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Itt valami rejtély lappang. Valami titok. Nosza, 
járjunk utána!

Lehet, hogy ez a rejtély egy középkori várban 
van elrejtve és még csak nem is evilági ter-
mészetű? A legjobb lesz, ha lovagokká válunk, 
és úgy próbáljuk felfedni a titkot (Oltréé: Az 
őrszemek krónikái). Vagy lehet, hogy egy bá-
nya mélyén van elrejtve a dolog, és törpékké 
kell válnunk, hogy felhozzuk a kincset, amire 
mások is fenik a fogukat (Aranyásók: A sötét 
barlang). Esetleg egy képzeletbeli világ őrzi a 
talányt (Armonia)? De előfordulhat, hogy gyil-
kosság történt, és a halott szelleme tért vissza, 
hogy segítsen megtalálni a bűnöst (Mysterium 
Park). Ebben a keresésben pedig ki lenne jobb, 
mint a londoni detektív, minden idők egyik leg-
híresebb bűnvadásza (Sherlock)? 

A Föld és az űr is tele van rejtélyekkel. 
Bolygónkon, lehet, hogy nem is a felszínen, ha-
nem a mélyben kell keresni a megoldást (The 
Crew: A mélytengeri küldetés). Jó öreg boly-
góotthonunkon kívül pedig szinte nem is vár 
más, csak meglepetések és kihívások (Catan: 
Csillaghajósok). És még az is előfordulhat, 
hogy a rejtély kulcsa nem a jelenben, hanem 
a jövőben van, ahová időben kellene visszatér-
nünk (Back to the Future: Back in Time).

Miközben lehet, hogy a kincs végig ott volt a 
szemünk előtt, nagymama kopott szekrényké-
jében (A nagyi régi kredence). Vagy nem is a 
szemünk előtt, hiszen jól csak a szívével lát az 
ember. Szóval még az is lehet, hogy a legna-
gyobb rejtély belül volt, a lelkünkben (Lelki 
társak).

Akárhogy is, ez a hosszú keresés most már a vé-
géhez ért, nem úgy, mint azoknak a játékoknak 
a listája, amelyeket magazinunkban bemuta-
tunk. Mert újfent utaztunk, és Afrikát elhagy-
va Európa felé vettük az irányt, de marasztal 
minket a Földközi-tenger (Neptun). Bejártuk 
a világot, hogy katalogizáljuk az állatokat és 
növényeket, mert mi mindent tudni akarunk 
(Enciklopédia). Újra elvetődtünk a Root vilá-
gába, de most új fajokkal ismerkedtünk meg 
(Root: A Vízinépek kiegészítő). Láttunk egy kis 
cirkuszt, amiben fafigurák mutattak be attrak-
ciókat (Meeple Circus). És még egy kis szeren-
csejátékra is maradt időnk (Raise).

Addig is olvassátok a JEM-et, látogassátok a 
JEM honlapját, kövessétek a Facebook olda-
lunkat és játsszatok minél többet!
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Ismertető

Oltréé:  
Az őrszemek krónikái
Valahogy úgy hozta az élet, hogy hosszú kihagyás után figyelmem az elmúlt hetekben váratlanul a kooperatív 
játékok irányába fordult. Nyilván minden fontosabb darabról hallottam már eddig is, sőt, jónéhány klasszikus 
alapvetést korábban kipróbálni is volt szerencsém. Aztán valahogy messze kalandoztam a műfajtól, az ismerősi 
körömben sem tudnék hirtelen említeni senkit, aki bármikor is ilyen játékot szorgalmazott volna mostanában, 
így aztán van mit bepótolni. Célzott kutatásaim során botlottam bele az Oltréé: Az őrszemek krónikái elmúlt 
hetekben megjelent magyar kiadásába, úgyhogy egy rendkívül friss élménybeszámoló következik.

Bevallom töredelmesen, so-
káig nem értettem, hogy mi 
a jó abban a játékban, amikor 
mindannyian egy közös célért 
küzdünk. Ráadásul nagyon 
máshogyan is működnek ezek 
az együttműködésre kénysze-
rítő játékok, mint egy hagyo-
mányos eurogame: gyakran 
még győzelmi pontot sem 
lehet szerezni, csak éppen túl 
kell élni a zombihordák táma-
dását. Aztán valahogy átsza-
kadt bennem ez a gát, rá kel-
lett jönnöm, hogy ez a műfaj 
sokkal többet is tartogathat 
az ember számára.

Sokatmondó jel, hogy a játékot Antoine 
Bauza és John Grümph tervezte. 
Előbbi neve számos családi játékből 
ismerős lehet, elég csak a Hanabi, 
a  7  csoda, a  Takenoko vagy 
a  Tokaido sikereire gondolni, 
míg az utóbbi szerző nevénél 
nem jegyez fel más játékot 
a BGG archívuma.

Kiemeli a  játékot a  hasonló 
dobozok közül a  külső megje-
lenése: a  borítón, a  szabály-
füzetben, a  karakterlapokon és 
a  krónikakártyákon egyaránt szemet g y ö n y ö r-
ködtető rajzok sorakoznak, melyek szinte azonnal oda-
vonzzák az ember tekintetét. a grafikákat az a Vincent 

Dutrait készítette, aki már a  jól ismert Lewis & 
Clark, a Robinson Crusoe: Adventures on the 
Cursed Island, a Madame Ching, az Eldorádó 
legendája, a T.I.M.E. Stories vagy éppen az új 
kiadású Jaipur című játékokat is illusztrálta.

Korábbi tapasztalataimhoz képest az Oltréé 
tehát már ránézésre is egy kicsit másnak 
tűnt, grafikájában, tematikájában és me-
chanikájában egyaránt, ami némileg fel is 
keltette a figyelmemet. a játékszabály át-
böngészése után magamhoz képest gyors 

MAGYAR PREMIER
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impulzusvásárlás mellett 
döntöttem és kíváncsian 
vártam az első partit.

Elöljáróban

A játék előkészítése vi-
szonylag egyszerű: a  köz-
ponti játéktábla és a  já-
tékosok karaktertáblája 
mellett csak a jelölőket, do-
bókockákat, valamint négy 
különböző kártyapaklit 
(a krónika-, a  kaland-, 
a  probléma- és az ese-
ménypakli), valamint 
a  játékosok figuráit kell 
előkészíteni, melyek fel 
is kerülnek a játéktáblára.

Az Oltréé kooperatív jel-
lege mellett az ún. törté-
netvezérelt játékok közé 
tartozik. Ez elsősorban 
abban jelenik meg, hogy 
minden játékhoz válasz-
tani kell egyet a  krónika-
paklik közül, melyek el-
sődleges feladata, hogy 
megadják a játék vezérfo-
nalát.

A krónikák határozzák 
meg, hogy mely kaland-

paklikkal kell megküzde-
nünk, ezen túlmenően hol 
kisebb ajándékokat bizto-
sítanak, hol más megle-
petést tartogatnak majd 
az őrszemeknek. a  pakli 
utolsó lapjai pedig a kül-
detésünk sikere, illetve ku-
darca kapcsán is utat mu-
tatnak majd az őrszemek 
számára.

Kalandra fel!

A háttértörténet szerint egy 
széthulló birodalom utol-
só megbízható harcosai va-
gyunk, akik igyekeznek meg-
védeni a  falvak lakosságát, 
újjáépíteni a közeli erődöt és 
megfékezni a játék végén tá-
madó gonosz erőket. Mindez 
elsősorban azt jelenti, hogy 
a  játékosok által irányított 
őrszemek egyik legfőbb fel-
adata azoknak a  falvaknak 
a megvédése, amelyek a já-
téktábla középső területét 
elfoglaló erődöt veszik kö-
rül. Ha sikerül távol tartani 
a  fenyegetéseket, melyek 
véletlenszerűen, kockadobás 
hatására problémakártya 
formájában érkeznek, akkor 
ezek a  területek nyersanya-
got és számos más hasznos 
dolgot termelhetnek akció-
ink nyomán.

Újabb épületek és tornyok emelésével, az említett te-
rületek végleges felszabadításával — ami a  szintén 
véletlenszerű kockadobással felkerülő kalandkártyák 
eltávolítását jelenti — biztonságossá tehetjük a  kör-
nyéket, amivel őrszemeink győzelmi esélyei is növeked-
ni fognak.

Ezt a gyakorlatban úgy kell elképzelni, 
hogy a játékosok az erőd és az azt kö-
rülvevő nyolc terület között por-
tyáznak figuráikkal, eközben 
2-2 akciót hajtanak végre a sa-
ját körükben az alábbiak közül:

1.	 Mozgás: két szomszédos 
terület közötti helyváltoz-
tatást jelent, ahol az erőd 
minden területtel szom-
szédosnak számít.
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2.	 Pihenés: ez egy életerő és egy 
ellátmány megszerzését biztosítja. 
a  játékosok karakterei elpusztulni 
nem tudnak, az életerő-pontok csak 
a karakter számára biztosított speci-
ális képességek és dobókocka hasz-
nálatához szükségesek.
3.	 Szívesség a  közösségtől: ez az 
adott terület által biztosított 1 erő-
forrás termelését jelenti, amen�-
nyiben az adott terület éppen nem 
küzd problémakártya jelenlétével.

4.	 Probléma megoldása: ezzel az akcióval tudjuk el-
távolítani a  véletlenszerűen felbukkanó problé-
makártyát a fenti területekről.

5.	 Kalandozás: a  nyolc helyszínen található kaland-
kártyák eltávolítására szolgál, melyre a  helyszín 
biztonságossá tételéhez van szükség.

6.	 Épület építése: 
jellemzően két 
nyersanyag befi-
zetésével egy 
épületlapkát he-
lyezhetünk el az 
erődben.

7.	 Épület helyreho-
zása: amennyi-
ben a  kalandok 
során megsérül-
ne egy-egy ko-
rábban felhúzott 
épület, akkor 
ezzel az akcióval 
helyre lehet állí-
tani.

8.	 Torony építése: Az erőd négy sarkán tornyot 
emelhetsz a  megfelelő nyersanyagok befizetésé-

vel, erre a tornyokkal szomszédos terüle-
tek biztonságossá nyilvánításához van 
szükség.

Fontos megemlíteni, hogy csak 
két különböző akciót hajthatsz 
végre a  körödben, bár két el-
látmány befizetésével egy to-
vábbi akciót is elvégezhetsz, 

ennek tekintetében már nincs 
ilyen típusú megkötés.

Mesterségem címere

A játékban négy különböző mester-
ségben szerezhetnek jártasságot az 
őrszemek, nevezetesen a  harc, az 
utazás, a  kézművesség és a  tudo-
mány tekintetében. Minden mes-
terséget különböző szimbólum 
jelképezi, melyek az alábbi mó-
don szerezhetőek meg:

	» Az erőd alapból egy da-
rabot tartalmaz mind 
a  négy szimbólumból, 
és ezt el sem lehet veszíteni.

	» Minden karakter egy szimbólummal 
rendelkezik a négy közül a saját táb-
láján, ez az adott karakter erőssége.

	» Az épületek megépítésével további 
szimbólumok szerezhetőek, min-
den épület más-más szimbólumot 
ad.

A négy mesterségben való jártasság 
megszerzésére azért van szükség 
a  szimbólumok begyűjtése formá-
jában, mert a  kalandjaink során 
számos alkalommal mesterségpró-
ba tételére kényszerülhetünk. Ez 
eléggé szerencsefüggő formában 
ugyan egyszerű kockadobással 
történik, de ezt a  szerencsét bőven 
lehet befolyásolni. Egyrészt minél több 
szimbólummal rendelkezünk az adott 
mesterségből, annál több kockával 
dobhatunk; másrészt egy ellátmány 
befizetésével újbóli kockadobáshoz 
jutunk. Dobásunk eredménye lehet 
siker, lehet semmi (üres kockaoldal), 
illetve van olyan opció is, hogy si-
keresek vagyunk, ha feláldozunk 
egy életerőt, amit a saját karater-
táblánkon vezetünk. a küldetések 
megnyeréséhez megadott szá-
mú sikert kell dobni (általában 
elég egyet, de egyes erőpróbák 
több, akár soknak tűnő számú 
sikert is igényelhetnek).
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A játék időzítését a  viszontagságok sáv-
ja rögzíti. Minden játékos dob a  köre 

elején a viszontagságkockával, mely-
nek köszönhetően kiderül, hogy 

kaland-, probléma- vagy ese-
ménykártya nehezíti-e az őr-
szemek életét, avagy esetleg 
a  krónika újabb fejezete kerül 

felfedésre (a nagyalakú kártyák 
pakliját úgy lapozzunk, mint 
egy régi krónikás könyvet), ami 
a rendelkezésre álló idő (vagyis 
a fordulók) fogyását is jelzi a já-

tékosok számára.

A krónika utolsó lapjai egy végső nagy 
próba elé állítják a  játékosokat, ami 
a  mesterségpróbákhoz hasonló kocka-
dobás segítségével dől el. Az őrszemek 
feladata elsősorban az, hogy minél több 
dobókockát szerezzenek a  nagy próba-
tételhez, minél alacsonyabbra szorítsák 
a  szükséges sikeres dobások számát és 
minél több ellátmánnyal tegyék könnyeb-
bé a végső feladat megoldását.

Ezen kívül talán csak egy dologra kell iga-
zán figyelni: a játékban két sáv is húzódik 
a tábla központi területén, melyek a meg-
szerzett dicsőséget és az erőd védelmét 

szimbolizálják. Ha bármelyi-
ken az átélt kalandok, prob-
lémák és események hatásá-
ra az őrszemek értéke nullára 
csökken, akkor a  játékosok 
azonnal elveszítik 
a játékot.

Összességében

Talán a  fentiekből is kiderül, 
hogy az Oltréé nem kívánja 
megváltani a  kooperatív játé-
kok világát, de amit vállal, azt 
stabilan, minden felesleges 
sallang nélkül hozza. Az első 
parti után úgy érzem, hogy 
bátran ajánlható, a  Pandemic, 
a  Tiltott Sziget vagy a  Dr. 
Fondor és az idő fellegvára 
és más hasonló összetettségű 
kooperatív társasjátékot ked-
velők figyelmébe.

Ezekhez viszonyítva elsőre talán még 
úgy is éreztem, hogy képes nem túl el-
ütő, de mégis némileg más színt vinni 
a  megszokott mechanikák közé. Mindez 
persze csak akkor jelenthető ki bizto-
san, ha az ember végigjátssza az összes 
rendelkezésre álló krónikát és felfedezi 
a játék által tartogatott meglepetéseket. 
Ezt azonban egy ilyen történet által ve-
zérelt játék esetén talán mégsem kellene 
tovább boncolgatni ezeken a hasábokon.

winterborn

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_03.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_03.pdf#page=10
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_03.pdf#page=10
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Here comes the Spoilerman 
avagy 
„Spoiler-Man, Spoiler-Man, 
Does whatever a spoiler can”

Ahányszor csak tudtam, már kifejtettem abbéli eretnek 
nézeteimet, hogy én nem bánom, ha egy cikk (vagy egy 
filmelőzetes) szpoilerezik, de persze meg kell értenem 
azokat is, akik nem bírják az ilyesmit, szóval az ő kedvü-
kért tettük ki az elég egyértelmű elriasztó jeleket. Aki vi-
szont tovább olvas, ne minket okoljon.

