkában) 
jelölt akciókat, 
méghozzá fent-
ről, a fejtől lefelé, 
a lábig. Ezeket az 
akciókat végig kell 
csinálni, nem le-
het őket passzolni. 
Ha viszont az ak-
ció nem hajtható 
végre, vagy egy 
akció révén létrejön egy 
újabb teljes lény, akkor  
a korábbi akciósor ott 
megszakad, az esetleg 
még végre nem hajtott 
akció elveszik.

Lássuk akkor ezeket az akciókat az angol fantázianevük 
alapján:

	» Herald: húzz 2 lapot a pakliból és ha tudod,  
játszd ki őket

	» Weeper: húzz 2 lapot a pakliból
	» Mocker: játssz ki egy lapot a kezedből
	» Executioner: bármelyik ellenfeled lent lévő lényeiből 

az egyik legfelső lapját vedd fel a kezedbe
	» Scavenger: bármelyik ellenfeled egy félkész lényét 

dobd el
	» Devourer: bármelyik saját lényed legfelső lapját 

dobd el (kivéve azét a lényét, amelyiknek ez a lap  
a része)

Variációk egy témára: Dr. Oetker

Azzal igazán nem mondok nagy újdonságot, hogy itt a vég-
rehajtandó akciók sorrendje lesz a kulcs, így természete-
sen visszafelé kell gondolkozni, hiszen az legyen a „láb”, 
amelyik akciót utoljára akarjuk aktiválni, és az legyen  
a „fej”, amit elsőnek. Plusz még figyelnünk kéne arra is, 
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hogy ha egyszínű a lé-
nyünk, akkor a többieknek 
el kell dobniuk a kezükből 
1 ilyen színű vagy 2 bár-
milyen színű lapot. És ez 
nem könnyű, hiszen a lap- 
járást a szerencse befo-
lyásolja, a többiek pedig 
bőszen varrogatják ös�-
sze bizarr és ocsmány 
részekből hűséges se-
gédeiket, az idő tehát 
szorít.

A játék két fővel elég gyorsan lemegy, 
több játékosnál viszont sokszor előfor-
dul, hogy már majdnem nyer valaki, 
amikor egy másik játékos belerondít  
a terveibe és lefejezi a kész vagy eldobat-
ja a félkész lényeit. A láncolatok létreho-
zása itt is kulcskérdés, tehát érdemes úgy 
játszani, hogy az egyik szörny elkészülte 
után már a másik is készközeli vagy akár 
kész állapotba kerüljön, és így tovább, 
mivel így hamar lezárható a parti. 

A kialakuló 
asztalképre 
nehéz azt 
mondani, 
hogy szép, 
i n k á b b 
beteg, de 
m i n d e n -

képpen színpompás és vég-
letesen szokatlan. Ha nem 
akarunk álmatlan éjszaká-
kat, akkor inkább gyorsan 
pakoljuk el a lapokat.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/192656/nightmarium
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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 hetvennegyedik darabját 

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

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

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

Marrakech
A Dominique Ehrhard (Condottiere, Sylla) által tervezett Marrakech (más kiadásban Suleika) társasjáték az el-
sők között volt, amit az akkor 9 éves lányommal játszottam. Imádtuk a játékot; a maga egyszerűségével, gyorsasá-
gával, ötletességével lenyűgözött. Nyilván akkor még csak ismerkedtünk a társasjátékok világával, de kezdőként, 
gyerekkel még ma is ideális ez a játék. És nem is kell 9 évesnek lennie a gyereknek, mivel annyira könnyen érthetőek 
a szabályai, de mi ebben a korszakban találkoztunk vele és igen megszerettük.

A szőnyeglehelyezős játék

A játékot 2-4 fő játszhatja, és mindenkinek van egy saját 
szőnyegkészlete, ami valódi szövetből van. Emlékszem, 
hogy rácsodálkoztunk a kis szövetdarabkákra, amelyekre 
szőnyegszerű motívumok vannak nyomva. Mai szemmel 
nézve talán már nem olyan szép, de azért ezek a kis szö-
vetdarabok jópofák, nagyon szeretünk velük játszani és 
egyedi lett tőle a játék megjelenése. Egyetlen figura van a 
játékban, Assam, a szőnyegkereskedő, minden játékos őt 
mozgatja a parti közben.

A fő mechanika nagyon egyszerű: minden körben el kell 
döntenie az aktuális játékosnak, hogy Assam milyen irány-
ba haladjon a táblán: mehet tovább egyenesen vagy 90 
fokkal elfordítva balra vagy jobbra – de nincs 180°-os for-
dulat, azaz visszafelé nem mehet. Majd dob egy speciális 

kockával, amely meghatározza, hány lépést fog 
megtenni a táblán a figura (1-4 között). Ha As-

sam befejezi a sétát valaki más szőnyegén, a 
figurát mozgató játékos pénzt fizet a szőnyeg 

tulajdonosának, ami annál nagyobb összeg, 
minél nagyobb egyszínű összefüggő terü-

letre lépünk.

Assam mozgása végén a játékos le-
teszi az egyik szőnyegét a figurával 

szomszédosan. Akár a másik játékos 
szőnyegeinek egy részét is lefed-

heti, sőt, ez a játék egyik kulcs-
momentuma. A játék addig tart, 

amíg mindenki le nem helyezte 
az összes szőnyegét a táblára, 

majd a játékosok megszámolják 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_04.pdf#page=8
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_04.pdf#page=15
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a pénzüket és hozzáadnak a saját szőnyegük által le-
fedett mezők alapján egy összeget, végül a legtöbb 
érmével rendelkező játékos nyer. A játék szabályai 
annyira egyszerűek, hogy két kör alatt mindenki tud-
ja, hogyan kell játszani, még az is, aki életében nem 
ült még társasjáték előtt.

Szövetrakás egyszerűen

A játékban nincs sok mélység, a döntések 
egyszerűek, de az interakció magas a já-
tékosok között, hiszen mindenkinek az a 
célja, hogy a másik szőnyegét letakarja 
a sajátjával. Éppen ezért szórakoztató 
is, mert a játékosoknak óvatosan kell 
elhelyezniük a szőnyegeiket, hogy 
minél nagyobb mintákat alakítsanak 
ki a táblán oly módon, hogy meg-
próbálják előre kiszámítani Assam 
útját a következő körökben.

Tökéletes kezdőnek, gyerekeknek, mivel gyorsan ta-
nítható, megérthető és játszható. Ketten is játszható, 
de nyilván négy főnél több az interakció. Kifejezetten 
gyors játék, hiszen még négyen is lejátszható kb. 40 

perc alatt.

A Marrakech egyike azoknak a rejtett gyöngyszemek-
nek, amelyek a 2010-es évek óta tartó társasjátékdöm-
pingben elvesztek. Ha valaki találkozik vele, nyugodtan 

próbálja ki, a gyerekek imádni fogják, nekik nagyon aján-
lott. 

maat

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/29223/marrakech
https://en.gigamic.com/game/marrakech
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La Viña
Egy napon furcsa telefonhívást kapsz, amelyben arról tájékoztatnak, hogy egy szőlőültetvényt örököltél egy elfele-
dett rokontól. A helyszínen meglepetésedre több örökös is megjelenik, így felvetül a kérdés: ki is méltó a vagyonra? 
Az elhanyagolt kis ültetvényen a környék legértékesebb szőlőfajtái teremnek, amelyek benőtték a területet. A vég-
rendelet egyértelműen fogalmaz: a telek felosztásának elkerülése végett az előttünk álló szüretet legjobban kihasz-
náló örökös szerezheti meg a teljes vagyont. Kezdődjön hát a szüret!