Szóval! A játék pazar, csodálatos, lenyű-
göző kivitelezésű, az illusztrációi élethű-
ek, miközben egyszerre meseszerűek – 
ilyet tényleg csak egy zseni tud elkövetni. 
Remélem, a  Mesterséges Intelligencia, 
ha már kellőképpen megtizedelte a krea-
tív szakmákat, őt legalább meghagyja ne-

künk. A doboz megoldása is nagyon egyedi, 
mivel olyan az egész, mintha egy kincseket 

rejtő ládika lenne, benne négy rekesz, amiket 
kis karton ajtók zárnak le.

A játékmenet megszokott, és megkockáztatom, hogy 
párszor a játék során úgy éreztem magam, mint amikor  
a Birodalom Bajnokával játszottunk. „Betérsz egy kocs-
mába, adsz egy garast a kéregetőnek, aki elárulja, hogy 
…”. Míg abban a  magyar fejlesztésű játékban az antik 
mitológia szörnyei vártak ránk a  valóságos és egyúttal 
spirituális út végén, addig az Oltréé úgy egyedi, hogy 
egy középkori falusias vidékre vezet minket, ahol ko-
hók, kocsmák és barakkok épülnek és a patkányok meg 
az aszály pusztítják a termést, de megjelennek a tipikus 
fantasy elemek is, az óriások, a gonosz lények és a sárká-
nyok. Az első krónika játszása közben, amikor megépült 
a csillagvizsgáló, lehet, már gyanút kellett volna fognom, 
de csak akkor tátottam el a számat, amikor egy dimenzi-
ókapu nyílt meg a romos vár udvarán. És ezen a dimen-
ziókapun keresztül egy túlvilági démon akar átfurakodni, 
miután előre küldte a kisebb-nagyobb ártó famulusait. 
Óriási ez az ötlet, és ennek az integrálása a középkori vi-
déki környezetbe engem rögtön „megvett”.

Lovecraft, figyelsz?

drkiss

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/293835/oltree
https://www.gemklub.hu/oltree-az-orszemek-kronikai-7364?keyword=oltr%C3%A9%C3%A9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_12.pdf#page=6
https://www.gemklub.hu/
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Sherlock
Sherlock Holmes, John Watson, James Moriarty, Irene Adler… Az ismert hősökre a  gyanú árnyéka vetül, mivel  
bármelyikük lehet bűnöző. Már a Baker Street 221B-ben sem lehetsz biztonságban, ezért jól használd ki az időd  
és tedd fel a tökéletes kérdéseket, hogy te legyél az első, aki fényt derít London legmegrázóbb bűnesetére. 

A mostanság uralkodó társasjáték trendek megköve-
telik a  szemet gyönyörködtető grafikai megjelenése-
ket és az alkatrészek orgiáját, ami jócskán meg is több-
szörözte az egyes játékok árát. Ezért mindig örömmel 
tölt el, ha kevés vagy egyszerű elemekkel operál egy 
tervező, és megpróbálja kihozni belőlük a  maximumot.  

Az egyik ilyen kezdeményezés a „va-
lami” & write zsáner, amely vagy 
megpróbál implementálni egy klas�-
szikust ebbe a verzióba, vagy kima-
xolja a lehetőségeit. És ne felejtsük 
el a  kisebb kártyajátékokat sem, 
amik kevés kártyalappal akarják el-
érni azt az élményt, amit egy átlagos 
családi társasjáték kínál.

Mondhatni ennek a  két családnak 
a  keveréke a  Sherlock, amiben 13 
kártyalap, egy papírtömb és 4 para-
ván található, de ennyi alkatrésszel 
kellemes élményt tud nyújtani 
a  Cluedóban megfáradt, de „nyo-
mozni” kívánó családok számára.

Baker Street 13B

A játékosok célja, hogy 
kiderítsék, kinek a bő-
rébe bújt Arsene 
Lupin, a  híres 
mestertolvaj.

A 13 karakter- 
kártyán 2 vagy 3 szimbó-
lum szerepel, amelyek jellemzőek 
az adott karakterre, és mindegyik jellemző 
3, 4 vagy 5 karakterre igaz. A kártyákat megkeverjük, 
majd húzunk egyet és az asztal közepére helyezzük: ő lesz 
Lupin. A többit egyenlően szétosztjuk a játékosok között, 
majd a  paravánunk mögött felvezetjük a  noteszünkbe 
a nálunk lévő karaktereket és szimbólumokat.

Innentől a  saját körünkben 
két dolgot tehetünk:

	» megkérdezzük az összes 
többi játékost, hogy kinél van 
egy bizonyos szimbólumból 
legalább egy,
	» vagy pontosan egy játé-

kostól kérdezzük meg, hogy 
hány darab van 
neki abból 
a bizonyos 
s z i m b ó -
lumból.
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Ezekből a  kérdésekből 
megpróbáljuk kitalálni, 
melyik karakter nincs se-
melyik másik játékosnál 
sem. Ha megvan a  jelöl-
tünk, akkor a  körünkben 
rejtetten megnézzük az 
asztalon lefordítva lévő la-
pot. Ha igazunk van, nyer-
tünk, máskülönben kies-
tünk a játékból.

A 13-ak jele

Engem valamiért vonzanak 
ezek az egyszerű játékok. 
Könnyen taníthatóak és 
akár kezdőknek is tudnak jó élményeket adni rövid játé-
kidő alatt. Az pedig, hogy ilyen kevés alkatrésszel is tud-
ja, amit kell, az csak hab a  tortán. Ennek a gondolatnak 
a nagy klasszikusa a Love Letter, de abban könnyen el tud 
húzódni egy-egy parti úgy, hogy többen kiestek már.

A Sherlock kevéske alkatrésze rendben van, Vincent 
Dutrait rajzai pedig hozzák a  szükséges atmoszférát. 
A jegyzettömb átlátható és a szimbólumok is elég nagyok, 
de ha lenne valami nevük, az sokat dobna a tematikán.

Persze olyan nagyon úgy sem fogjuk tudni beleélni ma-
gunkat, mivel egy parti nem tart tovább, mint 15 perc. 
Ez idő alatt nagyon jól meg kell választanunk, mit és mi-
kor kérdezünk, mivel a kérdéseinkkel nem csak a magunk 
malmára hajtjuk a vizet. A lehető legkevesebb kérdésből 
kell rájönni Lupin alteregójára, és simán nyerhet valaki 
pont azelőtt, mire ránk kerülne a sor. A játék végére tény-
leg mindenki nagyon közel lesz a  rejtély megoldásához, 
de valamiért mégsem jött a  „játsszunk még egyet” ér-
zés, pedig minden alkalommal kellemesen megmozgatta  
az agytekervényeinket.

Ha több kihívásra vágyunk, akkor a  nálunk lévő lapokat 
sorrendbe állítjuk és a leghátsón lévő szimbólumokat min-

dig kihagyjuk a válaszok adásakor, majd a saját 
körünkben az első lapunkat hátratesszük. Ezzel 
jóval nehezebb kitalálni, kinél milyen kártya van.

Azonban különlegesség, hogy a Sherlock ketten 
is játszható, ami kiemeli az átlagos dedukciós 
játékok sorából. Ebben a  ver-
zióban három lapot teszünk 
ki asztalra képpel lefelé, és 
a  középső lesz Lupin. A  kö-
rünkben csak azt kér-
dezhetjük, hogy hány 
darab van pontosan 
az adott jellemzőből 
vagy kicserélhe-
tünk egy lapot, 
a  két szélső le-
fordított közül 

egyet a kezünkben lévő 
egyik lappal. Az így le-
tett lap képpel felfelé 
kerül az asztalra, és 
természetesen már 
nem húzható fel. 
Két játékossal túl 
gyorsan kideríthe-
tő Lupin személye, 
ezért ketten inkább 
a  haladó verzióval 
játsszátok, úgy van ben-
ne igazán kihívás.

Mindenesetre ne várjunk 
a  Sherlocktól nagy dolgo-
kat, de az egész napos match-
box tologatás után kellemesen 
meg fogja mozgatni az agyunkat, 
vagy két agyégető parti közé felü-
dülésként hathat rájönni, hogy va-
lójában Dr. Watson lopta el Ms. Hudson 
macskáját.

Đμηɗɛɛ

KÉK KOBRAKÉK KOBRA

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/149869/sherlock-13
https://www.granna.pl/katalog-gier/0-wszystkie-gry/277-SHERLOCK.html
(https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_06.pdf#page=8
https://www.kekkobra.hu/


11www.jemmagazin.hu

2-4

8+

20-30’

Ismertető

A nagyi régi kredence
Nem irigylem a fordítót és a kiadót, hogy ezt a játékcímet kellett átültetniük magyarra, mert a Whatnot Cabinet 
igazából nem fordítható le egy az egyben a mi nyelvünkre. A whatnot jelentése apróság, a cabinet meg szekrény, 
de az Apróságok szekrénye azért, lássuk be, nem lett volna egy vonzó cím. Úgyhogy a magyar elnevezés tényleg 
kihozta ebből a maximumot, még ha én nem is szerettem meg maradéktalanul, de ennek más oka van. Az én nagy-
mamám kredencében, ami az a klasszikus vidéki, nagy, világoszöld kredenc volt, leginkább madzag, befőttesgumi, 
szabóolló, gyufa és villáskulcs volt (ez utóbbi a PB gázpalackhoz), de semmiképpen sem fosszíliák, kristályok vagy 
ritka üvegcsék. Hiába, egy amerikai vagy angol nagyinak még a kredence is menőbb. 

És erről miért nem írtunk még eddig?

– kérdeztem meg magamat hangosan, miután az első partit 
lejátszottuk. Ugyanis ez egy nagyon jó játék, ez egy játszás 
alapján is „lejött”. Mindjárt kifejtem részletesebben is, de 
a lényeg, hogy családi játéknak szinte ideális a könnyű sza-
bály, a rövid játékidő, a feszült játékmenet, a szép asztalkép 
és a jó skálázódás miatt. És amiatt, hogy mindez egyszerre 
jellemzi. Kicsit több konkrétumot!

A  téma szerint nagymamával 
indulnak a  gyerekek egy er-
dőszéli kirándulásra, hogy 
„kincseket” gyűjtsenek, 
amiket aztán a szekrényben 
rendezgetnek el. Nekem 
mondjuk nem világos, 
hogy melyik erdő szélén 
lehet piros, elefánt alakú 
szobrot találni, de lehet, 
hogy ahová a játék sze-
replői járnak, ott még 
olyan is van. A lényeg: 
gyűjteni fogunk. 
A cél: betölteni egy 
3×4-es négyzet-
hálós tárolót úgy, 
hogy a  színek és 
a  formák mega-
dott rendszert 
alkossanak.

A  játék előkészületeként mindenki magához 
vesz egy kredencet, amit majd feltölt. Egy kü-
lön táblára felhelyezzük a  játékosok bábuit, 
a  kezdőjátékosét véletlenszerűen, a  többi-
ekét óramutató járása szerinti sorrendben; 
ezen a táblán fogunk akciókat választa-
ni. Felcsapunk 5 olyan lapot, ami extra 
pontot ad majd és amit a  játékban el 
lehet vinni úgy, ha a  játékos először 
teljesíti annak feltételeit; illetve felcsa-
punk egy olyan lapot, amin egy tárgytí-
pus látszik: ez plusz egy pontot fog adni 
minden, ebbe a  típusba tartozó tárgy 
után. A  húzózsákból 4 lapkát húzunk 
fel, és azokat az akcióválasztó tábla alá 
tesszük egymás mellé.

Telik a kredenc

Szeretem a  finom megoldásokat a  já-
tékokban, főleg, ha azok egy csapással 
két legyet is ütnek. Ilyen pl. A Frescó-
ban az, hogy a felkelésünk ideje meg-
határozza a piacon elérhető áruk árát 
és az inasaink kedvét is. Vagy hasonló 
itt az a  megoldás, hogy amelyik akciót 
választjuk, az egyúttal eldönti a követke-
ző forduló játékossorrendjét is. A játéko-
sok ugyanis egymás után választanak egy 
akciót az akcióválasztó táblán (a játékban 
Túratábla a  neve), majd amikor mindenki 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_06.pdf#page=9
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választott és végre is hajtotta ezeket az akciókat, a bábu-
kat egyszerűen csak feltoljuk egy sávval, ami rögtön a já-
tékossorrend is lesz. De ne szaladjunk előre ennyire.

A játékosok az alábbi akciókat választhatják: 

	» 3 lapka húzása a zsákból és ebből 2 lapka megtar-
tása

	» 2 lapka húzása a zsákból és ebből 1 lapka megtar-
tása, a  másik lehelyezése a  készletbe, majd onnan 
most már 5 lapka közül egy második kiválasztása

	» 1 lapka húzása a zsákból és annak lehelyezése a kész-
letbe, majd onnan 2 lapka kiválasztása

	» 2 lapka húzása a zsákból és azok lehelyezése a kész-
letbe, majd onnan 2 lapka kiválasztása

	» az összes, a kínálatban lévő lapka eldobása, 4 új lap-
ka húzása, majd ezek közül 2 kiválasztása

De miért kellenek nekünk a  lapkák? Hogy behelyezzük 
őket a kredenc egyes rekeszeibe, és ez nemcsak lehető-
ség, hanem kötelesség is, tehát fordulónként minden já-
tékosnak 2-2 új lapkával bővül a gyűjteménye. Még akkor 
is, ha különleges akciólapkát vesz el a játékos, mert ezek 
hatása úgy van kiszámítva, hogy a köre végére minden já-
tékos 2 új lapkával gazdagodik, bármit is választ és bárho-
gyan is kombinálja az akciólapkáit. 

A lapkák kredencbe helyezését természetesen egy alapelv 
determinálja: az így kialakuló mintázat, méghozzá a színek 
és formák alapján fogunk győzelmi pontokat kapni. 4 azo-
nos színű tárgy egy oszlopban 4 pont, 4 különböző színű 2 
pont, minden más megoldás 0 pont. Ugyanez a sorokban: 
3 azonos típusú tárgy 3 pont, 3 különböző 1 pont, minden 

más 0 pont. Az elméleti maximum 24 pont ebből a ponto-
zásból, de azért legyünk vele tisztában, hogy mivel a meg-
szerzett lapokat le KELL tenni, ez egy nagyon elméleti 
együttállás: ilyen sosem lesz, hogy a  színek és a  formák 
is klappoljanak, vagy ha igen, akkor a parti után azonnal 
irány a lottózó!

Amint betelik egy sor vagy oszlop, azonnal lepontozzuk, 
amit úgy old meg a  játék, hogy a  sor vagy oszlop mellé 
lerakunk egy-egy pontjelző tokent, amiknek az értékeit 
majd a játék végén összeadjuk. A játékban még öt forrás-
ból lehet pluszpontot szerezni: 

	» ha valaki a  játék elején felhúzott kártyákon lévő 
alakzatokat először teljesíti, elviszi az adott lapot, 
ami majd pontot ad (pl. A kredenc mind a négy sar-
kában legyen tárgy)

	» szintén a játék elején húzunk fel egy olyan lapot, ami 
minden megadott tárgy (pl. minden növény) után 
1-1 pontot ad

	» a játék során megszerzett különleges akciólapkák is 
adnak 1-1 pontot

	» a kredencbe lerakott lapkák egyikén-másikán látha-
tó egy korona, ezek mindegyike 1 pontot ad

	» végül az utolsó forduló végén a helyükre feltolt bá-
buk is adnak pontot
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Almárium

Végül az első ránézésre csak egy helyről pontot adó já-
tékból a végére egy igazi pontsaláta lett, de úgy, hogy az 
egyes pontforrások nagyon is összefüggnek, illetve meg-
adják azt a lehetőséget, hogy „az nem jött össze, viszont 
az meg meglett” – hiszen ritka az olyan, hogy minden sor 
és oszlop illeszkedik színben és formában, ilyenkor érde-
mes lehet az első akciót választani a plusz 3 pontért.

Szinte mérges vagyok magamra, hogy nem előbb vittem 
haza ezt a játékot, mert mindene megvan, ami egy sikeres 
és könnyed családi játékká teszi. A kivitelezése színpom-
pás és tényleg szemet gyönyörködtető, a szabálya rendkí-
vül egyszerű, egy parti gyorsan lemegy, és szinte minden 
lépést jutalmaz a játék, viszont épp annyira hagy bennünk 
hiányérzetet egy-egy kör után, hogy már nagyon várjuk, 
hogy mi kerüljünk sorra. Természetesen a zsákból húzás 
behozza a szerencsefaktort, ami viszont a jó akcióválasz-
tással és az alternatív pontforrások keresésével balanszol-
ható. Bár úgy kezdtem, hogy a játék magyar nevével egy 
ideig nem voltam kibékülve, de hol van az már, a játékél-
mény rég elsodorta azt a futó érzést, és maradt a helyén 
egy nagy adag elégedettség.

drkiss
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/283242/whatnot-cabinet
https://www.pencilfirstgames.com/the-whatnot-cabinet
https://vagabundkiado.hu/
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Armonia
A tesztelés során se veled, se nélküled kapcsolatba kerültem az Armoniával. Rengeteg aprósággal tudott felbos�-
szantani, de a végén valahogy mégis kellemes élményeket társítok hozzá, és szívesen játszom majd vele a jövőben 
is. Ez azért is érdekes, mert a kis aranyos mesefigurákkal teli dobozról első ránézésre egyik végletet sem feltételez-
tem. Nézzük, miben áll a kettőssége.

UniWErzum

Uwe Rosenberg az egyik legtermékenyebb társasjáték 
tervező, akinek rengeteg játéka akár mechanikákon, akár 
tematikákon keresztül laza kapcsolatban áll egymással. 
Munkáslehelyezés, növények, termesztés, lapka(poliomi-
nó)lehelyezés, állattenyésztés. Sorolni se kezdem, hány 
cím épít ezekre az alapokra. Helyette itt az idő, hogy al-

kossunk egy új fogalmat, a  Marvel multiver-
zumával analóg módon ez a  társasjátékos 

UniWErzum. 

De miért beszélek erről ennek az apró-
ságnak a  kapcsán, aminek semmi köze 
a fent sorolt mechanikákhoz és témák-
hoz? Nemrég új szériát kezdett a mester. 

A Nova Luna után a Sagani és a nemrég meg-
jelent Framework is absztrakt lapka- és koronglehelyezős 
játékok, melyek közül a Sagani kapta a legkarakteresebb 
arculatot, ahol a természet szellemei a négy elem harmó-
niáját és egyensúlyát akarják elérni. Erre a témára ka-
paszko- dik rá az Armonia, ami egy teljesen más me-
chanikát használ, témájával viszont a Sagani egyik 
n y i t o t t kér- désére akar választ adni: 

H o n - nan erednek a  hang-
korongok, melyekbe 

azokat a  harmóni-
ákat és dallamo-
kat kovácsolták, 
amik felébresztik 
a természet szelle-
meit? Ebben a  já-
tékban mindenki 

furcsa kis szerze-
ményeket, a  ter-

mészet gyermekeit alakítja, akik azon 
versengenek, ki tudja a  legszebb dallamokat össze-
gyűjteni a  változatos tájakon keresztül haladva. Innen  
eljutnak a  felhők templomába, majd megkovácsolják  
azokat a bizonyos hangkorongokat.

HOGY MI VAN??? Ennél zavarosabb témát keresve is  
nehéz lett volna találni, főleg úgy, hogy a  játékmenet  
totálisan absztrakt; mondanom se kell, hogy lóg az 
egész sztori a  végeredményen, mint tehénen a  gatya.  
Meggyőződésem, hogy Uwe tervezői fiókjából kipattant 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_10.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_05.pdf#page=37
https://boardgamegeek.com/boardgame/353152/framework
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egy kockapóker variáns, és a Skellig kiadó jobbnak látta 
egy már jól beágyazott játék meglévő témájához társítani 
az ötletet - kvázi beilleszteni az UniWErzumba -, mint sem 
teljesen új arculatot kitalálni neki. Ez az első dolog, amit 
bosszantónak, erőltetettnek találtam a játékban.

Kockapóker 
extrákkal

Az Armonia ugyan-
is nem több (és nem 
is kevesebb), mint egy 
felturbózott kockapó-
ker. Utóbbit gondolom 

sokan ismerik, hálás uta-
zós játék, mert 5 dobókoc-

kán kívül csak papír és ceruza 
kell hozzá. Ahány ház, annyifé-
le szabályt láttam 
már, de a  lényege,  
hogy az 5 kockával min-
den körben maximum 
két újradobási lehe-
tőséggel szeretnénk 
a  pókerből ismert 
formációkat (pár, 
két pár, drill, sor, 
full house, póker) 
dobni, a  lehető 
legnagyobb ér-
tékben, pontokért 
cserébe. Ez egy 
kicsit elavult, nagy 
szerencsefaktorral, 
de azért helyenként 
jó kis döntésekkel ope-
ráló játék, aminek esszenci-
ája persze a  kockák csörgetése. 
Az Armonia ügyesen variálta át ezt a vázat 
modern, 2022-ben versenyképes társassá. Az első 
fontos változtatás, hogy 7 dobókockával dolgozik, 
de a haladást elősegítő formációkhoz csak 2-5 koc-
kára van szükség, így előfordulhat, hogy egy kör 
eredményét akár 2-3 helyen is hasznosítani lehet. 
A központi táblán 6 sáv van (mindegyik egy terü-
lettípus: sivatag, erdő, vulkán, havas hegyek stb.), 
az 1-6-os kocka értékekhez rendelve, és bármelyi-
ken haladhatunk a saját színű korongunkkal 2-3-4 
ugyanolyan érték kidobása esetén. Ez a bizonyos 

tábla egyébként rendkívül zava-
ros, a  tereptípusok ábrázolása 
érdekében elsőre nehezen 
átlátható, hogy valójában 
milyen (egyébként nagyon 

egyszerű) feltételek 
mellett tudunk elő-
rehaladni, számomra 
tehát ez a  színesítés 
nem ad, inkább csak 
elvesz a  továbbra is 
absztrakt játékból. 
Ha megtettünk 2 
lépést (egy ízben 
2, egyszer pedig 
3 egyező számot 
dobva), vagy 4 
ugyanolyan érték 

kidobása ese-
tén akár 
egyből továbblépünk az adott tereptípus végére, 
ahol megnyílik előttünk egy felhőtemplom. A temp-

lomokon poliominók vannak, mindegyiken 5 kockát 
látunk, és a feladat az lesz, hogy az adott elrendezésben 

tudjuk a kockákat összeállítani, kvázi kirakni a megfe-
lelő alakzatot, hogy beléphessünk a  templomba. 

Mind a hat sáv végén két templom van, termé-
szetesen akkor mehetünk a másodikba, ha az 

első feltételét teljesítettük. Ha a  második 
templomba értünk, ott hátradőlhetünk, 

és persze a többi játékos is követhet ide 
minket. A győzelem a gyorsaságon mú-
lik: az nyer, aki először viszi be a hatból 
négy sávon a  korongjait a  második 
templomba.

Ami az alkatrészeket illeti, a  táblák 
katyvaszos ábrázolását leszámítva min-

den rendben van. Amin viszont jót mu-
lattunk, de egyszer sem használtuk, az egy 

6×6-os négyzetrács, amibe kockákat pakolha-
tunk annak érdekében, hogy vizionálni tudjuk, 

hogy kell kirakni például egy L alakú poliominót (3 
db 3-as, egy 4-es, egy 5-ös a példa kedvéért). Jópofa, 

ahogy a dobások után a kockákat egymás mellé rendez-
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getjük, hogy felmérjük, milyen alakzat sülhet 
ki belőle, de a  fent említett alkatrész csak 
nehezíti ezt. Ha ez a komponens nem lenne, 
a végén még feleakkora dobozban is elférne 
a játék, azt meg ugye jellemzően nem akar-
ják a kiadók.

A kevesebb több

Összességében tehát egy csomó általam 
feleslegesnek vélt elem került ebbe a  kis 
dobozba, de ezeket mind félre lehet tenni 
a harmadik dobás után, ugyanis a játék maga 
teljesen jól hozza azt, amire szerződött. Mi 
szerettük a  kockapókert azért, ami, de az 
Armonia sokkal élvezhetőbb, így nem kér-
dés, hogy hosszú távon ilyet játszunk majd, 
ha 15 perc agyat kímélő kockacsörgetésre 
vágyunk. Bárkinek, akiben felmerül hasonló 
igény, bátran tudom javasolni az Armoniát, 
csodát persze ne várjunk tőle. És végezetül 
idézném a  költőt: “Nem járja át tiszta har-
mónia, mégis jobb az orrnak, mint az ammó-
nia.”

bzskmrc

COMPAYACOMPAYA

<< Vissza a tartalomjegyzékre

http://xx
https://boardgamegeek.com/boardgame/341009/armonia
https://www.skellig-games.de/armonia.html
https://www.compaya.hu/
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Raise
Címszereplőnk egy tipikus Piatnik megjelenés, ahol egy jó ötlet a játék gerincét adja, de a kiadó nem bajlódott so-
kat azzal, hogy arculatot teremtsen neki, így egy igen esetlen, elsőre prototípusnak tűnő grafikával már kis is került 
a boltok polcaira. A név jelentése “emelni”, a pókerben is ezzel fejezik ki, amikor a játékosok emelnek az adott kör-
ben elnyerhető téten. Remek ötlet, hogy itt a zsetonokat és a kártyákat összevonták, ezzel egy pörgős, helyenként 
gondolkodós, blöffre is teret adó, de elsősorban bitang szerencsefaktorral bíró játék született.

Ha kicsi a tét, a kedvem sötét

Minden játékos kap egy ugyanolyan paklit 30 kártyával, 
amiből alapos keverés után hat lapot húzunk, és már kez-
dődhet is az első kör. 

Játékosszámtól függően 8-11 fordulón át zajlik egy parti. 
Minden forduló ugyanúgy néz ki. Első lépésként felcsa-
punk egy 6-20 közötti értékű pontkártyát középre — hív-
juk ezt alap tétnek, amiért a fordulóban megmérkőzünk. 
Emellett dobunk a 7 darab, csupa különböző szimbólumot 
tartalmazó kockával, és a  tábla megfelelő mezői mellé 
helyezzük azokat, ezzel nyomon követve a szimbólumok 
adott fordulóra vonatkozó erejét. Mindenki köteles kép-
pel lefelé kijátszani egy kezdő kártyát. A  kártya ereje 
a sarkaiban látható szám és a rajta látható szimbólum ak-
tuális fordulóbeli erejének szorzata, amit a kijátszás után 

a játékos rögtön lelép a tábla központi sávján. Miu-
tán a kezdő lépést követően kialakul egy alapállás, 
mindig annál lesz a  labda, aki a  leghátul áll a  sor-
rendben. Az illető dönthet, hogy új lapot játszik ki, 
aminek erejét természetesen ismét lelépi a  sávon, 
és általában megelőz vele ellenfeleket, vagy passzol 
- ekkor a  korongját le kell vennie, kiszállt az adott 
forduló nyereményéért folytatott versenyből, ekkor 
viszont a következő leghátsón a sor. A 30 lapot ér-
demes úgy elosztani, hogy ne fogyjunk ki az utolsó 
fordulóig, azokat a  lapokat pedig, amik a  játék vé-
gén a kezünkben maradnak, a saját pontjainkhoz ad-
hatjuk. Ahogy a  forduló során egyre több lap kerül 
a dobópakliba, úgy dagad az össznyeremény, ugyan-
is minden kártya legalább 1, de némelyek 5 pontot 
érnek. Két pontforrás van tehát: a kezdő kártya, il-
letve a  kijátszott lapok, és természetesen a  végén 

az nyer, aki a legtöbb pontot gyűjtötte. Egy négyfős játék 
során összesen nagyjából 350 pont kerül kiosztásra, de 
az eloszlás kegyetlen lehet, könnyen elképzelhetőek akár 
50–80 nagyságrendű különbségek is, ilyen értelemben te-
hát nem túl családbarát a játék.

A póker nem szerencsejáték.  
A Raise annál inkább.

A Raise-ben hamar egy újragondolt, rövidített pókervari-
ánsra ismertünk, ami szabályait és mélységeit tekintve jó-
val egyszerűbb, de a gondolkodásmódja nagyon hasonló. 
A lényeg ugyanis az, hogy alkalmazkodva egy adott fordu-
ló leosztásához, el kell végeznünk egy előzetes becslést, 
hogy kompetensek lehetünk-e a  forduló megnyerésére, 
mert ha nem, csak az ellenfél pontjait duzzasztjuk minden 
kijátszott kártyával, de azt se akarjuk, hogy mások túl kön�-
nyen vigyék el az alaptétet. Ha úgy döntünk, hogy harcba 
szállunk, még mindig választhatjuk azt az utat, hogy lassan 
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nyitunk, másokat is becsalogatva a partiba, és a végén de-
monstráljuk igazi erőnket, mikor már sok kártyát dobtak 
nekünk a  közösbe, vagy az elején kezdünk a  legerősebb 
kártyával, bízva abban, hogy az ellen hamar meghátrál, és 
kis munkával vihetjük a  nyereményt. Rengeteg izgalmas 
helyzet tud kialakulni a játék közben, de sajnos figyelem-
be kell venni, hogy néha úgy mossák fel velünk a padlót, 
hogy arról egyáltán nem tehetünk, csupán rosszkor jöt-
tek fel a húzópakli kártyái. Fontos ugyanis, hogy bár elv-
ben az esélyeink ugyanazok, hisz mindenkinél egyforma 
lapok vannak, de a  felhúzás sorrendje mindenkinél más, 
és nagyon nem mindegy, hogy az egy adott fordulóban 
kidobott értékek melyik szimbólumok erejét növelik meg 
jelentősen, hiszen a szorzós rendszer miatt azon lapok ér-
téke hatalmasat ugorhat az adott fordulóban.