A szüretelés és a borkészítés már több társasjátékszerző 
fantáziáját megmozgatta, amelynek az eredménye jó pár 
kellemes és sikeres játék lett. A legismertebb talán a Viti-
culture, amelyből megtanultuk, hogy a rosé a vörös- és 
a fehérbor keveréke, és jól bemutatja egy szőlővel foglal-
kozó gazdaság ügyes-bajos dolgait évszakokon keresztül.

Továbbá, ha portugál ízekre vágyunk, akkor ott a Vinhos, 
ami inkább gazdasági szempontból járja körbe e zamatos 
nedűt. Területeket vásárolhatunk, borászatokat építhe-
tünk, hogy mi exportálhassuk a legtöbbet.

Ha pedig csak egy kis nyári felüdülésként fogyasztanánk, 
és csak egy kis egyszerű kikapcsolódásra vágyunk, akkor a 
Fröccs című játék is jó választás lehet, amihez már megje-
lent a Kisfröccs című kiegészítő is.

Mégis, a La Viña ezen játékok között, a családi kategória 
közepe táján tanyázik, és a kellemesen bizsergető alkoho-
lossága, frissítő gyümölcsössége és a kis földes beütésű íz 
hatása teheti boldoggá a fáradt esti agytornát.

Savernet caubignon

A Devir kiadó szereti a játékait akkora dobozba 
tenni, amekkora pont elég az alkatrészeknek, 

ezért a La Viña is egy partijátékoknak megfe-
lelő nagyságú dobozt kapott. Találunk benne 
egy moduláris játéktáblát, sok szőlőkártyát, ko-
sárkártyát, borászatkártyákat, hordó-, szőlő- és 

szerszámjelölőket, valamint különböző han-
gulatos formájú győzelmipont-, vagyis 

jelen esetben tekintélyjelölőket.

A legfeljebb öt játékosnak megfelelően tegyük ki az asz-
tal közepére a sorközt szimbolizáló táblát, majd minden 
szakaszhoz helyezzünk 2-2 szőlőkártyát a megkevert pak-
liból úgy, hogy az egyik fedje a másikat, de a fajtája és ér-
téke látszódjon. Tegyünk ki a játékosszámnak megfelelő 
számú borászatkártyát is, valamint a szövetkezetlapot; 
ezeket a borászatokat fogjuk kiszolgálni a játék folyamán. 
Végül mindenki válasszon egy színt és vegye magához a 
szőlőszedő kártyáját és figuráját (két játékos esetén két 
figurát), továbbá egy kis és egy közepes kosarat és a játé-
kosszámnak megfelelően hordójelzőket.

Aki legutoljára ivott bort vagy mustot, az lesz a kezdőjáté-
kos, ő tegye a figuráját a legmesszebb a bejárattól, majd 
balra haladva sorba letesszük a figuráinkat, közeledve a 
bejárathoz. A játék folyamán mindig az fog végrehajtani 
akciót, aki a sorban leghátul áll.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_08.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_08.pdf#page=11
https://boardgamegeek.com/boardgame/42052/vinhos
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_03.pdf#page=11
https://boardgamegeek.com/boardgame/371417/froccs-kisfroccs-kiegeszito
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Az aktív játékosnak kötelezően a kijárat felé kell haladnia a 
figurájával, bármennyi szakaszt léphet előre, akár azonnal 
a kijáratra is. Egy szakaszban két mező is van, de lépésünk 
során nem mehetünk ugyanazon szakasz másik mezőjére, 
ha pedig mindkét mező foglalt, akkor oda nem léphetünk.

A figuránk mozgatása előtt vagy után elvehetünk egy el-
érhető szőlőkártyát a szakaszunk bármelyik oldaláról. El-
érhető szőlőkártyának minősül az, amelyiken nincs másik 
lap. Az elvett lapot eldobhatjuk vagy az egyik kosarunk-
ba helyezhetjük, ha még van üres helyünk. A kosarakba 
annyi szőlőt tehetünk, amennyi a kapacitásuk, és bárhogy 
keverhetjük őket. Körönként egyszer áthelyezhetjük az 
összes kártyát az egyik kosárból a másikba, de nem halad-
hatjuk meg a kosár kapacitását még így sem. Nincs váloga-
tás: ami bekerült, az csak egyben jön ki.

A szőlőkártyákon szerepelhet egy szerszám; ha felhúzzuk, 
kapunk egyet belőle. A szerszámjelölőt a szőlőszedőkár-
tyánkon tároljuk, egyszerre legfeljebb kettőt. Vannak 
kártyák, amelyeken nincs szőlő, azokat a dobópaklira kell 
egyből helyezni, de szerszám mindig van rajtuk, szóval 
megérheti elvenni őket.

Amikor a szőlőszedő munkásunk elsőként éri el a kijáratot, 
kap egy univerzális szőlőjelölőt, amely egy dzsókernek mi-
nősül. Az értéke csak 1, de bármilyen szőlőnek megfelel-
tethető, bármeddig és bármennyit tárolhatunk belőle és 
használhatjuk fel a kiszállítás fázisban.

Ezután végrehajthatunk legfeljebb két kiszállítást az el-
érhető borászatoknak: átadhatjuk a kosarunk tartalmát 
nekik egy kis tekintélyért cserébe. Ekkor egy kosár teljes 
tartalmát kell leszállítani akkor, ha megfelel a borászat igé-
nyének. A két kosár nem vonható össze és nem szállíthat-
juk le csak a kosár egy részét.

Itt válik fontossá a szőlőkártyák értéke. A borászatok meg-
szabják, hogy a kosarunkban milyen fajtájú szőlőnek kell 
lennie és minimum mekkora értékben; ha ezt teljesítjük, 
akkor szállíthatunk. Helyezzünk egy hordójelölőt a borá-
szatkártya egyik üres mezőjére, dobjuk el az összes sző-
lőkártyát a dobópakliba, majd zsebeljük be a jutalmat. 
Vannak olyan borászatok is, akik több szőlőfajtát is elfo-
gadnak, mivel cuvée-t készítenek. Harmadik lehetőségnek 
pedig ott a szövetkezet, akik mindent átvesznek, de a le-
szállított szőlők értékének a felét adják jutalmul.

Ha leszállítottuk, amit akartunk, lecserélhetjük egy vagy 
két kosarunkat úgy, hogy a régi és az új közötti értékkü-
lönbözetet kifizetjük tekintélyjelzővel. A lecserélt kosár 
kikerül a játékból, ami azért fontos, mert a játékosszámtól 
függően limitálva van a vásárolható kosarak mennyisége.

Amint ezekkel végeztünk, a figuránk visszakerül a bejá-
rathoz. Aki elsőként ment a kijárathoz, az fogja kezdeni a 
következő fordulót, a többiek pedig a kilépésük sorrend-
jében követik. Ha mindenki visszakerült a bejárathoz, új 
forduló indul. Feltöltjük az ültetvényt úgy, hogy minden 
szakaszon két-két szőlő legyen megint, minden olyan bo-
rászatra, amelyen van üres hordóhely, tegyünk egy-egy 
minőségi pecsétet (1 gyp).

Az utolsó fordulónak azt tekintjük, amikor valaki leteszi 
az utolsó hordójelölőjét, ekkor még mindenki befejezi az 
adott fordulót, majd összeszámoljuk a szerzett tekintély-
pontokat. Akinek a legtöbb van, azé lesz a teljes örökség.

Tanninok

A játék folyamán szerezhető szerszámokat a saját körünk-
ben használhatjuk:

	» A kacor lehetővé teszi, hogy elvegyünk egy nem el-
érhető szőlőkártyát arról a szakaszról, ahol állunk.

	» A metszőolló segítségével két kártyát is elvehetünk 
az adott szakaszról. Természetesen az első kártya 
elvétele után játsszuk ki, szóval egy oldalról elvehe-
tünk kettő lapot is.

	» A csizma pedig megadja azt a lehetőséget, hogy egy 
szakasszal hátrébbról vegyünk el kártyát, mint amin 
állunk.
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A szerszámok kombinálhatók, szóval akár elvehetünk két 
kártyát egy szakasszal korábbról is.