Mint mondtam tehát, a  mélységek nem akkorák, mint 
a  pókerben, a  dobókockák miatt jelentősebb szerencsé-
nek vagyunk kitéve, de cserébe a játékhossz is nagyon ba-
rátságos, 30 perc alatt mindig végeztünk. A színhasználat 
nekem elsőre furcsa volt (fehér, szürke, fekete, barna a já-
tékosszínek), de érthető, hogy a dizájnt igyekeztek meg-
tartani funkcionálisnak, mert itt a hangsúly egyértelműen 

a  döntéseken és a  rendkívül interaktív helyzeteken van. 
Bár nincs a játékban licit, az emelési rendszere a modern 
társasok közül az EladLakra emlékeztetett a  leginkább. 
Azoknak ajánlom, akik kedvelik az ilyen helyzeteket, a tét 
emelkedését, a  kockázatvállalást, és akik nem riadnak 
vissza egy olyan csörtétől, amiből könnyen üres kézzel tá-
vozhatnak. Azoknak, akik szeretnek pókerezni, de nem túl 
komolyan véve a  dolgot, inkább háttértevékenységként, 
mondjuk egy sör mellett.

bzskmrc
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/337891/raise
http://xx
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_11.pdf#page=18
https://piatnik.hu/
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Aranyásók: A sötét barlang
Az eredeti, 2004-es Aranyásók olyan, mint egy, az éjszakai bulivonat előtti alapozás: könnyed, azonnal tanulható, 
titkos szerepes partijáték, enyhe barátsággyilkos-faktorral. Ugyanakkor a valóságtól jócskán elvonatkoztatott té-
mája miatt (törpék egy barlangban arany után kutatnak - ez minden, csak nem hétköznapi) igazi sértődéseket talán 
nem, újrajátszási igényt viszont annál inkább eredményezhet. A  kompakt kártyajátékból azóta játékcsalád lett, 
melynek legfiatalabb tagja nemrég a JEM szerkesztőségébe is eljutott. Mi pedig kipróbáltuk, ki tudunk-e mene-
külni időben a bányából a keservesen megtalált arannyal, ha a csapatban most sem mindenki egymásért dolgozik,  
hanem egy másért - egy másik törpeklánért.

Ha – mondjuk így – történeti szempontból tekintem, 
A  sötét barlang közvetlen folytatása az eredeti játék-
nak, de leginkább a  2018-as Az elfeledett bányáknak:  
az arany már a törpéknél, viszont a bánya épp beomlóban. 

 Így a játékosoknak az a céljuk, hogy minél 
hamarabb kimeneküljenek a  bányából. Az 
alapkoncepció itt sem változott, legalábbis 
nem sokat. Az Aranyásókban szabotőrök 
próbálták megakadályozni, hogy a vállalko-
zó szellemű törpék eljussanak az aranyig, 
A sötét barlangban viszont nincsenek effé-
le morális kérdésfeltevések a  mélyben. Itt 
ugyanis – szigorúan nézve – nem szabotőrök 
vannak, hanem egymással rivalizáló klánok, 
illetve ezen belül a klánhoz, illetve a rivális 

klánhoz hűséges tagok. De minden törpének egyformán 
megengedett, hogy beomlassza a másik játékos útvona-
lát, olyan járatba terelje, melyben kénytelen megválni 
aranyának egy részétől a  továbbjutáshoz, vagy épp rá-
küldje valamelyik járatbeli rémséget a beomló tárnákban 
épp az életéért loholó kollégára. Mechanikai szempont-
ból pedig egyértelmű a rokonság Az elfeledett bányákkal, 
amennyiben a játékosok mozgatta karakterek fizikailag is 
megjelennek a közösen létrehozott játéktéren, és tényle-
gesen is be kell járniuk az alagutakat.

Hiba a Mátrixban

A kék vagy a sárga pirulát, pontosabban kártyát 
választod? Nos, amelyik színűt kihúzod véletlenszerűen, 
a törpék azon klánjához fogsz tartozni. A játékosok számá-
tól függ, hogy hányan játszanak majd más klán érdekében 

MAGYAR PREMIER

https://boardgamegeek.com/boardgame/365702/saboteur-dark-cave
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(3 fős játéknál mindenki egy klánban van, de az egyik já-
tékos a saját szakállára dolgozik), és a  játéktér nagysága 
is a játékosok számához rendelt. 7×7-es vagy akár 9×9-es 

barlangrendszer is kirakható a kártyákból, mégpedig ez-
úttal a  játéktér közepén elhelyezett kezdőkártyáról in-
dulva. Mindenki kap 3 aranyat, és már indulhat is a me-

nekülés. 

A fő tevékenységünk ezúttal is az 
lesz, hogy kártyáink lerakásával 
bővítsük a  járatot és elvezessük 

a négy sarokkártya valamelyikéhez, 
lehetőleg ahhoz, ahol ki lehet jutni 

a bányából – itt tehát négy célkártya van, 
és csak az egyik az, amelyiket keressük 
közülük. Mindenki három arannyal indul, s 

bár menekülés közben nagyon ritkán szert 
tehetünk további aranyrögökre, ezzel nem 
érdemes számolni. Ritkán bukkan fel olyan 
kártya, melyre lehelyezése után begyűjthető 
aranyrög kerül. S mivel iszkiri van a legköze-
lebbi telefonfülke... pontosabban a  valame-
lyik sarokkártyán megjelenő kivonási pont felé, nem kevés 
szerencse és jó összedolgozás kell 
ahhoz, hogy futtában még azt is 

a  hónunk alá tudjuk 
c s a p n i .  

 

Külön bejáratú (és egyazon kijárat 
felé törő) Smith ügynökeink, vagyis 
az ellenérdekelt klán tagjai ugyanis 
mindent megtesznek, hogy ne ér-
hessük el a kijáratot.

A sötét barlang legfőbb újítása 
ugyanis az, hogy a  sarokkártyák 
felé épülő – de egyébként beom-
ló, értjük, ugye – rendszerben 
ide-oda szaladó törpéket egész 
komoly arzenállal lehet akadályozni 
céljukban. Ha nem útvonalkártyát 
rakunk le, akkor ebben a  játékban 
is kijátszhatunk akciókártyákat. Ezek 
között a  klasszikus sziklaomlás mellett 
kártyacserét is végrehajthatunk egyik  

játékostársunkkal, vagy pókhálót jeleníthetünk meg két 
útvonalkártya találkozásánál. Sőt, a  titkos információ 
kártya kijátszásával megnézhetjük, melyik sarokkártya 
jelenti a  kijáratot, és ami kifejezetten bátor húzás egy 
titkos szerepes játéktól: megnézhetjük egy másik játékos 
klánkártyáját is. Ezek mellett szert tehetünk felszerelést 
jelentő akciókártyára (a csizmával plusz 1-et léphetünk), 
vagy a rendkívül praktikus csatabárdra, ami tulajdonkép-
pen egy svájci bicska. Ugyanis elvághatjuk vele a barlangi 
pókhálókat, de talán ennél is praktiku-
sabb felhasználása, hogy segítségével 
elűzhetjük azokat a  járatbeli szörnyeket, 
melyeket a  konkurencia küldött ránk 
a megfelelő kártya kijátszásával. 
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A három mumus mindegyike másképp hátrál-
tatja a törpéket a barlangi sprintben. A féreg 
egy körre blokkolja a  mozgást, a  patkány el-

dobat 1 lapot az érintett törpékkel és csök-
kenti a kézben tartható lapok számát, 

a  kobold pedig aranyat 
lop tőlük. Kobol-

dot pedig való-
színűleg jóval 

könnyebb 
a  nya-
k u n k b a 

kapni, mint új ara-
nyat begyűjteni a nagy futásban, 

így újfent csak ajánlani tu-
dom: érdemes a  kezdőtő-

ke minden fillérjére, azaz 
minden rögre vigyázni.

A kártyakijátszás után még léptethetjük 1-3 távolságra 
törpénket, vagy annyira, amennyi az éppen aktuálisan 
ránk érvényes akciókártya hatásából fakad. Az eredeti já-
tékhoz képest alapvető újdonság, hogy a barlangkártyák 
három kupacba rendezettek, a  másodikban a  kártyákon 
látható járatszakasz már kettő, a  harmadikban három 
részre van osztva, a  részek közötti haladás 1-1 lé-
pésnek számít. Vagyis hiába kerülünk a  letett 
kártyák száma alapján közelebb a  kijárathoz, 
a  még előttünk álló lépések növekvő száma 
miatt korai fellélegezni. Továbbá vigyázzunk, 
mert egyes tereptípusokon az átkelés szintén 
hátrányosan érinthet minket. Ha roskatag fahí-
don kell átkelnünk, csökken a kézlimitünk a parti 
hátralévő részére, a különleges alagútkártyán át-

haladva pedig ugrik egy aranyunk. Persze 
vannak nekünk kedvező terepek, példá-
ul a  létrás kártyák között tetszőlegesen 

mozoghatunk, ha pedig sikerül 
eljutunk a  barlang egy aranyte-
lér-kártyájára, akkor bezsákol-
hatjuk az ott lévő kincset.

Nagyobb, hosszabb, vágatlanabb

A fentiekből is kivehető, hogy A  sötét barlang jóval 
konfrontatívabb játékot kínál a  nagy klasszikusnál; kicsit 
tényleg olyan érzésünk lehet, mintha egy 
sikerfilm nagyobb költségvetéssel készült, 

egy-két éppen jól futó sztárral 
felerősített, látványosabb foly-
tatását néznénk. A  kalando-
sabb érzést erősíti, hogy ezút-
tal tényleg a  pályán mozgunk, 
és előbb-utóbb óhatatlanul 
ránk küld valamelyik, addig hűségesnek gon-
dolt társunk egy pókot, egy patkányt, vagy be-
omlasztja előttünk az utat, hogy egy alagúton 
kelljen átkelnünk és ezzel aranyat veszítenünk. 
Ennek az akciófaktornak van egy előfeltéte-
le, amely lényegében minden játékosszámnál  
teljesül, csak alacsonyabb főnél hamarabb:  
nagyon hamar lelepleződhet számunkra, hogy 
ki az, aki a mi klánunkhoz hűséges, és ki az, aki az 
ellenoldali törpecsapatnak dolgozik. A  titkos- 
információ-kártyák, illetve a  kijutás megne-

hezítése másik játékos számára: mind olyan mozzanatok, 
melyek jóval közelebb hozzák a  nagy lelepleződéseket, 
mint mondjuk a  klasszikus elődben. Ebből adódik, hogy 
a titkos szerepnek némileg kisebb jelentősége van a játék-
ban, mint a korábbiban, és a hangsúly viszonylag hamar 

áttevődik arra, hogy az egy oldalon 
állók hogyan tudják támogatni (vélt) 
társaikat és akadályozni a  többiek 
kijutását a barlangból.

A sötét barlang ugyanak-
kor – nem meglepő módon 

– nagyobb játékosszámnál 
izgalmasabb. A  fent említett 
szakaszolása a terepkártyáknak 
megítélésünk szerint egyéb-
ként részben épp azt szolgálja, 
hogy kisebb partinál a  lét-
számbeli hátrányban dolgozó 
klánoknak, illetve a nem azok-

hoz hűségeseknek legyen módjuk 
akadályozni ellenfeleiket. A  győztes klán meg- 
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állapításánál pedig csak a  tárnákból kijutott törpék ara-
nyának darabszáma vehető figyelembe, és jelentős kom-
penzációként a rivális klánért dolgozó törpék számával kell  
ezt megszorozni a végső értékeléshez. Ez egy nagyon je-
lentős ellenpontozása a  létszámhátránynak, mert mate-
matikailag azt jelenti, hogy egy klán kisebb darabszámú 
kimentett arannyal és kevesebb hűséges klántaggal is 
megnyerheti a játékot.

Az Aranyásók-család legutolsó darabjában a  törpék te-
hát nem is okvetlenül a nem hűséges társak leleplezésére 
koncentrálnak majd (ezekre viszonylag hamar fény derül-
het). Ahogy az is biztos, hogy nem tűzszekerek módjára, 
méltóságteljesen robognak majd át a  tárnán Vangelis  
zenéjére, hanem örülnek, ha időben kijutnak onnan. 
A  klasszikus alapjáték motívumait A  sötét barlang is 
megőrizte, de a  fentiekben elmondottak szerint jócskán 
kitágította, illetve rétegzettebbé tette a nyílt konfrontá-
ció lehetőségeit – akár megalapozottan kételkedünk vala-
ki lojalitásában, akár nem. Mivel így a játékban az akciók 

legalább akkora szerephez 
jutnak, mint az útvonalépí-
tés, ezért ha esetleg minden-
ki lelepleződne a  játékban, 
a végigjátszás továbbra is tar-
togathat izgalmakat, csak épp 
más tónussal. 

A kivitelre nem lehet panasz: 
a  játék grafikai tuningja kön�-

nyen megszokható és kevésbé sötét tónusú, mint 
az előd. A jelzők, standee-k minősége 
sem több, sem kevesebb az elvár-
hatónál. Azoknak, akik a törpék kö-
zötti csihi-puhit részesítenék előny-
ben, egyértelműen a sötét barlang 
lehet jó választás, akiket pedig 
a titkos szerepek izgalma jobban 
az asztal mellé ültet, érdemes 
lehet a klasszikust is újra elő-
venni. Ehhez pedig még egy 
megjegyzés kínálkozik: míg 
az elsőt partijátékként szokás 
meghatározni, A  sötét bar-
lang legalább annyira családi 
játék is lehet, némileg hosszabb 
(45-60 perces) játékidővel, mint 
amennyire a házibulik kelléke.

Shepard

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/365702/saboteur-dark-cave
https://www.amigo.games/game/darkcave
https://piatnik.hu/
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat hetvenhetedik 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

Neptun
Irgalmatlanul sok, több mint 5 ezer “point-to-point movement”, azaz valamilyen szempontból utazós játékot tart 
számon a BGG, de persze tudjuk, hogy ezek nem mindegyikének ez a fő mechanikája, csak van a játékban valami-
lyen helyváltoztatás. Ha mást nem is veszünk példaként ebből a hosszú listából, csak a múltkori számban bemu-
tatott Rootot, akkor is észrevehetjük, hogy ennek az akciólehetőségnek nagyon sok funkciója lehet egy játékban; 
általában egy-egy akcióhelyre kerülést és ott megadott cselekmény végrehajtását szolgálja. Így van ez itt, a Neptun-
ban is, de ez itt mégis több: ez az egyik leghangsúlyosabb mozzanat, nem véletlenül, hiszen a Római Birodalomban 
alakítunk tengeri kereskedőket, akik nemcsak árukat szállítanak, de egyes állomáshelyeken még az antik istenek-
nek is hódolnak. Ezzel a játékkal lépünk át Európába, de stílszerűen még nem érünk partot, hanem a két kontinens 
között ingázunk, a jó szélre és az evezőkre hagyatkozva.

Egy közepesen régi, de ma már 
klasszikus darab

Bizonyára mindenkinek megvan a véleménye 
arról, hogy a Queen Games mint kiadó mosta-
nában (vagy inkább a  legutóbbi időkben) milyen játéko-
kat adott ki. Nos, nem volt ez mindig így, sőt, kifejezetten 
sok, régi jó játék fűződik a német nagycég nevéhez. Ezek 
egyike a Neptun, ami az utazós, útvonaltervezős játékok 
között egy üde színfolt. 

Az előkészületek nem túlzot-
tan macerásak, bár el-

tart egy ideig, mire 
kirakjuk a  kártyákat 
és tokeneket a  ne-
kik szánt helyekre. 
A  tábla a  Földkö-
zi-tengert mutatja, 
partjain kikötők, me-
lyek természetesen 
a  régi latin nevü-
ket viselik. Minden 
templomra kerülnek 
pontlapkák mega-
dott rendben, illetve 
minden útvonalra 
távolságjelzők, ez 

utóbbiak véletlenszerűen. Fura, hogy nem fix két pont kö-
zött a távolság, de a korabeli navigációs viszonyok között 
ez teljesen rendben van: nem biztos, hogy egy Rómából 
Marseille-be tartó út mindig ugyanazt a vonalat követte.

A városkártyákat egy húzópakliba rakjuk, alájuk az árukár-
tyákat, alájuk pedig az evezőkártyákat. Beállítjuk a  szél- 
erősséget, mindenki megkapja a  kezdő készletét, 
majd a  kezdésként véletlenszerűen be-
állított sorrendnek megfelelően 
a  játékosok elindulnak 
útjukra; mindan�-
nyian Kré-
táról in-
d u l u n k , 
e b b e n 
nincs kü-
lönbség.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_01.pdf#page=32
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Navigare necesse est, 
vivere non est necesse

Kezdésnek a  három fent említett 
pakliból húzunk lapokat (a játékosok számánál eg�-
gyel többet) és kitesszük azokat egymás mellé, egy sorba, 
most még képpel lefelé, azonos típusú lapokat ugyanabba 
a sorba. Így kialakul egy kártyákból álló négyzetrács, ami 
tulajdonképpen a kínálatot alkotja. A soron lévő játékos 
ebből fordít fel egy oszlopot, mindig a  leginkább balra 
esővel kezdve, azaz egyszerre egy várost, egy árut és egy 
evezőt. Ez az oszlop alkot egy szerződést, amit a játékos 
elvihet és maga elé tehet. Nem nehéz kitalálni: ebbe a vá-
rosba kell az adott árut leszállítania, és ekkora távolságot 
tud megtenni az evezőivel. 

Ha a felfedett oszlop nem tetszik a játékosnak, folytathat-
ja a  lapok felfordítását addig, amíg még van felfedetlen 
oszlop, viszont alapvető szabály: ha egy új oszlop felfor-
dítását választja, már nem léphet vissza elvinni egy ko-
rábban felfedett szerződést. Szép is volna! Végül, ha az 
utolsót is felfordította, akkor azt kell elvinnie. Az utána 
következő játékosok attól függően választhatnak szerző-
dést, hogy mindet felfedte-e az előttük következő játékos, 
de akárhogy is, egy szerződést mindenkinek el kell vinnie 
körönként. 

A megszerzett város- és árukártyát a játékosnak le kell he-
lyeznie a szerződéseket nyilvántartó hosszú lapkája (léce) 
alá, de a trükk ott van, hogy már most, a lerakásnál el kell 
döntenie, hogy hányadikként fog abba a kikötőbe hajózni, 

amelyiket kiválasztotta. De hát honnan lehet tudni, hogy 
milyen városok fognak feljönni még a  következő körök-
ben? Sehonnan. És hogyan lehet elkerülni, hogy a sorrend 
olyan legyen, amiben oda-vissza kell hosszában utazgatni 
a tenger két vége között. Sehogy. Pontosan ez a játék lé-
nyege. 

Az evezőkártyák értékét segítségül hívva a játékosok be-
állítják az új játékossorrendet a  következő körre, majd 
a szerződések felfedését, azok elvételét és a léc alá helye-
zését addig folytatják, amíg mindenkinek nincs 5-5 teljesí-
tendő szerződése. Ekkor kezdődik a játék második fázisa.

Caelum non animum mutant 
qui trans mare currunt

Ez a második fázis is 5 körből áll, de míg az előzőekben 5 
szerződést vitt el mindenki, addig itt 5 kikötőt akar min-
denki meglátogatni. Ehhez mindenki kijátszik a  kezéből 
egy-egy evezőkártyát képpel lefelé, majd egyszerre fel-
fedjük azokat. A  hajók a  kártyákon lévő értékek szerint 
mozoghatnak, a  városok közti távolságokat az előkészü-
letek során lerakott tokenek mutatják, és mindenki még 
hozzáadja a saját értékéhez a szélerősség központi érté-
két, amit a táblán vezetünk. Ez utóbbi értéket a következő 
körre úgy állapítjuk meg, hogy a  játékosok által lerakott 
evezőkártyákon lévő szélértékeket összeadjuk, tehát min-
denki tudni fogja, hogy milyen szél lesz a következő kör-
ben (és tud vele kalkulálni). 

Ha a  játékos hajója a cél városban van, oda leszállítja az 
adott terméket, amiért megadott aranyat vagy templom-
pontokat kap. Az aranyat kézhez kapja, a templomponto-
kat pedig lelépi azon a kis sávon, ami minden templom kö-
rül körben vezet. Ezt a kört ismétlik meg a játékosok még 
négyszer, remélve, hogy mindenki teljesítette az összes 
szerződését. Ha ez mégsem következett be, akkor azok 
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a játékosok, akik ezt igénylik, még plusz 2 kört játszhatnak 
és megpróbálhatják így teljesíteni a szerződéseiket. 

Ezután pontozásra kerül a sor, amikor is bónuszt kap az, 
aki mind az 5  szerződését teljesítette, majd megnézzük, 
hogy az egyes helyeken ki áll a templom sávokon a lege-
löl, és ő viheti el az arra a fordulóra szóló pontlapkát. 

Végül abból a fordulóból, amit az előbb 
leírtam, a  játékosok lejátszanak még 
két teljeset, kezdve az előkészületek-
kel és folytatva a  hajózással, majd 
a  játék végén összeszámolják az ös�-
szes pontjukat, és akinek a legtöbb van,  
az nyert. 

Boreas domus, 
mare amicus

Aki figyelemmel olvasta 
a  leírást, rögtön kiszúrta, h o g y 
számos ponton Fortuna dönti el, 
hogy merre megy a játék - szóval, akit ez 
zavar, nem neki való a Neptun. Eleve változhat 
két kikötő távolsága (ami ugye az életben elég valószínűt-
len). Aztán ott vannak a  szerződések, amelyek tartalma 
random, kínálata korlátozott, és egyet mindenképpen el 
kell venni. Aztán az, hogy rögtön be kell rakni sorszám sze-
rinti sorrendbe, miközben fogalmunk nincs, hogy mi jön 

fel a kínálatban később. Aztán ott van a szélerősség, amit 
abból számítunk ki, hogy a játékosok milyen evezőkártyá-
kat játszottak ki. És végül az, hogy vajon marad-e elég jó 
kártyánk az utolsó plusz 2 körre, amikor még menthetjük, 
ami menthető. Mellesleg ennek a plusz 2 körnek a beikta-
tása teljesen úgy tűnik a szabályban, mintha a fejlesztők 
szembesültek volna a problémával (nem mindenki tudja 
leszállítani az áruit 5 kör alatt), de nem akarták volna át-

dolgozni az egész játékot, ezért kitaláltak egy 
öszvér megoldást (legyen még 2 kör a fordu-
lók végén, de csak annak, aki akarja). Nem 

elegáns, de legalább ad egy kis esélyt a lema-
radóknak. Maga a játék azonban ettől még 

nem lesz rossz, sőt, egyike az egyik 
jobban sikerült útvonaltervezős já-
tékoknak. A  Queen Games kínála-

tában pedig egyike a  régi nagy 
öregeknek, amelyek ma már 

nem kaphatók, és amelyek 
egy régen volt szemléletet 
tükröznek, miszerint a játé-

kosok gondolkodni ülnek le 
a tábla mellé. Akinek megvan, 

tartogassa, néha-néha porolja le 
és játsszon vele, és ne bosszankodjon 

a szerencsén, elvégre lehet, hogy a játék így akarja a tud-
tunkra adni, hogy mennyire nem volt biztos dolog keres-
kedőhajókat üzemeltetni az antikvitásban. 

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/164237/neptun
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Ismertető

Meeple Circus
Mindig izgalmasak és olykor vitákat is kiváltók azok a társasjátékok, amelyek határátlépéseket vállalnak be. Értem 
ezt azokra a játékokra, melyek mechanikai megoldásaik közé beemelnek az absztrakciótól elvonatkoztatott ötlete-
ket is. Sőt, olykor azokat állítják a győzelemért vívott küzdelem középpontjába. Ilyen a Meeple Circus is, mely bár 
egyértelműen társasjáték, a győztes pontokat azonban csak akkor szerezhetjük meg, ha a gyors helyzetfelismerés-
hez sikeresen társítunk némi kézügyességet is. Ebben a családi játékban ugyanis szó szerint fel kell építenünk egy 
cirkuszi előadást, mégpedig meeple-ökből és egyéb picike alkatrészekből (a játéknak közösségi finanszírozásban 
később megjelent a “giant” kiadása, nagyobb méretű alkatrészekkel).

Nem tudom, hogy Magyarországon hányan ismerik, há-
nyan játsszák a  Meeple Circus-t. Van olyan budapesti 
társasjáték kávézó, ahol kipróbálható, és külföldi webáru-
házakban néha el lehet csípni alkalmi áron is. Mi már sze-
meztünk vele egy ideje, végül a 2022-es esseni nagy kör-
úton a kiadó, a Matagot standján táskánkban landolt az 
alapjáték. Most bizton állíthatom: minden benne van ah-
hoz, hogy családok, illetve olyan baráti társaságok egyik 
kedvence legyen, ahol nem, vagy nem csak sok órás heavy 
eurókra, vagy a sokadik “szörnykaszabolós” vágóhidakra 
van igény.

Manézstól a világszámig

A játék 3 körön át zajlik, ebből csak a másodikban és har-
madikban (tematikailag utóbbi a játékosok főelőadása) je-
lennek meg olyan elemek, melyek minimális, idegen nyelvű 
szöveget tartalmaznak – ezekből azonban nem sok van, és 
a szövegek könnyen megjegyezhetők. Így a  játék valóban 
játszható az ajánlás szerint az idegen nyelven még nem 
beszélő 8 évesekkel is. De az elemek egymásra pakolga-
tásának élménye miatt (a finommotorika fejlesztése) akár 
ennél fiatalabbakkal is érdemes mellé leülni, ha az időseb-
bek nem akarják mindenáron jelentős pontkülönbséggel 
megverni azokat, akik még nem tudnak fejben gyorsan 
szorozni vagy előre tervezni. A  körök felépítése ugyanis 
mindig azonos, és azokban a  játékosok részben egyszerre 
cselekszenek. A különbség a körök között elsősorban abban 
rejlik, hogy mindig újabb cirkuszelemek válnak elérhetővé 
a  játékosoknak, amiket a  produkciójukba beemelhetnek. 
A játék központi része az, hogy ügyesen válogassuk össze 

a  produkció kellékeit – akrobatákat, állatokat, hordókat, 
pallókat, egyéb elemeket –, majd azokból megépítsük azt 
az előadást, amit a közönség látni kíván. Ezeket kártyákon 
jeleníti meg a  játék. Pontot szinte mindenért lehet kapni. 
Ám győzni akkor tudunk, ha a legértékesebb játékelemek-
ből a legnagyobb tetszést arató - és általában legnehezeb-
ben felépíthető - cirkuszi számot (egy körön belül akár töb-
bet is) megépítünk, akár egymással fizikailag is kombinálva 
azokat. A nagyobbak abban tehetnek szert előnyre, hogy 
könnyebben átlátják, mikor milyen elemeket érdemes be-
gyűjteniük a kör elején.

Kezdésnek minden játékos kap egy porondlapkát, mely-
nek belső köréig érhet csak a produkciója. Ezt az első kör-
ben még könnyű lesz betartani, a harmadikban már nem 
mindegy, mit hol kezdünk el saját kis cirkuszi porondunkon 
felépíteni. Az első körben a játékosok elvesznek egy tarto-
zéklapkát a rajta szereplő elemekkel, valamint a véletlen-
szerűen felcsapott 1-es szintű produkciólapkákból egyet. 
A  kezdésként megkapott akrobatáikat is felhasználva,  



www.jemmagazin.hu 29

a közönségkártyákon látható ábráknak megfelelően meg-
próbálják megépíteni valamelyik vagy több produkciót, 
hogy azokkal pontokat szerezzenek.

A második körben (próba) a  játékosok hasonlóan járnak 
majd el, azzal a  különbséggel, hogy a  2-es jelölésű pro-
dukciólapkákból választanak, és az újonnan megjelenő 
vendégszereplők közül is választani lehet. Ezek egyedi 
figurákat – erőembereket, idomárokat, egzotikus vadál-
latokat, vagy épp egy Tarzant imitáló előadót – emelnek 
be a játékmenetbe. Ha ezeket a vendégszereplőket a kis 
lapkájukon látott feltételek szerint tudják a produkcióba 
beépíteni, további tapsok – azaz pontok – a jutalmuk.

A harmadik körben (főelőadás) a játékosok dönthetnek úgy, 
hogy beemelnek néhány kiegészítő lapkát a játékba, ezek 
feltételeinek teljesítése további tapsokat eredményezhet. 
Ez azonban nem kötelező, hanem közös döntés kérdése. 
Én ajánlom, hiszen még izgalmasabbá, még változatosabbá 
teszik a  közönség tetszéséért folytatott versengést. A  fő-
előadásban bizonyos produkciólapkáknál zene lejátszása 
szükséges lehet (erről mindjárt még szó lesz), ezért a  fő-
előadásokat a  játékosok külön-külön mutatják be. Míg az 
első két körben számít, hogy ki a gyorsabb (plusz pontokat 
érhet), itt értelemszerűen a gyorsaság nem számít, a ven-
dégszereplők produkciói viszont dupla tapsot érnek.

S itt rá is térünk a három kör közös elemére: arra, amitől 
a  játék igazán szórakoztató. Ahogy említettem, a  harma-
dikban külön-külön, az első két körben pedig a  játékosok 
egyszerre építik meg előadásaikat a begyűjtött tárgyak se-
gítségével, figyelembe véve a  közönségkártyákon látható 
igényeket (ezek a  kártyák bizonyos feltételek szerint cse-

rélhetők a  játékos által). Az építés zenére történik, ehhez 
pedig egy piciny applikációt érdemes telepíteni, mely szá-
mos jól ismert cirkuszi muzsikát tartalmaz, 2-2 perc hosszú-
sággal. Ennyi idő jut ugyanis a játékosoknak az építkezésre, 
vagyis arra, hogy porondra állítsanak a  közönség igényei 
szerint minél több, minél nagyobb tapsot kapó produkciót, 
a próbától kezdve egészen a főelőadásig. Ehhez pedig szük-
ség van némi kézügyességre, finom ujjmozdulatokra.

Kiálts Tarzant!

A Meeple Circus habkönnyű szabályokra építő, igazán 
szórakoztató játék, melynek a  győztese az lesz, aki a  kü-
lön-külön értékelt három kör produkcióiból a legtöbb tap-
sot, vagyis a legtöbb pontot gyűjtötte. Pontot kapni pedig, 
ahogy említettem, szinte mindenre lehet; már az is pontot 
ér, ha egy akrobatát (meeple-t) pusztán felállítunk a  po-
rondra. Az igazán sokat hozó kombinációkhoz persze nem 
árt figyelni a közönség igényeire, ahogy arra is, milyen lap-
kák szerinti tárgyakat gyűjtenek be ellenfeleink. De óriási 
frontharcokra, pláne sértődésekre – ez kisebb gyerekeknél 
fontos lehet – nem kell számítani, a játék még akkor is han-
gulatos és szórakoztató marad, ha valakinek épp a 2 perces 
zene végén, az utolsó pillanatban dől össze az előadása, 
vagy felejtett el egy pallót az elefánt ormányáról.