A borászatokra helyezett tekintélyjelzőket akkor kapjuk meg, 
ha mi tesszük oda az utolsó hordót. Ezzel jó kis pontokat sze-
rezhetünk a játék vége felé.

Szomelié

A borszakértő nem sokat foglalkozik az üveggel, de egy 
mondat erejéig még nézzünk vissza a csomagolásra. Aho-
gyan korábban említettem, ez egy kicsi doboz, ami elég jól 
meg van rakva. A kereteket – amiből kinyomkodjuk a kar-
tonjelzőket – nyugodtan hasznosítsuk újra, mivel nem fog-
nak beférni a doboz aljára, sok más játékkal ellentétben.

Ez a kompakt kiszerelés az asztalképen már nem látszik, mi-
vel sok kártyával és tokennel kell bajlódni. Az alkatrészek mi-
nősége rendben van, a kártyák sem kiáltanak burkolóanyag 
után. A spórolás jegyében a kétfős módot csak a piros és a 
kék színnel lehet játszani, mivel csak azok a figurák vannak 
duplán a dobozban, ami szerintem jó döntés. Miért van pél-
dául a Kingdominóban két figura mindegyik színből?

Kifejezetten tetszenek a tekintélyjelzők, mivel négyfélét 
kapunk belőlük, természetesen boros témára hangol-
va. Van pecsét, címke, palack és oklevél – ha elkezdene 
az agyunk tematika-mentesíteni, ezek a kis semmiségek 
vissza tudják hozni a hangulatot.

Mivel túl sok akciólehetőségünk nincs, ezért gyorsan men-
nek a körök és fordulók egymás után. Könnyen tudunk az el-
lenfeleinkre is figyelni, ki mire gyűjthet. Ezt felhasználhatjuk a 
saját terveink szövögetésére, de bele is köphetünk ellenfele-
ink vörösborába. Elhúzhatunk és eldobhatunk olyan lapokat, 
amire másnak szüksége lenne, vagy beállhatunk olyan sza-
kaszra, ami fontos lehetne másoknak. Természetesen a szer-
számok sok számítást keresztül húzhatnak, vagy egy gyors 
kijáratra ugrás is meglepheti a többieket.

Kis pénz, kis fröccs, mondják sokan, de ez nem igazán érző-
dik a játékon. Persze nem kapunk órákon át tartó gazdaság-
fejlesztést, és nem fojthatunk idegen fajokat a szőlőprésbe, 
mégis a családdal vagy a haverokkal egy könnyed élményt 
nyújthat esténként vagy két szürkeállomány-pusztító játék 
között.

Nekem kifejezetten tetszett, könnyen tanítható, többféle 
taktikával játszható, és nem lesz két ugyanolyan leosztás, 
mivel a borászatok és a szőlők is változnak. Valóban pár-
szor előjöhet belőlünk Fortuna – vagy Bacchus – szidása, 
de mindig megvan a lehetőségünk újratervezni.

Összefoglalva: a La Viña egy jó ár/érték arányú darab, 
amely simán elférhet egy akár öt fős család polcán, do-
bozméretei miatt a nyaralásra is magunkkal vihetjük, és 
nem kell az egész napot rászánnunk a szőlőszedésre. És 
ne feledjétek, hogy nagy hordónak nagy a csapja, de ha 
lecsapják, jön a borLaVina!

Đμηɗɛɛ

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/276497/la-vina
https://devirgames.com/la-vi-a
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_03.pdf#page=9
https://reflexshop.hu/
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Ismertető

Long Shot:  
The Dice Game
Ismét egy nagyon érdekes doboz akadt a kezembe ismertetésre. Ráadásul Magyarországon annyira még nem is is-
mert a játék, egy-két hazai webshop kínálatában lelhető csak fel. Én először a JEMbori rendezvényünkön találkoztam 
vele az egyik kedves kolléga bemutatásában. Amikor a helyi vidéki webshop kínálatában megjelent ismét, azonnal 
lecsaptam rá. Két ismert mechanikát kombinál meglepően újszerű módon. Egy roll and write játékról beszélünk, ami 
azonban egyben versenyjáték is. Kedvelem a versenyjátékok hangulatát, a bennük található szerencsefaktor sem za-
var, inkább partijátéknak tartom őket, de ebben a kombinációban nem találkoztam még velük. Nézzük meg, hogyan 
működik ez a Long Shot: The Dice game játékban!

Irány a lovi!

A kisméretű, hosszúkás dobozt a kezünkbe fogva rögtön 
megállapíthatjuk, hogy látványos és rendkívül érdekes kivi-
telezésű játékkal van dolgunk. Már a doboz színes grafikája 
is megidézi a lóversenyek hangulatát, a mágneszárat kinyit-
va azonban rögtön beleszerettem a lovakat ábrázoló, nagy-
méretű, színes faelemekbe. Mindegyik lónak különböző az 
ábrázolása, jókora adag humorral rajzolva. Akár nyolcan is 
játszhatjuk, így találunk benne nyolc fekete filcet is a játék 
nevével feliratozva. Mindenki kap egy saját táblát, amelyre a 
filctollal lehet írni és törölni. Végre eljutottunk ezeknél a já-
tékoknál is a törölhető táblákhoz, nem termelünk felesleges 
papírhulladékot velük. Várom a pontozófüzetek törölhető 
formáját is. A lovakhoz több szett kártya tartozik, mindegyik 
egyedi tulajdonságot adva a hozzá tartozó állatnak. Ezeket a 
lapokat kedvünkre variálhatjuk, változatossá téve így a játé-
kot. A versenytáblát az asztal közepére állítjuk, majd felsora-
koztatjuk rajta a versenyzőket egymás mellé. A játékosok a 
kezdőkártyájuk alapján kapnak néhány bónusz ikszelést, két 
tétet egy-egy lóra, és már dördülhet is a startpisztoly.

Csapjunk a lovak közé!

A játék menete rendkívül gyors és egyszerű, ahogy valójában 
maga a játék is. Az aktív játékos két kockával dob. A nyolcol-
dalú jelöli azt a lovat, amelyik mozogni fog, a hatoldalú koc-

ka pedig a lépésszámot. Tehát mondhatjuk, hogy dobsz és 
lépsz játékról beszélünk. Valójában azonban nem teljesen. 
Egy ló maximum hármat léphet; ha mozgattuk az aktuális 
dobás szerint, megnézzük a kártyáját, hogy mely társait vi-
szi még előre egy-egy lépéssel. Ezek azok a mozgások, ame-
lyekkel egy ló átlépheti a célvonalat. Van azonban olyan is, 
hogy egy játékos kocka nélkül tudja mozgatni valamelyik ver-
senyzőt előre-hátra. Ilyenkor a célvonal előtt meg kell állnia,  
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mert csak az elsődleges (kockadobás általi) vagy a másod-
lagos (lókártyán jelölt) mozgással érhet célba bármelyikük.  
A lépések után minden játékos megjelölheti a tábláján vala-
melyik mezőben a dobott ló számát. Nézzük, milyen mezők 
állnak rendelkezésre.

A fagyiskocsival jelölt területen egy 4×4-es hálót találunk, 
ahol kihúzható a dobott szám. Ha sikerül egy sort vagy 
oszlopot teljesen kitöltenünk, választhatunk és lehúzha-
tunk egyet az alul feltüntetett, meglehetősen erős bónu-
szokból. Ingyen lóhoz juthatunk, plusz pénzt kaphatunk a 
fogadáshoz, és itt tudjuk előre-hátra mozgatni a választott 
versenyzőket is.

A második szekcióban minden lóhoz tartozik egy zsokéko-
bak és egy mellény, ezek közül is beikszelhetjük az aktu-
álisan dobott értéket. A sisak biztosítja számunkra, hogy 
egy lóra még akkor is tehessünk fogadást, ha már a céle-
gyenesben van, azaz elhagyta a „már nem tehető rá tét” 
vonalat. Ilyenkor már jobb eséllyel látjuk a befutót, ezért a 
játék nem enged fogadni, csak azt a játékost, aki rendelke-
zik az adott lóhoz kobakkal. A mez segítségével bármelyik 
ló kártyáján beikszelhetünk egy másik lovat, hogy másod-
lagos mozgással magával vigye azt is - – ügyesen gyorsít-
hatjuk vele tehát a saját jószágainkat.

A fogadási részen jelölhetjük, mekkora összeget teszünk 
fel egy lóra. Az akció során a dobott számú állatra tehe-
tünk maximum 3 dollárnyi tétet. Ha volt már rajta pén-
zünk, kitöröljük és megnöveljük a most hozzáadottal.  
A rendelkezésünkre álló egyenlegből persze ne felejtsük 
el levonni!

Negyedik választási lehetőségünk, hogy megvesszük ma-
gát a dobott lovat. Mivel akcióinkat játékossorrendben 
hajtjuk végre, erre először az aktív játékosnak van lehe-

tősége csakúgy, mint a sorokból, oszlopokból kapott jutal-
mak érvényesítésére. Ha megszereztünk egy lovat, meg-
kapjuk a hozzá tartozó kártyát és onnantól a lapon szereplő 
képesség is érvényes ránk a parti hátralévő részében. Ez 
jelentős segítséget adhat egyébként a játékunknak.

Ha nem tudjuk vagy nem akarjuk a dobott számot jelölni 
a lapunkon, elhasználhatunk egyet a három dzsókerlehe-
tőségünkből és ikszelhetünk a dobott érték helyett más 
számot is. Sőt, költhetjük arra a körünket, hogy kitöröljünk 
egy jelölést egy már elhasznált dzsókermezőnkről, újra 
szabaddá téve azt későbbi felhasználásra.

A játék addig tart, amíg az első három verseny-
ző célba nem érkezik. Amelyik ló először 
lépi át a célvonalat elsődleges (kocka-
dobás általi) vagy másodlagos (más 
ló kártyája segítségével) mozgással, 
felkerül a tábla szélén fenntar-
tott első helyre. Ha megvan a 
második és harmadik befutónk 
is, a játék véget ér, és követke-
zik a végső pontozás. Az első 
három helyezés meghatá-
rozott összeget fizet a lovak 
tulajdonosainak, majd kiszámoljuk a fo-
gadásaink értékét, mely az általunk tett 
tétek és a ló helyezéséhez tartozó szám 
szorzata. A „No bet” vonalat átlépők is 
fizetnek a tétek után egyes szorzóval. Ko-
bak-mez párjaink 5-5 pontot érnek, plusz 
a megmaradt pénzünk, és már ki is hir-
dethetjük a győztest. Ne csüggedjünk, ha 
nincs lovunk, egyáltalán nem biztos, hogy 
vesztésre vagyunk ítélve! Jó taktiká-
zással és ügyes fogadással sokkal 
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több pénz ütheti a markunkat. Kérdés, hogy vagyunk-e 
elég bátrak kockáztatni? Hiszen tudjuk, aki mer, az nyer. 
A nyertes megállapítása után pedig máris kezdhetünk egy 
újabb futamot, mert ez számomra tipikusan a „na még 
egyet” játék.

Tétre, helyre, befutóra!

Engem ez a játék már az első alkalommal megvett, pe-
dig nem vagyok az a lóversenyzős típus. Inkább filler 

kategóriába tenném, rövid, gyors, pörgős. A lovak pe-
dig különösen igényesek. Nyolcan is jól játszha-

tó. Ritka az olyan, nyolc fővel játszható játék, 
mely nem kifejezetten partijáték. Persze 

hangulatában ez is az, de nagyon jól vissza-
adja a verseny izgalmát és humorát. Azért 
taktikázni is kell benne, átgondolni, mikor 
mire költjük el a kevés rendelkezésünkre 

álló pénzünket vagy a megszerzett bó-
nuszt. Sok játékossal sem túl hosszú, 

de figyelnünk kell egymásra nagyon, 
mert pillanatok alatt megváltozhat 
az állás; elég egy játékpartner, aki 

hárommal visszalépteti kedvenc lo-
vunkat. Rövid játékideje miatt kezdők és hala-

dók is leültethetők mellé, bemelegítőnek töké-
letes egy hosszabb játék előtt. Picit nyelvfüggő, a 

játéktáblákon a feliratok és a lókártyákon a képessé-
gek angolul vannak, de ezek nem hosszú és bonyolult 
mondatok, ráadásul elég őket egyszer közösen lefordí-
tani a parti előtt. Nekem nagyon kellemes meglepetés 

volt, biztosan fog még asztalra kerülni a klubban, mi-
előtt belekezdenénk a kemény partijátékokba. 

„Ha mindenki egyformán gondolkodna, semmi értelme 
nem lenne a lóversenynek.” – Mérő László

nemes

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/295374/long-shot-dice-game
https://www.perplext.com/long-shot-the-dice-game
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Mio!
Egyesületünk klubjának új helyszínén szeptember 24-én tartottunk egy Piatnikos játéknapot, ahol az online előre re-
gisztrált résztvevők ajándékot is kaptak a kiadótól. Az egyik ajándék játék a Mio! volt, amely kicsike dobozával nem 
éppen játékra csábított. El is könyveltem egy említést sem érdemlő kártyajátéknak, de azért furdalt a kíváncsiság: a 
rá következő hétvégén ki is próbáltuk. Már amennyiben próbának lehet nevezni, hogy fél órán keresztül abba sem 
hagytuk, és ebbe a fél órába belefért kb. 10 parti. Nem tévedés, tíz!

Uno

Jaj, ne, az Unóval engem ki lehet kergetni a világból.  
A legendás +4-es lap a halálom, mert bár az a feltétele 

a kijátszásának, hogy egyéb más lapod 
nincs, amit szabályosan lerakhatnál, ak-

kor is egy öncélú gonoszságnak tartom. 
És megöli a játék hangulatát. Ez itt vi-

szont nincs. Van sok számozott kártya 
5 színben, illetve ugyanezekben a 

színekben csillagkártyák, valamint 
pár dzsókerlap. Minden játékos 

5-5 lapot kap, majd felcsapunk 
egy lapot a kezdéshez, a mara-

dékból lesz a húzópakli. A já-
tékosok egymást az óra járása 
szerint követik, és a dobópak-

li legfelső lapjával azonos színű 
vagy értékű lapot kell 

dobniuk a kezükből. Ha csil-
lagot dob valaki, akkor arra csillagot 

kell tenni, de ha nincs, a játékos addig 
húz, míg csillagot, dzsókert vagy 
a csillag színével azonos színű 
lapot nem húz, amit már 
eldobhat. A csillag 
tehát megakasztja a 
játékot, extra nehéz-
séget támaszt, de egy 
sima azonos színű lappal 
a játék menete visszate-
relhető a korábbi mederbe. 
Dzsókernél a lerakó játékos ha-
tározza meg, hogy milyen színt 

kell tenni. Ha valaki nem tud lapot tenni, addig húz, amíg 
olyan lap nem kerül a kezébe, amit letehet, és innentől 
normál rendben folytatódik a játék.

A játékot az nyeri, akinek elfogy az összes lapja; termé-
szetesen az utolsó előtti lap lerakásakor be kell mondani, 
hogy Mio. Ha elfogy a húzópakli úgy, hogy senkinek nem 

fogytak el a lapjai, pontokat számolunk. Minden kár-
tya annyit ér, amennyi az értéke, a csil-

lag- és dzsókerlapok 10-10 pontot.  
Az nyer, akinek a legkeve-

sebb pontja van.