Mert itt különösen az utolsó vonatkozáson, a szórakozta-
táson van a hangsúly – ahogy az a cirkusz világához illik. 
Izgalmas, ahogy a  2 perces időkeretben meg kell építe-
ni egy előadást az elemek egymásra pakolásával. Ez az 
időkeret az első körben még nem tűnik kevésnek, sőt,  
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magabiztosan használható ki, a harmadikban, a főelőadás-
nál már szűkösnek bizonyulhat. A játék ugyanis e módon  
fokozatosan nehezedik, mintha valóban a  próbáktól ha-
ladnánk a  tökéletes(nek szánt) előadásig. A dolgot külö-
nösen az teheti viccessé, hogy egy-egy vendégelőadó 
vagy harmadik körös lapka plusz feltételt támaszthat 
a  játékosnak. Például ha Tarzan áll a porondja legmaga-
sabb pontján, a játékosnak hallatnia kell annak dzsungel-
kiáltását, vagy ha lepottyannak a magasból az akrobatái, 
hangosan kell jajongania, és így tovább. Számos kacagtató 

mozzanat, amitől igazán szórakoz-
tatóvá válhat minden játékalkalom 
még a  legszőrösebb szívű komoly 
stratégák számára is.

Ahogy említettem, a Meeple Cir-
cus egy minden ízében családi 
játék, ahol biztosan mindenki-
nek lesz sikerélménye saját kis 
meeple-produkcióival. Én “adó 
típusú” játéknak hívom az ilye-
neket, amelyben valódi bünte-
tés vagy lemaradás nincsen, 
mindössze arról van szó, hogy 
valakinek sikerül több pontot 
szerezni - de nem azért, mert 
a  kevesebb pontszámot 
szerző “rosszul” játszott. Ez 
pedig szerintem lényeges 
szemléletbeli különbség, 
aminek a  gyerek játéko-
sokra gondolva lehet nagy 

jelentősége. A  kézügyesség persze némileg számít, de 
annyival senki nem tud sem ügyesebb, sem ügyetlenebb 
lenni a  másiknál, hogy ne érezhesse az elégedettséget 
a legfeljebb 20-25 perces partik után. Egy vízszintes egye-
nes felület mindenképpen ajánlott a  játékhoz a porond-
lapkák alá, de ezen kívül csak jókedvre van szükség, és már 
indulhat is a móka. 

A Meeple Circus egy kiváló családi játék, amely egyszerre 
tornáztatja leheletfinoman az agyat és a finommotorikát, 
miközben végig könnyed és szórakoztató marad. Egy jól 
sikerült randevú az ügyességi játékok műfajával. Nyu-
godt szívvel merem ajánlani a könnyen tanulható, kedves, 
hangulatos játékok iránt érdeklődőknek, felső korosztályi 
határ nélkül. Nem meglepő, hogy az alapjáték után több 
különböző kiegészítő vált már elérhetővé hozzá.

Shepard

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/193214/meeple-circus
https://www.matagot.com/en/catalog/details/family-games/3/meeple-circus/894
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Lelki társak
Hölgyeim és uraim! Világszenzáció a porondon! Csak most, csak önöknek, először a társasjátékok történetében: 
egy ön- és egymás-ismereti kártyás játék kérdésekkel! … Bocsássátok meg nekem a szarkazmust, de nehéz őszintén 
lelkesedni, főleg, amikor a borító is füllent. De erre mindjárt rátérünk.

Who doesn’t long for someone to hold 
Who knows how to love you without 
being told

Nem látok bele a nagy játékkiadók működésébe, de azt 
látom, hogy ennek az új partijátéknak az egyik szerzője, 
Johannes Berger eddig a  Queen Gamesnek dolgozott 
főleg, és olyan szerzemények fűződnek a  nevéhez, mint 
a Cubo vagy a Dragon Valley. Julien Gupta pedig szinte 
ugyanazokon a játékokon dolgozott, mint Berger, kivéve, 
hogy van egy teljesen saját játéka is, a Lupos, nem mel-
lesleg az is a Queen Games kiadásában. Ja, és civilben a  
Queen Games tulajdonosának, alapítójának, Rajive Guptának 
a fia. Ha nekem kéne kitalálnom a sztorit, azt monda-
nám, hogy a QG alapított egy külön céget, a Chili 
Gamest, hogy oda kiszervezze a partijátékokat, de 
ezek alapvetően a QG termékei. De szerencsére 
nem nekem kell kitalálnom.

Fontos ez? Dehogy, talán csak annyiban, hogy akik 
a Queen játékait ismerik, megtapasztalhatták, hogy 
nagyon nagy újításokra nem számíthatnak mostanában 

a  cégtől, ők is a  biztonsági játékosok számát 
gyarapítják. És ez bizony ebben a  mostani 
darabban is visszaköszön, de ne szaladjunk 
előre az értékeléssel.

130 jelenetkártya van a dobozban, ezek kö-
zül nem mind kerül bele a  húzópakliba egy 
parti során, így megpróbálva biztosítani az 
újrajátszhatóságot. Mindenki kap a  saját 
színében válaszkártyákat és válaszkorongo-
kat, 4-4 darabot, rajtuk A, B, C és D betűk.  
És van még egy halom társkorong, gyakor-

latilag győzelmipont-jelölő, fából. 

Az előkészületek részeként kirakunk 
még az asztalra egy-egy kör alakú lapkát 
minden 2 játékos közé, tehát ha négyen ját-
szanak, akkor hatot, ezért van belőlük 10 db 

(5 játékosra). Ezek egyik fele az egyik, másik 
fele a másik játékos színét mutatja, és ezeken 

tároljuk majd a társkorongokat, a cél ugyanis meg-
találni a lelki társunkat, aki pont annyira ismeri a vágyain-

kat és gondolatainkat, mint mi magunk.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_12.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_11.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_05.pdf#page=43
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_06.pdf#page=43
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Somebody tell me why I’m on my 
own 
If there’s a soulmate for everyone

A játékmenet rendkívül egyszerű. A soron lévő 
játékos húz két jelenetkártyát, kiválaszt egyet, 
felolvassa a  rajta lévő kérdést és a 4 lehet-
séges választ, majd a lefordítva lerakott vá-
laszkorongjával jelöli, hogy ő melyik választ 
adná a kérdésre. Ezt követően a többiek 
a lefordított válaszkártyáikkal tippelnek 
a helyes válaszra, majd egyszerre felfor-

dítanak mindent, és 
kiderül, hogy ki találta 
el a kérdező válaszát. Akikkel 
egyezik a válasz, azok (és a kérdező 
is) kapnak egy-egy közös győzelmi 
pontot úgy, hogy a kettejük között 
lévő lapkára rátesznek egy társko-
rongot. Ezután a  kérdező, azaz az 
aktív játékos szerepe tovább ván-
dorol, de az előző játékos(ok) által 
letett válaszkorongok maradnak 

az asztalon, hiszen azokra már 
nincs szüksége azoknak a játéko-
soknak, akik egyszer már voltak 
kérdezők; ők eztán már válasz-
kártyával szavaznak. Ez azért 
fontos, mert a forduló végén, 
amikor mindenki volt lega-
lább egyszer kérdező, azok 
is kapnak egy-egy közös 
győzelmi pontot, akiknek 
a  felfordítva maradt vá-

laszkorongjuk egyezést mutat 
(hogy mi tart vissza attól, hogy így akar-

jak több pontot szerezni, a válaszaimat a korábbi vá-
laszokhoz alakítva, az még kérdés). A játéknak akkor van 
vége, amikor elfogy a játékosszámtól függő méretű pakli, 
a győztes pedig az a pár, akiknek a legtöbb korongja gyűlt 
össze a közös lapkáján - ők lelki társak!

Nos, nálunk a karácsonyi szünetben került elő a  játék és 
nagyon népszerű volt, főleg a gyerekek élvezték nagyon. 
Az ok egyszerű: nem nagyon játszunk ilyen jellegű játéko-
kat, és volt olyan, akinek ez volt az első találkozása ezzel 
a játéktípussal. Ha ezzel átköthetek rögtön az értékelésbe, 

akkor azt mondanám, 
hogy nekik, tehát az ezzel 

a  zsánerrel ismerkedőknek na-
gyon jó, sőt, tökéletes választás a Lelki 

társak. De persze nem mehetünk el amellett 
szó nélkül, hogy ez a darab nem hoz be sok új-

donságot - megkockáztatom, hogy semmit. Sok 
ilyen játék van, ezeket felsorolni is nehéz, de még 

magyar előkép is létezik, a  Lélekpillangó, de ha 
nagyon akarom, még a Dixit is valójában erről szól. 

A  kérdések rendben vannak, egy-két kivétellel (pl. hogy 
hogyan szerveznél meg egy gyilkosságot?), de itt sincs 
semmi forradalmian új, ezeket – sőt, ennél meredekebbe-
ket – simán hozza az Igen? és mutációi. A kivitelezést nem 
tudnám nagyon dicsérni, a színek az én ízlésemnek fakók, 
de lehet, hogy ez azért van, mert a külső helyett a belsőre 
kellene helyeznem a fókuszt. Az inzert viszont úgy, ahogy 
van, tévedés, mert az állítható karton keretek alá egy ál-
lítva tárolt dobozban becsúsznak az alkatrészek, és mire 
újra elővesszük, egyben van korong, kártya és lapka, bár 
kétségtelen, hogy műanyagmentes, ami dicséretet érde-
mel. És végül, hogy miért füllent a  borító? Nos, azon az 
van angolul, hogy “Connect Your Minds”. Azaz hogy kap-
csoljátok össze az elméiteket. Hangzatos ígéret, ami kétélű 
fegyver: jó reklámszlogen, de nehéz neki eleget tenni. Én 
azt gondolom, hogy ez nem is sikerült igazán, és gyanítom, 
ennek az az oka, hogy ehhez azért több kellene, mint hogy 
meg tudom mondani, a másik milyen pizzát rendelne vagy 
milyen sorozatot nézne…

Az alcímek részletek Natasha Bedingfield Soulmate című 
számának dalszövegéből.

drkiss

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/365188/soulmates
https://www.chili-island.games/spiele
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_10.pdf#page=13
https://piatnik.hu/
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Enciklopédia
George-Louis Leclerc de Buffon gróf 1739-ben kezdte el írni a  felvilágosodás korának egyik legjelentősebb alko-
tását, az Histoire Naturelle című, 44 kötetből álló enciklopédiáját, miután kinevezték a Királyi Gyógynövénykert 
igazgatójává.

Az Enciklopédia társasjáték ebbe a korba kalauzolja a já-
tékosokat, akik azon fáradoznak, hogy Buffon gróf se-
gítségére legyenek vállalkozásában. Kalandorok és ter-
mészettudósok bőrébe bújnak, hogy pénzt gyűjtsenek, 
támogatókat toborozzanak, expedíciókat szervezzenek, 
kutatásokat végezzenek, és azokat közzé is tegyék, így se-
gítve befejezni az enciklopédiát. 

Nézzük, mi kell egy sikeres expedícióhoz!

Cikkíró kollégáim és én is említettük már, hogy a természet 
témája kimeríthetetlennek tűnik a modern társasjátékok 
világában. Soha ennyi ilyen tematikájú játék nem látott 
egyszerre napvilágot, mégis sorra születnek az újabbnál 
újabbak. Az Enciklopédia nem feltétlenül fér bele a csa-
ládi kategóriába, mint ezen játékok többsége, és ez nem 
is baj. Inkább gamer játéknak nevezném, abból viszont 
a könnyedebbek közül való. A doboz és a tábla nagyon jól 
hozza a kor hangulatát, a kártyák grafikájára szintén nem 

lehet panaszunk. Nekem kifejezetten tetszik a meseszerű 
ábrázolás, a visszafogott képi világ, jó mellé leülni, ránéz-
ni. A kockák mintás húzózsákba kerülnek, a játékostáblák 
végre nem papírvékonyak és a tokeneknek is kapunk ös�-
szeállítható tárolókat, amik sajnos összerakott állapotban 
már nem férnek vissza a dobozba. Annyi baj legyen! Szó-
val végre egy igazán jó minőségű játék mértéktartó, de 
ízléses ábrázolással. Nagyon vártam, hogy kipróbáljam.

A viszonylag rövid előkészület sem veszi el az ember ked-
vét a  játéktól, sőt. Játékosszámnak megfelelően előké-
szítünk 6-8 állatkártyát és 6 szakértőkártyát a  főtáblára 
képpel felfelé. A  kapott karakterlapkáknak sajnos nincs 
egyedi tudásuk, pedig érdekes élmény lenne megtapasz-
talni a játékot kissé aszimmetrikusan is. Hat fordulójelölőt 
teszünk még ki. Minden fordulót azzal kezdünk majd, 
hogy ezek közül a  soron következőt felfedjük, így kapva 
valamilyen jutalmat a körünkre. Van közöttük olyan is, ami 
üres, akkor sajnos segítség nélkül maradunk arra a fordu-
lóra. Nagyon örvendetes, hogy egy aránylag összetett 
játék ilyen rövid setuppal induljon; még az is belefér pár 
percbe, hogy a játékosok fordított sorrendben elvesznek 
két kezdő állatkártyát a  játéktábláról, mielőtt elkezdik 
a partit.

Szerezzük meg a szükséges 
erőforrásokat és szervezzük meg 
az expedíciót!

A játék komplexitásához képest a játékmenet 
is viszonylag egyszerű és gyorsan tanulható; 
talán a publikálás akció az egyetlen, 
amit elsőre kicsit nehéz megérte-
ni. A munkáslehelyezés mechani-
káját fogjuk használni, méghozzá 

MAGYAR PREMIER
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kockákkal végrehajtva azt. Minden játékos négy kockával 
dob, és a választása szerinti helyre teszi őket a játéktáblá-
ján, ugyanis az első kocka kivételével a  többihez tartozik 
valamilyen bónusz. Nagyon érdekes elem a játékban - bár 
bevallom őszintén, engem sokszor felbosszantott, - hogy 
nemcsak a saját kockáinkat használhatjuk, hanem ellenfe-
lünkét is. Ha tőlük veszünk el kockát, megkapják a mellette 
feltüntetett jutalmat. Nekem ez nem a  jutalom miatt fájt 
elsősorban, inkább amiatt, mert jelentősen megnehezíti 
szerintem a  tervezést a  játékban, főleg négy fővel. Soha 
nem tudhatjuk, megmarad-e a saját kockánk magunknak, 
és hiába kapunk kompenzációt, az sokszor nem fedezi azt 
a kiesést, ami a kocka elvesztésével jár. Igen, persze mi is 
használhatjuk ellenfelünkét, de a  többiek szintén, szóval 
egyáltalán nincs arra garancia, hogy mire sorra kerülünk, 
még meglesz az a kocka, amire szükségünk van. A játékhoz 
tehát csak azok az „eurósok” üljenek le, akik bírják az in-
terakció ilyen magas fokát egy játékban, és el tudják enged-
ni a saját stratégiájukat egy másikért cserébe, ha épp arra 
van szükség. Itt az akcióhelyekről nem szorítjuk ki egymást 
egyébként, ebben megengedőbb a játék, de az nem biztos, 
hogy minden akcióhoz jut majd megfelelő kocka is. 
Ezért nagy szerepe van a játékban a kocka értékét 
vagy színét módosító erőforrásoknak. Nézzük, 
hol tudjuk ezeket a kockákat felhasználni:

	» Nagykövetség

A  kockánk értékének megfelelően egy, 
kettő vagy három expedíciójelzőhöz jutha-
tunk. Ez nagy segítség a játék során, ugyan-
is megváltoztathatjuk vele a dobókocka szí-
nét, ami bizonyos akcióknál számít, vagy az 
expedíció során az értékét is. Öt különböző 
színű kocka van a  játékban, és nemcsak az ér-
tékekre kell majd figyelnünk, hanem a színekre is.