A BGG 30 per-
cesnek írja a 
játékot, a kiadó 

oldala már csak 15 
percesnek, én a ta-

pasztalataim alapján 
2 percesnek monda-

nám, főleg 2 fővel.
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Due

Egy dolog teszi igazán érdekessé ezt a játékot, mégpe-
dig a szerzője. A dobozon nem szerepel a neve, de a BGG 
Kniziának tulajdonítja. Azt hiszem, nem kell bemutatni 
őt. Így már érthető, hogy hogyan küszöbölte ki pár apró 
változtatással az Uno halálba idegesítő jellemzőit, mint 
pl. ha nem tudsz lerakni, akkor a laphúzásod után a másik 
játékos jön. Itt addig húzol, amíg nem tudsz lerakni. Nos, 
ilyenkor is bekövetkezhet, hogy tele lesz a kezed egy cso-
mó lappal, de legalább van esélyed visszajönni a játékba. 
Vagy hogy az Unóban teljesen öncélúan – nem tudok jobb 
szót – szívathatsz másokat a +4-es lapokkal, itt viszont egy 
csillag lerakása egyáltalán nem biztos, hogy megnöveli a 
másik kézben tartott lapjainak számát, mert lehet, hogy 
húzás után azonnal rá tud tenni valamit. 

Összességében kiegyensúlyozottabb, mint az Uno, és bár 
a BGG Uno-variánsként aposztrofálja, én inkább azt mon-
danám, hogy végre egy rövid, gyors minikártyajáték, ami 
nem ütésvivős, de nem is az Uno, hanem annál több fok-
kal jobb. Dobjátok ki az Unót és szerezzetek be helyettük 
Miót, ezt tudom tanácsolni.

drkiss

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/12290/mio
https://www.piatnik.hu/spd/711411/Mio-Makao-kartyajatek
https://piatnik.hu/
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Twilight Imperium 4. kiadás
A Twilight Imperium idén ünnepli a széria huszonötödik évfordulóját. Ez az a játék, amelynek a neve hallatán egy 
nagyon hosszú, hatalmas helyet igénylő és nagyon bonyolult játékra gondolunk a legtöbben – igaz, nem minden ok 
nélkül. Vajon tényleg csak a legelvetemültebb gamereknek való?

Rétegjáték?

Szögezzük le az elején: a TI4 tényleg nem való mindenki-
nek, ám korántsem bonyolultsága vagy hossza te-
szi rétegjátékká. Sokkal inkább a játékra jel-
lemző, rendkívül szerteágazó stratégia 
fontossága, illetve a mechanikából 
adódó nagymértékű interakció; 
ezt általában metajátéknak, 
röviden metának szokták ne-
vezni.

Sok játékos nehezen tud-
ja kezelni a már-már pó-
kerszintű blöfföléseket és 
alkudozásokat, ám akinek 
ez bejön és ráérez az ízére, 
annak igazán egyedi él-
ményben lesz része.

A TI4 egy kvázi 4X-játék, de 
valójában ez csak a kiegészítő 
használatával igaz teljes mérték-
ben, mert a felfedezés a Prophecy 
of Kingsben valósul meg igazán.

Mechanika és világ

Amikor a galaktikus Lazax Birodalom már akkorára hí-
zott, hogy képtelenség volt kormányozni, óhatatlanul ha-
nyatlásnak indult, majd egy véres háborúban darabjaira 
hullott. A különböző fajok saját rendszereikbe visszahú-
zódva sokáig elszigetelten éltek, technológiájuk és tudá-
suk jó része odalett a birodalom üszkös romjai alá temet-
ve. Mostanra tudásuk és fejlettségük egyre növekvőben 

van, így ismét a világűr távoli szektoraiba merészkednek, 
ahol ősi technológiák után kutatva igyekeznek megvetni 
a lábukat és kiterjeszteni a befolyásukat.

Feladatunk a széthullott galaxis ezen 17 
fajának egyikét iranyítva visszaszerezni 

az irányítást a központi planéta, a 
Mecatol Rex felett, és a romo-

kat eltakarítva újraindítani a 
szenátust, majd végered-

ményben visszaállítani a 
császárságot – természe-
tesen úgy, hogy császárrá  
koronáztatjuk magunkat.

Ezt 10 – hosszabb játék-
ban 14 – győzelmi pont 
megszerzésével tudjuk 

elérni. Győzelmi pont 
célkártyák (publikus vagy 

titkos) teljesítésével, vagy 
akár a Mecatol Rex elfog-

lalásával szerezhető. Célunk 
teljesítéséhez hatalmas flotta, 

tengernyi meghódítható bolygó és 
kiterjedt technológiai fejlesztések áll-

nak rendelkezésünkre. 

Fajunk egyedi képességei és beállítottsága, erőforrásai 
döntik el, hogy milyen módon tudunk a legeredménye-
sebben célunk felé haladni: lehetünk agresszív hódítók 
hatalmas és mozgékony flottával, kereskedők vagy akár 
technológiailag rendkívül fejlett faj – bár úgy tűnhet, hogy 
némileg ez korlátozza a lehetőségeinket, valójában rajtunk 
áll, hogyan fordítjuk faji egyediségünket saját javunkra.
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Játékmenet

Fajunk és játékosszínünk kiválasztása után honos rendsze-
rünkben találjuk magunkat, az űr nyugodt, csak flottánk 
hajói cirkálnak a közelben.

Játékostáblánk részletes útmutatást tartalmaz minden egy-
ségünkről, faji képességeinkről, erőforrásainkról. Jobb olda-
lon három darab, háromszög alakú mezőben találjuk három 
nagyon fontos erőforrásunkat, a parancsjelzőket. Ezeket 
vagy taktikai, vagy stratégiai akciók végrehajtására fogjuk 
majd fordítani, illetve ezek határozzák meg az egy rendsze-
ren belül lévő flottánk maximális méretét. Kezdetben ez 
utóbbiak csak a vadászokon kívüli, nagy hajóinkra vonatkoz-
nak (később aztán, amikor esetleg fejlesztjük a vadászokat, 
már azokra is), és végig a táblán maradnak. Taktikai jelö-
lőinket azokba a rendszerekbe kell helyeznünk, aktiválva 
azokat, ahová például mozogni kívánunk. Erős megkötés 
és emiatt pontos időzítést igényel, hogy azon rendszereink, 
ahol már van saját jelölőnk, nem aktiválhatók, így ott már 
semmiféle akciót nem hajthatunk végre.

Stratégiai jelölőink a stratégiai kártyák másodlagos akciói-
nak végrehajtására fordíthatók, ezek híján nem hajthatjuk 
végre azokat. Láthatóan ezekkel okosan érdemes bánni, 
mert fájóan hamar el tudnak fogyni.

A TI4 első fázisa a stratégiai fázis – itt 8 stratégiai kártya 
közül választhatjuk ki a nekünk tetszőt: négy játékos ese-
tén 2-2, hat esetén 1-1 lesz kiosztva (a maradék kettőre 
pénz kerül, így a következő körben egyben azt is megkap-
ja, aki az adott kártyát kéri).

Egyből látszik, hogy négy játékos esetén teljesen más a TI4 
lefolyása, mint ha hatan ülik körbe a galaxist. Megjegyzen-
dő, hogy élményben is teljesen más, és bajnokságokon ki-
zárólag hatos játszmák vannak, négy játékossal sokan nem 
is ajánlják a játékot.

A választott stratégia egyben a következő, ún. akciófázis 
sorrendjét is meghatározza – a kártyán szereplő számok 
sorrendjében következünk.