	» Bank

Öt pénz üti a markunkat a meglátogatásakor a kocka szí-
nétől és értékétől függetlenül. Aki először tesz ide kockát, 
átveszi a kezdőjátékos jelölőt is a következő körre.

	» Egyetem

Hova máshova mennénk, ha 
támogatókat toboroznánk az 
expedíciónkhoz, mint az egye-
temre? Aki kockát helyez ide, felvehet 
a felcsapott kínálatból egy szakértőt és a játékos-
táblája egyik helyére teheti. Mindössze négy aktív 
mezőnk van, azaz négy aktív támogatónk lehet, akik vagy 
játék közbeni állandó képességet, vagy játék végi bónuszt, 
győzelmi pontot adnak. Ha több szakértőnk van, akkor 
valamelyik aktív lapunkat le kell fedjük egy másikkal, így 
egyidejűleg egyszerre maximum négy képességet hasz-
nálhatunk. A letakart kártyáknak csak a pontozáskor lesz 
újra szerepe.

	» Akadémia

Ezen az akcióhelyen tudjuk megszerezni a tanulmányozni 
kívánt állatok kártyáit, akiket öt tulajdonság mentén vizs-
gálunk majd. Ezek a következők: kontinens, osztály, táplál-

kozás, élőhely és éghajlat. Állatkártyából bármennyi 
lehet előttünk, pontot azonban csak akkor fognak 

érni, ha kockák kerülnek rájuk vagy publikálni 
tudjuk róluk szóló kutatásainkat. Kockánk szí-

nének itt lesz először jelentősége, mert csak 
olyan színű kontinensen élő állatot vehe-
tünk el, amellyel megegyezik a kockánk szí-
ne. Értékétől függően plusz hírnév pontokat 
is kaphatunk még. Ahogy haladunk előre 
a  játéktáblánkon lévő hírnév sávon, újabb 

és újabb bónuszokat válthatunk ki. Szerezhe-
tünk szakértőt, állatkártyát, pénzt vagy akár 

királyi pecsét jelzőt is. A királyi pecsét nagyon 
értékes: amellett, hogy öt pénzt érhet, kockánk 

színét is megváltoztatja, értékét pedig öttel növeli. 
Ha nem dobjuk el, a  forduló végén egy plusz akcióra is 
beválthatjuk.

	» Expedíció

Ha kiválasztottuk a vizsgálatunk tárgyát jelentő állatot, 
expedícióra kell indulnunk a  lakóhelyéül szolgáló konti-
nensre. Ehhez az expedíció akciót kell választanunk és 
lehelyezni a kockánkat az állat kontinensének első üres 
mezőjére. Itt szintén egyeznie kell a  kocka színének 
a földrész színével. Ne feledjük, hogy királyi pecsét vagy 
expedíció tokennel a szín megváltoztatható. Expedíciónk 
értéke a  letett kocka értékéből, az eldobott pénzekből, 
expedíció jelzőkből és királyi pecsétekből áll össze. Egy 
pénz minden akció során eggyel növeli a kocka értékét, 
az expedíció jelzők kizárólag ennél az akciónál kettővel, 
a királyi pecsétek pedig mindig öttel, ahogy említettem. 
Így kapunk egy végső összeget az expedíciónkért, amit 
a  játéktáblán megjelöltek szerint költhetünk el, azaz 
vásárolhatunk belőle kutatás kockákat az azon a konti-
nensen élő állatainkra. Természetesen minél magasabb 
szintű tulajdonságot vizsgálnánk, annál több pontot kell 
rá áldoznunk, ám győzelmi pont is annál több jár érte. 
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A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy kockák kerülnek az ál-
latainkon lévő öt vizsgált tulajdonság bizonyos mezőire. 
Ez lesz majd az előfeltétele annak, hogy publikálhassunk 
ezen állatokról.

	» Publikálás

Így érkezünk el a publikálás akcióhoz, amire már utaltam 
párszor. Valójában itt tudjuk pontra váltani a kutatásain-
kat, amihez olyan színű kockát kell ide tennünk, ami a pub-
likálni kívánt állat kontinensének a színe. Minél magasabb 
a kockánk értéke, annál magasabb szintű tulajdonságról is 
tudunk információt közzétenni. Ehhez egy referenciaálla-
tot kell választanunk. Csak azokat a tulajdonságokat publi-
kálhatjuk, amelyeken kocka található ezen állat kártyáján. 

Ha ez a  tulajdon-
ság bármely más 
állaton is kockával 
van jelölve, azokat 
a  kockákat szintén 
publikálhatjuk. Ez 
azért fontos, mert 
ezek a  levett je-
lölők a  játéktáblán 
megjelölt helyekre 
kerülnek, ahol já-
ték végi győzelmi 
pontokat is érnek 
a  publikáláskor ér-
tük kapott győzel-
mi pontok mellett. 
Minden kártya, 
amiről publikál-

tunk, kikerül a  játékból, ám a végső pontozáshoz azokat 
megtarthatjuk, amelyek színe megegyezik a referenciaál-
latunkéval. Igen, tudom, így leírva ez tényleg bonyolult. 
Valójában első játékra is az. Kell hozzá kis idő, mire rááll 
az ember agya, de utána már könnyen megy egyébként.

Barátaim, ideje publikálnunk, mire 
jutottunk!

A játék a hatodik fordulót követően ér véget. A királyi pe-
csét itt is lehetőséget ad minden játékosnak egy utolsó ak-
cióra a játéktáblán lévő használt kockák egyikének újrado-
básával. Ezt követi a végső pontozás, ahol a megmaradt 
pénzünket, expedíció és királyi pecsét jelzőinket válthat-
juk pontra. Majd értékeljük a gyűjteményünket a játékos-
segédlet alapján. Egy gyűjtemény csak akkor ér pontot, 
ha legalább négy elemből áll. Gyűjteménynek számítanak 
a táblára felhelyezett publikálás kockáink kategóriánként 
és a kártyáink. A lapok közé tartoznak a publikált állatok 
és az összes felvett szakértő kártya is. Ezeket színenként 
pontozzuk le, szintén minimum négy elemtől, és ahogy 
a kockáknál, ugyanúgy itt is minél több van belőlük egy 
színben, annál magasabb pontszám üti a markunkat. 

Megmondom őszintén, ezzel a  pontozással nem vagyok 
teljesen kibékülve, ugyanis nem feltétlenül tükrözi a játék-
ba tett erőfeszítéseinket. Kis szerencsével és sok egyszínű 
lap húzásával vagy csupa egyforma kocka felrakásával 
ezekből a  gyűjteményekből irreálisan magas pontokat 
lehet írni, ezért sokszor a  játékosok 
szétszóródnak a  végére, nagyok 
a  pontszámok közötti különbségek. 
Persze van, akit ez nem zavar, de én 
mindig ódzkodom ettől kicsit, elve-
szi a kedvemet, ha azt látom, komoly 
erőfeszítésemmel szemben 
is köröket ver rám egy 
másik játékos, csupán 
azért, mert jól gyűjtöget-
te a kártyákat, kockákat. 
Igen, tudom, én is tehet-
ném ezt, de akkor meg azt 
érzem, hogy nem játszom a já-
tékkal, csak gyűjtöm a szetteket.
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Az enciklopédia elkészült, nézzük, milyen 
a fogadtatása!

Ez az a játék, amivel igyekeztem kifejezetten sokat játsza-
ni a  bemutató előtt, mert nagyon akartam szeretni, de 
mindig maradt valami diszkomfort érzés bennem a végé-
re. Összességében egy gyönyörű, végre jó ízléssel és ará-
nyérzékkel eltalált ábrázolású játékkal van dolgunk, ami 
meglepően sok új mechanikát és ötletet mutat fel. Nem 
a kockalehelyezés az új benne, hanem az, hogy másét is 
használhatjuk hozzá. Kifejezetten tetszik a téma, az expe-
díció és publikálás akciók megjelenítése. Újszerű az egész, 
nem volt olyan érzésem, hogy már ismert játékok kombi-
nálásával jött létre. A szerencsefaktort egy ilyen komple-
xitású játékhoz képest kicsit magasnak érzem benne, pont 
a szettgyűjtés miatt. Ha nem jön fel olyan színű vagy kate-
góriájú kártya, amit gyűjtök, elég nehezen tudok más stra-
tégia felé menni. A kockák mástól való elvétele is nehezíti 
számomra a  tervezést. A  pontozás egyhangúsága pedig 
épp azt a  játékost támogatja szerintem, aki egy típusból 
tudott sokat gyűjteni, nem azt, aki esetleg sok állatot ta-
nulmányozott. 

Mindenesetre a csapatot meggyőzte, és tulajdonképpen 
én is szívesen játszom vele alkalmanként. Többször került 
már asztalra otthon és a klubban, és biztos vagyok ben-
ne, hogy még fog is. Alapvetően kellemes vele játszani, 
ha a publikálás akciót megértjük, könnyen tanulható is, vi-
szonylag gyors és pörgős. A játékideje teljesen emészthe-
tő ehhez a komplexitáshoz képest. Nem feltétlenül családi 

játék, de ha van már egy kicsi gyakorlatotok a társasjáté-
kozásban, menni fog. Azoknak ajánlom elsősorban, akik 
szeretik az interakciót egy játékban, és nem zavarja őket 
a  szerencsefaktor sem; el tudják engedni a  stratégiater-
vezést, mert erre nem mindig lesz lehetőségük. Ha vágy-
tok valami újdonságra, ha játszanátok egy kellemeset, de 
nem vérre menőt épp megfelelő mélységű gondolkodás 
és játékhossz mellett, akkor biztosan szeretni fogjátok. Az, 
hogy még szép is, csak dob rajta. Expedícióra fel tehát!

nemes

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/351526/encyclopedia
https://holygrail.games/our-games/encyclopedia/
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Mysterium Park
A Mysterium Park igazgatója nyomtalanul eltűnt. A körülmények meglehetősen gyanúsak. Azóta is furcsa esemé-
nyek történnek, a cirkusz dolgozói ráadásul mindenféle rémhírt terjesztenek. A közelben tartózkodó médiumok 
a pletykák hatására úgy döntenek, hogy felkeresik a helyszínt és tisztázzák az ügyet. Odaérve azt tapasztalják, hogy 
egy túlvilági lény próbál kapcsolatba lépni velük. Vajon ki lehet? Netán az igazgató szelleme? És mi a célja a kapcso-
lat létesítésével?

Üdvözlünk mindenkit a Mysterium 
Parkban, az Egyesült Államok 
legnagyszerűbb utazó cirkuszában!

A Mysterium Park valójában a korábbi Mysterium játék 
kisebb dobozos, családi kiadása. Mi nagyon szeretjük az 
eredeti játékot is, amely ráadásul nem is az eredeti, ugyan-
is a Tajemnicze Domostwo volt az első kiadás. A Myste-
rium zseniális játék szerintem, nem mellesleg gyönyörű, 
mégsem kerül elő túl gyakran a viszonylag hosszú setup 
és játékidő miatt. Ám ha elővesszük, az mindig ünnep. 
Különösen Halloweenkor szoktunk nagy sikert aratni vele 
a csapatban. Nem volt kérdés, hogy az elsők között szer-
zem be a  kisdobozos változatát, amely igazán kellemes 
meglepetéssel szolgált.

A Mysterium Park, elődeihez hasonlóan, egy kooperatív 
asszociációs társasjáték, amelyben a játékosok aszimmet-
rikus szerepeket testesítenek meg. Egyikük a  bevezető-
ben már említett szellem, aki elárulja a  médiumoknak, 
hogy az igazgató erőszakos halállal hunyt el. A  szelleme 
azért maradt itt, hogy segítsen kézre keríteni a gyilkost és 
tisztázni azokat, akik ártatlanok az ügyben. A többi játékos 
mind egy-egy médium szerepét ölti magára, és már kez-
dődhet is a nyomozás. Vigyázzatok, mindössze hat éjszaka 
áll a rendelkezésetekre, mielőtt az utazó cirkusz továbbáll!

Figyelem! Attrakcióóó!

A Libellud hozta az elvárt minőséget, gyönyörű doboz, 
hangulatos grafika, szuperül tervezett inzert és csodála-
tos, Dixit kártyáknak is beillő lapok. A korábbi tapaszta-
latokkal ellentétben azonban a setuppal itt pár perc alatt 

végzünk. Kapunk egy játéktáblát, amelyre felcsaphatjuk 
véletlenszerűen a  kilenc szereplőkártyát, a  szellemnek 
pedig kiosztunk hét látomáskártyát és egy kulcskártyát. 
Micsoda üdítő változás ez a Mysteriumban megszokott 
kártyaválogatáshoz és azok paravánra való felhelyezé-
séhez képest! a  kulcskártyákon a  szellem egyértelmű-
en látja, milyen színű játékoshoz melyik szereplő tarto-
zik. A  feladata az lesz, hogy a  játékosokban bármilyen 
sorrendben látomásokat ébresszen, azaz a  látomáskár-
tyákkal utaljon számukra a kitalálandó személyre. Ehhez 
bármennyi kártyát felhasználhat a  kezéből. A  játékos 
a kapott lapokat kiteríti maga elé, és a többiekkel együtt 
megpróbálják kitalálni, kire gondolhatott a  szellem. 
A szellem ugyanis nem beszélhet, ahogy mondani szok-
tuk, a  „hulla hallgat”. Kipótolja a  kezét hét kártyára, és 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_04.pdf#page=5
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_10.pdf#page=23
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már adhat is a következő játékosnak lapokat. A médiumok 
között szabad a kommunikáció, megnézhetik egymás kár-
tyáit és megbeszélhetik, ki melyik lapra teszi a  jelölőjét. 
Praktikusan mindenki máshová. A játék nem tiltja ugyan, 
hogy ketten is ugyanazt a kártyát válasszák, de akkor egyi-
kük megoldása biztosan nem lesz jó. Ha mindenki végzett, 
a szellem végre nyilatkozhat, azaz elárulhatja, melyik játé-
kos tippelt helyesen. Ők visszakapják jelölőiket, az általuk 
tisztázott személyek pedig lekerülnek a  tablóról, helyü-

ket megjelölve, hogy őket már kivettük a gyanúsítot-
tak sorából. Ha valaki megtalálta a szemtanút - akit 

a szellem szintén a kulcskártya segítségével azo-
nosít -, a játékosoknak lehetőségük van a kapott 

új információ alapján átrendezni a bábuikat, 
a  szemtanú pedig szintén kikerül a  játék-
ból.