Akcióként mozoghatunk, faji akciót hajthatunk végre vagy 
kijátszhatjuk a húzott stratégiai kártyát végrehajtva annak 
fő akcióját. Játékostársaink is ekkor hajthatják végre az 

adott lapka másodlagos akcióját. Fontos, hogy nem pas�-
szolhatunk – illetve igen, de csak akkor, ha már nincs kiját-
szatlan stratégiai kártyánk. Ha így döntünk, többet nem 
hajthatunk végre semmiféle akciót, csak reagálni tudunk, 
valamint egy stratégiai kártya másodlagos akcióját hajt-
hatjuk végre egy másik játékos körében.

Mozgás

A galaxis rendszereit hatszöglapkák jelképezik. Ezekben 
lehet bolygó, féreglyuk, illetve nehezen vagy semmilyen 
módon nem áthatolható akadály.

Mozgásunk során egy taktikai jelölőt leveszünk a táblánk-
ról és a rendszerbe helyezzük, aktiválva azt. Ezután a ki-
választott egységeinkkel az adott rendszerbe mozgunk 
bármelyik másik aktiválatlan rendszerből. Itt érdemes 
megjegyezni, hogy a korábban említett flottaméret korlát-
ját mozgási fázisunk végén kell csak figyelembe vennünk, 
akkor viszont kötelező.

Ez – például csata esetén – fontos taktika, és gyakran el-
hibázzák a kezdők. Ugyancsak fontos korlát mozgásunk 
során, hogy alapszintű vadászaink nem képesek önállóan 
mozogni, mindenképpen valamelyik raktérrel rendelkező 
hajónknak kell vinnie őket (igaz, a flottalimit így nem is vo-
natkozik rájuk). Önállóan a nyílt űrben sem tudnak állomá-
sozni, ez esetben is vagy hajó, vagy űrdokk kell melléjük. 
Akár a méretkorlátot szegjük meg, akár egyedül hagyjuk 
vadászainkat, a kör végén meg kell semmisíteni minden 
szabályszegő hajót. Ez visszavonuláskor is igaz.
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Ha bolygóval találkozunk, csapatainkkal elfoglalhatjuk és 
magunkhoz vehetjük annak erőforrásait. A bolygók alap-
anyagot vagy befolyást nyújtanak, ezek elköltésére hajók 
vagy katonaság építésekor van lehetőség, ebből finanszí-
rozzuk majd fejlesztéseinket, míg befolyásunkat a szen-
átusban vagy maga Mecatol Rex meghódításakor fogjuk 
tudni latba vetni.

Másik fontos akciónk a stratégiai kártyán szereplő akció 
végrehajtása lesz.

Gyakran vita folyik a rajongók körében egyes kártyák lét-
jogosultságáról vagy éppen használhatóságáról. Vélemé-
nyem szerint mindegyik stratégiai kártya lehet célraveze-
tő, és mivel alapvetően a TI4 során fontos az adaptáció 
a kialakult helyzethez, mindegyik lehet jó választás egy 
adott rövid távú cél elérése érdekében, bár tény és való, 
hogy némelyik jóval erősebb a többinél. Általában ezekért 
erős versengés folyik, főleg a végjátékban, ahol akár egy 
rossz választás el is döntheti a jatékot.

Nem mutatom be mindegyik kártyát, mert az túlmutat 
ennek az ismertetőnek a keretein, de lássuk a Technoló-
gia kártya (7) példáján ennek az akciónak a menetét: az 
elsődleges akció egy technológia kifejlesztése/kikutatása 
– általánosságban elmondható, hogy ezekből négyféle 
áll rendelkezésre. Szín alapján zöld, kék, vörös és sárga 
létezik, és négy elég részletesen kidolgozott technológiai 
fát képeznek, amiket érdemes alaposan tanulmányozni, 
mert komoly előnyt jelenthetnek ellenfeleinkkel szem-
ben. Maguk a különböző technológiai fák lépései egymás-
ra épülnek, így fokozatosan tudjuk őket fejleszteni, egyes 
esetekben – bizonyos típusú bolygók meghódítása esetén 
– pedig át tudunk ugrani lépcsőfokokat. 

Másik akcióként választhatjuk, hogy hat erőforrás elkölté-
sével egy második technológiát is kifejlesztünk.

Ellenfeleink eközben dönthetnek úgy, hogy egy stratégiai 
jelző és négy erőforrás elköltéséért ugyancsak kikutatnak 
egy fejlesztést.

Űrcsata

Hazudnék, ha azt állítanám, hogy a TI4 a galamblelkű pa-
cifistáknak való, de azt is hiba gondolni, hogy az ész nélküli 
hadakozás kifizetődő lenne.

Nagyon igaz a mondás, hogy a taktikával csatát, a logisz-
tikával háborút lehet nyerni: oktondiként rárontani ellen-
felünkre hátországunk támogatása vagy kellő utánpótlás 
nélkül könnyen fordíthat a hadi helyzeten, és csúfos vere-
séget jelenthet, akár olyat is, ahonnan nehéz visszajönni. 

Maga az űrharc rendkívül egyszerű: egységeink szerint do-
bunk célszámra, majd a sebzéseket begyűjti ellenfelünk, 
aki eldöntheti, kik szenvedik el a sérüléseket. A hajóink 
könnyen le tudnak potyogni, érdemes tehát sok vadásszal 
közlekedni, és adott esetben inkább azokat veszni hagyni, 
mint a nagyobb puskákat.

Akik iszonyodnak a dobókockázástól, azok valószínűleg 
nem értékelik a szerencse ekkora jelenlétét egy stratégiai 
játékban, de azt kell mondjam, hogy a nagy számok törvé-
nye alapján bizony gyakrabban győz az erősebb, és csak 
ritkán pártol a szerencse a gyengébb oldalára. Jól ki van 
ez találva, na!

A vesztes fél elveszíti hajóit, de adott esetben dönthet a 
visszavonulás mellett is.

Szenátus

Ha Mecatol Rex az egyik játékos kezére kerül, úgy a játék 
kiegészül egy negyedik fázissal, amely során lehetőség van 
két törvény vagy rendelet meghozására. Latba vethetjük 
meggyőzőképességünket és a bolygók meghódításakor 
szerzett befolyásunkat.

Ezek a törvények általában komoly változást hoznak az ad-
digi összképbe – kellő lobbival akár le is fegyverezhető a 
legerősebb hódító hadsereg.
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Minden eladó, azaz a meta

Ha van a TI4-nek sava-borsa, akkor az a meta. Ez az, ami 
sokakat taszít, ugyanakkor az is, ami a rajongókat megfog-
ja. Véleményem szerint bámulatos és nagyon élvezetes!

Ahogy a galaxist újra visszahódító különféle fajok ter-
jeszkednek, eljön az idő, amikor összetalálkoznak és ke-
reskedni kezdenek egymással. Egyrészt fajuk árucikkeit 
adhatják-vehetik, másrészt köthetnek megállapodásokat, 
üzleteket. Eladható például az, hogy ki legyen a kezdőjá-
tékos vagy ki kinek a javára szavazzon. Köthető megnem-
támadási egyezmény, ugyanakkor természetesen ezen 
egyezségek némelyike – amelyek egy későbbi időpontban 
létrejövő dologról szólnak – akár meg is szeghető. De le-
het megállapodás alapja az is, hogy milyen ütemezéssel 
játsszuk ki stratégiai kártyánkat úgy, hogy üzletfelünknek 
jó legyen. Vagy hogy éppen másnak ne legyen jó.

Akár szavak nélkül, gesztusokkal, titokban is csinálhatjuk 
ezt, persze csak addig, amíg valaki más ki nem szúrja és 
ellenünk nem fordítja.

Nem ritka, hogy elhangzanak fenyegetések burkolt vagy 
akár direkt módon is: „Ha nem segítesz kifejleszteni a 
technológiánkat, a Hacan büszke népe eltöröl téged a 
bolygód felszínéről!”

No, és persze blöffből se szoktunk csehül állni egy-egy par-
ti során: „Nyugi, csak egy pillanatra parkolok le a rombo-
lómmal a bolygód mellett, és megyek is tovább a követke-
ző körben...”

Rendkívül szórakoztató, intenzív és hatalmas élmény, ami 
néha – ha épp ellenünk dolgozik – bosszantó tud lenni, de 
igazán ettől TI4 a TI4.

A fentiek alapján mindenképp ajánlom azoknak, akik nem 
riadnak vissza a direkt konfrontációtól, örömüket lelik a 
politikai játszmákban és az alkudozásban, no és persze 
azoknak, akiket örömmel tölt el az űr csillagpettyes vászna 
előtt egymásnak eső űrflották látványa.

Hajrá, Sol!

viktor

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/233078/twilight-imperium-fourth-edition
https://www.fantasyflightgames.com/en/products/twilight-imperium-fourth-edition/


41www.jemmagazin.hu

2-4

8+

45’

Ismertető

Sea Salt & Paper
A magazin lapjain több helyen is belefuthattok az Essen Spiel kiállítás említésébe, mivel az ősz egyik legjobban 
várt eseményén vagyunk túl. Szerény személyemnek még nem sikerült eljutni ebbe a kánaánba, de kollégáim közül 
többen is tiszteletüket tették a helyszínen – beszámolónkat is olvassátok el. Én csak pár kisebb dobozos újdonságot 
kértem tőlük, amelyek közül Bruno Cathala újdonságát mutatom be nektek először. Szóval, papírhajóra fel!

A Sea Salt & Paperrel a BGA-n találkoztam elő-
ször, és meg is lepődtem, hogy nem lehet még 
sehol kapni, de az esseni újdonságok között 
megtaláltam. Amikor gyűjtöttem a standokat, 
hogy hol találhatóak meg a vágyott újdonsá-
gok, találkoztam a hírrel, hogy csak kipróbál-
ható lesz. Végül mégis meg lehetett vásárol-
ni, és – Dominak hála – egyedi példánnyal 
gazdagodhattam. Izgalommal teltek a na-
pok, majd a szajré átvétele után fizikai va-
lójában is ki tudtuk próbálni.

A papírtenger törvényei

Az egész játék valójában egy kártyapakli, amiben találunk 
58 lapot és 6 segédlet kártyát. Az előkészületek egyszerű-
ek: kapjon minden játékos egy segédletet, keverjük meg 
a paklit, helyezzük az asztalra képpel lefelé, húzzunk fel 
két lapot és tegyük a húzópakli mellé képpel felfelé. Ezek-
ből lesz a két dobópakli. Válasszunk egy kezdőjátékost és 
kezdhetjük is.

A játék több fordulón keresztül 
fog zajlani, amíg valaki el nem 

éri a játékosszámtól függő 
pontmennyiséget.

A körünkben 3 lépést kell 
végrehajtanunk. Első-
ként kártyát fogunk a ke-

zünkbe venni: húzhatunk 
két lapot a pakliból, amiből 

egyet megtartunk, a másikat 
az egyik dobópakli 

tetejére helyezzük; vagy felhúzzuk a két 
dobópakli tetejéről az egyik lapot. Ezu-
tán kijátszhatunk kártyapárokat, letes�-
szük őket magunk elé, majd végrehajt-
juk a hatásukat (ezekről majd később).  

A körünk végén, ha elértünk legalább 7 pontot az előttünk 
és a kezünkben lévő lapokkal, akkor kiválthatjuk a forduló 
végét. Ha ez nem teljesül, vagy akarunk még pontot gyűj-
teni, akkor jöhet a következő játékos.

Amint valaki lezár egy fordulót, megmutatja a kezében 
lévő lapokat és Megálljt (Stop) vagy Utolsó esélyt (Last 
chance) jelent be.

Ha nem akarunk kockáztatni, akkor megállítjuk a fordulót, 
mindenki felfedi a lapjait és nekiállunk a pontozásnak.

Ha pedig úgy gondoljuk, hogy mi gyűjtöttük a legtöbb 
pontot, akkor Utolsó esélyt kiáltunk. Ebben az esetben a 

NEMZETKÖZI PREMIER
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többi játékosnak van még egy-egy köre, majd megmutat-
ják lapjaikat és számolunk. Ha a forduló végét kiváltó játé-
kos gyűjtötte a legtöbb pontot, vagy egyenlőség alakul ki 
az első helyen, akkor megkapja a kártyái pontjait és a szín-
bónuszt (1 pont az összes olyan lapért, amelyik színből a 
legtöbbünk van). A többi játékos csak a színbónuszt kapja. 
Azonban ha kevesebb pontja van, mint legalább egy má-
sik játékosnak, akkor csak a színbónuszt kapja meg, míg a 
többi játékos a kártyáinak a pontszámát.

A forduló befejeződött, a pontokat hozzáadjuk az eddig 
szerzettekhez, minden lapot összeszedünk, megkeverjük a 
paklit és új forduló kezdődik az előkészületekkel.

Amint valaki egy adott pontszámot elér (40/35/30), vége 
lesz a játéknak, összeszámoljuk a pontokat, és a legtöbbet 
szerző lesz a nyertes. Ha pedig egy játékosnak sikerül össze-
gyűjtenie négy sellőt, akkor ő azonnal megnyeri a játékot.

Papírhajó

A szabályokkal már tisztában vagyunk, szóval nézzük át a 
lapokat. A kijátszott kártyapárokért mindig 1-1 pont jár, de 
más-más hatást okoznak:

	» A rákok kijátszása esetén válasszunk egy dobópaklit, 
amit átnézhetünk, és magunkhoz vehetünk belőle 
egy lapot. A dobópaklit tegyük vissza a helyére ke-
verés nélkül.

	» A hajók segítségével azonnal végrehajthatunk egy új 
kört.

	» A halak egy kártyát adnak a húzópakli tetejéről.
	» Az úszó és cápa kombinációjával pedig elhúzhatunk 

egy kártyát egy másik játékos kezéből.

A sellő már trükkösebb, mivel a kezünkben marad, és a 
forduló végén színbónuszt fog adni nekünk. Tehát meg-
nézzük, melyik színű lapunkból van a legtöbb, és annyi 
pontot kapunk, ahány lap van abból a színből.

Ezenkívül vannak olyan lapok, amelyek adott mennyiség 
gyűjtése esetén adnak pontot, valamint olyanok is, amik 
pontot adnak egyes kártyákért.

A kártyák felső részén egy úgynevezett ColorADD 
jelkód található, amely segíti a színvakokat a színek 
felismerésében, a portugál grafikus és a Minho 
Egyetem professzora, Miguel Neiva fejlesztette ki. 
A kód öt alapjelen alapul: két háromszög (az egyik 
felfelé, a másik lefelé mutat), egy átlós vonal, egy 
teli és egy üres négyzet, amelyek a feketét, fehé-
ret és az elsődleges színeket: pirost (bíbor), kéket 
(cián) és sárgát szimbolizálják. 
A többi színt a szimbólumok 
kombinálásával lehet jelez-
ni, amellyel a származtatott 
színeket (narancs, zöld, lila 
és barna) és sötét vagy fe-
hér tónusokat lehet lét-
rehozni.
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Origami

A Sea Salt & Paper egy egyszerű szabályokkal operáló, 
ici-pici dobozos játék. Bruno Cathala és Théo Rivière is 
inkább a közepesnél egyszerűbb játékok híve. Kettőjük 
portfóliójában ott található a Draftosaurus és a King-
domino, amelyek méltón feszítenek a boltok polcain és 
több család gyűjteményében.

A szabályok egyszerűek, talán a kártyák képességeit kell 
egy kicsit magolni, de ha elfelejtenénk, az ikonok segít-
hetnek az emlékezésben. Az pedig, hogy a kártyákon lévő 
grafikák valójában fényképek, itt nem ront, hanem inkább 
emel a művészi értéken. Az origamikat egy bizonyos fran-
cia Lucien Derainne készítette, aki hihetetlen alkotásokat 
képes kihozni egyszerű papírlapokból, míg a kagylókat és 
spirálokat a japán Tomoko Fuse készítette. Érdemes ennek 
a két névnek utánanézni a neten, nem fogtok csalódni.

A játékmenet kellemes, természetesen a szerencsének nagy 
a szerepe, de azzal, hogy két kártyát húzunk a pakliból és a 
dobópakliról/ból is húzhatunk, és különböző további hatá-
sok is alkalmazhatóak, sok lehetőséget adnak a taktikázásra. 
A forduló lezárása is érdekes, én még nem találkoztam ilyen 

megoldással korábban. Szerintem 
működik három és négy fővel is, 
de két fővel a legjobb; felesé-
gemtől ki is kaptam az első 
alkalommal, mivel az utol-
só fordulóban több pontot 
tudott szerezni, még úgy 
is, hogy én váltottam ki a 
parti végét. Több játékosnál 
kialakulhat, hogy egyesek 
jobban leszakadnak a pont-
szerzésben, de ha olyan játéko-
sokkal játszunk, akik odafigyelnek 
egymásra és tisztában vannak az összes 
szabállyal, kiélezett végjátékra számíthatunk.

Tehát mindenkinek ajánlom, akik szeretik a szettgyűjtöge-
tést és a „játsszunk még egyet” élményt. A doboza simán 
belefér egy farzsebbe is, szóval a nyaralás, vagyis most 
inkább a síelés elengedhetetlen kelléke lehet. Ha pedig 
mégis unatkoznátok a parti közben, próbáljátok meghaj-
togatni valamelyik csodát a képekről.

Đμηɗɛɛ

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/367220/sea-salt-paper
https://studiobombyx.com/en/jeu/sea-salt-paper/
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Beszámoló

Esseni útibeszámoló 2022
Meg sem tudom mondani, hány éve járok az esseni társasjáték-kiállításra – igazából nem is lényeges, mivel minden 
évben úgy várja mindenki ezt az eseményt társasjátékos körökben, mint hívők a messiást. És láss csodát, el is jön 
minden évben (mármint a kiállítás). Persze volt már kivétel, például 2 évvel ezelőtt, amikor a pandémia miatt online 
esseni fesztivált hirdettek és bonyolítottak le kisebb-nagyobb, de inkább kisebb sikerrel. Aztán 2021-ben volt egy 
félgőzzel üzemelő rendezvény kisebb területen, kevesebb látogatóval és persze kiállítóval. Idén azt gondoltam, hogy 
eljött az idő, és a két ínséges év után lesz egy minden képzeletet felülmúló Mega-Giga Buli és bepótoljuk az elveszte-
getett élményeket, impulzusokat.

A gyűjtő és a szenvedélye

Kezdetben látogatóként mentem a vásárba, és azt se tud-
tam, hova kapjam a fejem. Mindent is ki akartam próbál-
ni, és amolyan egészségesen őrült társasjátékfüggőhöz 
méltón megvenni. Sikerült is az első néhány évben alkal-
manként 150-200 játékkal hazatérnem, és hallgathattam 
itthon, hogy ez a sok … meg minek kellett. Minek, minek? 
Enélkül nem élet az élet! Így sikerült az évek során egy 
olyan különös gyűjteményt összeállítanom, amelyet mini-

mum 500 bontatlan és kipróbálatlan, Essenből hazahozott 
játék alkot. Többször elhatároztuk, hogy mostantól csak 
bontatlan játékot veszünk le a polcról és végignézzük a 
gyűjtemény eme darabjait, de valahogy minden évben 
sikerül így is gyarapítani a számukat, ezáltal biztosítva az 
örökkévaló körforgást és a kifogyhatatlan bontatlanjá-
ték-kollekciót.

Aztán úgy adta a sors, hogy látogatóból kiállító lettem, és 
minden évben ugyanazt a kanosszajárást csináljuk végig. 
Év elején standfoglalás, kitalálni, mit viszünk, pár héttel a 
kiutazás előtt elkészül minden, standot építünk és várjuk 
a sorstársainkat, csak immáron a túloldalról. Panaszkod-
ni nincs okom, nem is célom, de egy dolog biztos: valami 
megváltozott, de nagyon.
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És jött a hideg zuhany

2021-ben szerény volt a kiállítás, mert sok kiállító, akik 
addig üzembiztosan jelen voltak Essenben, nem jöttek. 
Jellemzően a tengerentúli cégekről, az USA és Ázsia ki-
sebb-nagyobb képviselőiről van szó. De sebaj, gondoltuk, 
legalább volt és ott lehettünk. Ilyet is látni kell, hogy tudjuk 
értékelni, amikor minden rendben zajlik. Aztán idén árgus 
szemekkel figyeltük, lesz-e valamiféle korlátozás, és fellé-
legezhettünk, mert a kötelező maszkviselésen kívül semmi 
nem nehezítette a tökéletes rendezvény létrejöttét.

Csak egyvalami: a kínálat és a látogatók száma. Mintha 
nem szóltak volna a játékosoknak, hogy hahó, idén is lesz 
buli, gyertek! Kevesebb plakát hirdette Essen-szerte a 
Messe programját, és azok is hanyagul az oszlopok és fák 
tövéhez voltak támasztva. Pedig korábban még a szom-
széd városban is volt plakát, most meg Essenben is alig. 
Aki megvette a belépőjét, az ingyen használhatta a helyi 
tömegközlekedési eszközöket eddig, de idén már ez sem 
volt. Ekkor már lehetett sejteni, hogy ez a kiállítás más lesz, 
mint amire számítunk. És csakugyan: kevesebb látogató, 
kevesebb újdonság, kevesebb nagy cím. Ez volt jellemző 
a 2022-es esseni bulira. A kiadók behúzták a kéziféket és 
kinyitották a biztonsági ernyőt. Jöttek az újrakiadások, a 
BIGBOX-ok, a régi, poros játékok újraértelmezései. Mint-
ha mindenki a tutibiztosra akart volna menni. A szokásos 
nagyágyú Hallokban csupa lerágott csont, elvétve egy-két 
érdekesség. Sokadik szavas partijáték, megint macik meg 
pia, nem sok eredeti ötlet. A nagy shopok összementek 
és a kínálatuk is szegényes volt, az akciókról meg ne is be-
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széljünk, mivel nagyon nem akartak minket elkápráztatni. 
Helyette 100-150 eurós BIGBOX-ok mindenhol, és egy-két 
jól csengő nevű szerző újabb próbálkozása volt jellemző. 
A kisebb kiadók tartották a frontot. Standjaiknál lehetett 
találni néhány üdítő darabot, de némelyiknél az első be-
nyomás elvitte a lendületet, majd kipróbálást követően 
átkerültek a „futottak még” kupacra.

A remény sose…

Bizakodó vagyok. Úgy élem meg ezt a helyzetet, mint 
anno az egyiptomiak: 7 év ínséget 7 év bőség fog követni. 
Én megelőlegezek 3 évet, tehát 2023-ban bőségnek kell 
jönnie. Hacsak nem jön közénk újabb akadály, egy apró 
láthatatlan izé vagy egy egész Európát térdre kényszerítő 
esemény. Talán a nagy kiadók is bátrabban nyúlnak isme-
retlen ötletekhez és az igények is a korábbi évek szintjére 
nőnek vissza. Bizakodom, hogy jövőre Essen a régi pompá-
jában fog tündökölni, sok szuper játék és több vásárlókedv 
lesz.

Ha minden jól megy, jövőre is ott leszünk mint kiállító, és 
újabb remek ötleteket viszünk megmutatni.

Végezetül azoknak szólok, akik még nem voltak Essenben: 
egyszer kötelező elmenni!

drcsaba

<< 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 
116. számát!

A következő szám megjelenését december 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