Ha mindenkiről kiderült, 
helyes vagy helytelen 

volt a  megoldása, lép-
hetünk is a következő 

fordulóra. Amen�-
nyiben maradt 

még játékos, 
aki nem 

találta ki 

a hozzá tartozó személyt, ő újabb lapokat kap a szellemtől 
az előző fordulóban szerzett kártyák mellé és választhat 
újra. A  többiek segítségével, természetesen, hiszen azok 
is részt vesznek a  játékban, akik már helyesen tippeltek. 
Kooperatív játékkal van dolgunk, tehát addig senki sem 
léphet a  következő feladatra, amíg mindenki sikeresen 
meg nem oldotta a saját küldetését. Ha ezt teljesítették, 
akkor a kulcskártyán megjelölt három nem tisztázott gya-
núsított kártyáját félretesszük. Feltöltjük a játéktáblát ki-
lenc helyszínlappal, a  szellem pedig új kulcskártyát kap. 
A  játék a megszokottak szerint folytatódik, de a  szellem 
most már nem személykártyákra utal, hanem a  gyilkos-
ság helyszínére, a  játékosok pedig ismét megpróbálják 
megkeresni a  segítségével a  hozzájuk tartozó helyszínt. 
Ha a szellem úgy érzi, nem megfelelőek a kezében tartott 
látomáskártyák, három alkalommal cserélhet a játékban, 
mely például a végjáték előtt igen jól tud jönni. Természe-
tesen kis szerencsével ismét igénybe vehetjük a szemtanú 
segítségét is.

Lehull a lepel, minden titokra fény derül

A végjáték legkésőbb a  hatodik forduló végén érkezhet 
el. Miért a  feltételes mód? Valójában ugyanis nem biz-
tos, hogy elérkezik. Ha a játékosoknak nem sikerül a hat 
forduló alatt kitalálniuk a  hozzájuk rendelt személyt és 
helyszínt, a  végjátékot nem játszhatjuk le. Amennyiben 
mindenki megoldotta a saját küldetését, a végjáték elin-
dul, akár hamarabb is. A szellem a nem tisztázott három 
gyanúsított és a nem tisztázott három helyszín kártyáját 
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megkeveri és véletlenszerűen párokat alkot belőlük a já-
téktáblán római számokkal megjelölt helyekre. Húz egy 
új kulcskártyát, amelyen egy római szám is található, ami 
elárulja neki, ki volt a gyilkos és hol történt a bűncselek-
mény. Most már nincs más dolga, csak annyi, hogy ezt 
látomásban tudassa a médiumokkal. Ám sokkal korláto-
zottabbak a lehetőségei, hiszen fogy az ideje és már nincs 
elég ereje teljes látomásokat küldeni. Mindössze két lapot 
adhat a  játékosoknak összesen, amelyek közül az egyik 
a helyszínre, a másik pedig a személyre utal. Azt azonban 
nem mondhatja meg, melyik melyikre. A  médiumoknak 
most lesz igazán nehéz dolguk, hiszen dönteniük kell, azaz 
ki kell válasszák azt a kombinációt, amely szerintük a láto-
máskártyák alapján a valódi. Ám ezt közösen kell megten-
niük, tehát egyöntetű döntésre kell jussanak, bármi áron. 
Ha úgy érzik, megvan a végső tipp, megjelölik valamelyi-
kük jelölőjével az érintett kombinációt, a  szellem pedig 
színt vall, igazuk volt-e. Ha igen, mindannyian nyertek. 
Ha nem, az igazgató magával viszi a titkot a sírba, a játéko-
sok pedig elveszítették a partit. Már jöhet is a következő!

Hölgyeim és uraim! Köszönjük megtisztelő 
figyelmüket, várjuk vissza önöket máskor 
is!

Múlt havi Dixit Stella bemutatómban már említettem, 
hogy szeretem az asszociációs játékokat. A Mysteriumot 
pedig különösen, mert szerintem az egyik legszebb közü-
lük és a legerősebb tematikával is bír. Azonban a hosszú 
előkészület és játékidő, a  kissé túlbonyolított szavazós 
játékmenet miatt ritkán került asztalra, amit mindig fájó 
szívvel konstatáltam. A  Mysterium Park majdnem min-
den klubalkalmunkon nagy sláger. És nemcsak nálunk, 
hiszen JEM Díjra is jelöltétek. Szép és szórakoztató játék, 
tökéletesen adja vissza a cirkusz rejtélyes hangulatát min-
den sallangtól mentesen. Elhagyta a  megduplázott kár-
tyákat az eredeti kiadásból, a kulcskártyák hiba nélkül töl-
tik be a funkciójukat, és rövidített a játékmeneten is, azzal, 
hogy a gyilkos eszközt nem kell megtalálnunk. A szabály 
pedig áramvonalasabbá vált a  kihagyott szavazós elem 
miatt, miszerint a médiumoknak tippelniük kellett arra is, 
hogy társuk megoldása szerintük helyes-e. Nekem ez nem 

is hiányzik belőle; szerintem pont annyit hagyott el a nagy 
elődből, hogy még megmaradjon a játék jellege és erede-
ti hangulata. Élvezhető, izgalmas maradt, de gyorsabb és 
pörgősebb lett. A  játékosszámot sokkal jobban skálázza, 
akár ketten is játszhatjuk, akkor több karaktert kell vin-
nünk, de maradéktalan élményt kapunk úgy is. A kis do-
bozért különösen hálás vagyok, mert könnyen szállítható 
és bárhol elfér. Talán a személy- és helyszínkártyák számát 
tartom kicsit kevésnek, több már nem fért belőlük a do-
bozba, de legalább lesz létjogosultsága a  kiegészítőnek 
a későbbiekben.

Jó szívvel ajánlom, ha szeretitek az asszociációs játékokat 
és van is hozzá megfelelő társaságotok. Ezek a  játékok 
ugyanis akkor működnek a  legjobban, ha valamennyire 
ismeritek egymás gondolkodásmódját, ezért tökéletesek 
baráti társaságban, családdal, gyerekekkel. A  gyerekek 
egyenesen imádják az asszociációs játékokat, ha pedig 
azok nyomozással vannak kombinálva, még inkább. Egy-
másnak idegen asztaltársaság azonban először lehet, hogy 
nehezen boldogul vele. Tényleg nem árt hozzá ismerni 
a  többieket kicsit. Ám ilyenkor legalább vicces megta-
pasztalni, hogy másoknak mennyire eltérően jár az agya, 
vagy éppen hozzánk mennyire hasonlóan. A második parti 
pedig már minden esetben jobban megy, ne adjátok fel 
az elején, megéri kitartani! Igazán különleges élménnyel 
gazdagodhattok általa.

nemes

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/301767/mysterium-park
https://www.libellud.com/en/our-games/mysterium-park/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_01.pdf#page=29
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Ismertető

The Crew:  
A mélytengeri küldetés

Végtelen felfedezés

A magyar kiadó hivatalos oldalán így mutatják be cikkünk 
főszereplőjét: „The Crew - A mélytengeri küldetés” egy 
önálló játék, második része a „The Crew – Küldetés a 9. 
bolygóhoz” „Kennerspiel des Jahres 2020” díjjal kitün-
tetett játéknak. („The Crew – Küldetés a 9. bolygóhoz” 
cikkünk a JEM 100. lapjában olvasható, ami nyomtatásban 
jelent meg.)

Thomas Sing játéka, a “The Crew: A mélytengeri külde-
tés” egy 3-tól 5 főig játszható, egyszerű, könnyen meg-
szerethető, viszont mélységében sok logikát és figyelmet 
igénylő kooperatív ütésvivős kártyajáték. Játékmechanika-
ilag egy könnyed, gyorsan tanulható játék, mégis komplex 
játékélményt nyújt, ami pont megadja azt a kihívást, amit 
a legtöbb játékos ember keres.

Nami számítógépes napló - játékmechanika

Ebben a fejezetben az ütésvivős mechanikát és a játék alap-
szabályait fogom ismertetni. Amennyiben ismered a szabá-
lyok “űrbéli” verzióját, javaslom, hogy térj át a következő 
fejezetre, ahol a különbségek kerülnek bemutatásra.

A lapok 4 színbe vannak besorolva, kék, zöld, sárga, ró-
zsaszín, valamint vannak az úgynevezett tengeralattjáró 
lapok. A színes lapok 1-től 9-ig vannak számozva, és mind-
egyik számból színenként 1-1 db található. A tengeralattjá-
ró lapokból 4 darab van, amik 1-től 4-ig vannak számozva.

A játék legfőbb szabálya a színtartás, vagyis hogy az elő-
ször kijátszott lap színét kell tartani az egész körben. Minél 
magasabb számú a kijátszott lap, annál erősebb, viszont 

nincsen ütéskényszer, vagyis nem vagy köteles a korábban 
kijátszott lapnál magasabb lapot tenni. Ha az adott kör-
ben egy játékos nem tudja tartani a színt, akkor két mó-
don léphet tovább: vagy beletesz egy teljesen eltérő színű 
lapot, ezzel teljesen lemondva az ütésről, vagy átveszi a 
kihívott szín felett a dominanciát valamelyik tengeralatt-
járó lappal. (Ha van tengeralattjáród, de nincs lapod az 
adott színben, akkor sem vagy köteles azt kijátszani.) A já-
ték így halad előre: a játékosok ütést visznek, ütés után a 
következő kört pedig az kezdi, aki az előző kör ütését vitte. 
Mindig a kezdőjátékos dönti el, hogy mi lesz az adott kör 
fő színe, amit a többieknek tartaniuk kell. Az első körben 
az a játékos kezd, akinél a 4-es értékű tengeralattjáró van, 
aki ezzel együtt a kapitányi szerepkört is betölti.
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A játék érdekessége és igazi esszenciája azonban az üté-
sek kiosztásában, a játékosok együttműködésében rej-
lik, hiszen ne felejtsük el, hogy ez egy küldetésorientált, 
kooperatív játék.

A hajónapló fordulóról fordulóra, összesen 31 darab kül-
detésen keresztül határozza meg, hogy a játékosoknak 
milyen kihívásokkal és fordulatokkal, nehezítésekkel kell 
szembenézniük. A küldetéseket sorban ajánlott elvégez-
ni, mert folyamatosan, egyre jobban nehezednek. A já-
tékosok változó mennyiségben és sorrendben kapnak 
feladatlapokat, amiket a küldetés teljesítéséhez együtt, tö-
kéletesen kell végrehajtaniuk. Küldetésenként kerül meg-
határozásra, hogy melyik játékosnak milyen feladatot kell 
teljesítenie, milyen sorrendben kell, hogy megtörténjenek 
az ütések, vagy hogy pont melyik játékos nem vihet ütést 
egyáltalán. A kör elején – a játékosok számától függetlenül 
– minden lap kiosztásra kerül, ezért a játékosoknak a játék 
közben számolniuk kell a kijátszott lapokat, miközben azt 
is figyelembe kell venniük, hogy a csapattársaknak milyen 
feladatokat kell teljesíteniük. A fordulón belüli körök szá-
ma kötött, mindig a kiosztott lapmennyiséghez igazodik, 
és akár egy rossz döntés is elég ahhoz, hogy elbukjunk. 
A játék kulcseleme, hogy az egyéni feladatokat időben 
kell teljesíteni, nem mindig van lehetőség potya körökre, 
különben nem lesz esély arra, hogy minden játékos telje-
sítse a feladatát, márpedig akkor a küldetés sem teljesül, 
a mélytengeri felfedezők zsákutcába kerülnek, kifogynak 
a véges oxigénkészletből, és nem találják meg a mélység 
által rejtett kincseket.

Szerencsére a játék nem bünteti a vereséget, a játékosok-
nak nem kell elölről kezdeni a küldetéssorozatot; elég, ha 
az adott küldetést megpróbálják még egyszer teljesíteni ... 
vagy még egyszer ... és még egyszer. 

A játék társaságtól függően könnyedén lehet addiktív.  
A játékidőt is a játékosok kitartása határozza meg. Ki sze-
ret egy játékot kudarcba fulladt küldetéssel zárni? Viszont 
ha már sikerült, akkor lessük meg, mi lesz a következő kör 
nehezítő körülménye, így újra kiosztásra kerülnek a lapok, 
és egy újabb játékba csöppennek a játékosok. Azonban 
a tettrekészséget és a győzelmi vágyat a szerencsefak-
tor lelombozhatja; előfordul, hogy a lapok kiosztásának 

pillanatában már látjuk, hogy vereségre van ítélve a kör.  
A tengeralattjáró lapok, a kommunikáció és a kör elején 
a lap körbeadás lehetősége ellensúlyozhatja a szerencsét.

Üdv a Pyke kutatóhajó fedélzetén!

“A küldetés a 9. bolygóhoz” és “A mélytengeri küldetés” 
pont annyira hasonlítanak és különböznek egymástól, 
mint a testvérek. Mind a ketten kártyajátékok, az ütésvi-
vős játékmechanikára építenek, viszont személyiségben, 
nehézségben és a kihívásokban teljesen eltérnek.

Véleményem szerint “A mélytengeri küldetés” nehezebb, 
összetettebb játék. Ez a körön belüli feladatok meghatáro-
zásánál az előző játéktól eltérően egy teljesen új módszert 
vezetett be, és a feladatok formája is másképp épül fel. Míg 
az űrkaland során egyszerűen felfordítottuk a küldetésnél 
megjelölt feladatkártya mennyiséget, majd kiválasztottuk a 
kívánt színű és számú lapot, addig a merülés során egy meg-
határozott pontrendszer alapján kerülnek felfordításra külön-
böző nehézségű lapok. A hajónapló nem azt határozza meg, 
hogy hány darab küldetést kell végrehajtani, hanem hogy 
mekkora pontértékben kell feladatlapokat felfordítani. Minél 
nehezebb egy feladat teljesítése, annál nagyobb a pontérté-
ke, és lehet, hogy az adott körben kevés feladatkártya van, de 
azok nehézsége magas, míg lehet, hogy a következőben sok, 
de egyszerűbb feladat elébe nézünk.

A feladatok kiosztásánál megjelenő különbség a játékosok 
számára is kihatással van, ugyanis a játékosok száma alap-
ján határozzuk meg, hogy milyen nehézségű, pontértékű 
az adott kihívás. A 9. bolygó felfedezése során egyértelmű-
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en egyszerűbb volt a játék 3 főnél és nehezebb 5 főnél, ez  
“A mélytengeri küldetés”-re nem igaz, a játékosszámhoz 
igazodó feladatlap pontozás kiegyensúlyozottabbá teszi 
a játékot, játékosszámtól függetlenül, garantálva a kihívás 
faktort.

A mélytenger kincse

A The Crew nem egy bonyolult játék, felépítésének, a kö-
rönként változó szabályrendszernek és a kooperatív mód-
jának köszönhetően nagyszerű csavarokat és mélységet 
kap. Nem az a célja, hogy bonyolult legyen, hanem az, 
hogy megtanulj figyelni, gondolkodni a csapattársad fejé-
vel: Vajon miért ezt a lapot játszotta ki? Céloz vele valami-
re? Hogyan adjam át neki az ütést? Van lehetőségem még 
egy körig színt hajtani? Számolod a lapokat, nézed, hogy 
a társaid mit tesznek, és szavak nélkül próbáltok egy kö-
zös stratégiát kitalálni, aminek az ideje nagyon szűk, hisz 
fogynak a lapok a kezeitekből. A játék egyik kulcseleme 
a kommunikáció, a játékon belül egy adott szín és érték 
meghatározásával üzenhetsz a többi játékosnak, viszont 
küldetésenként csak egyszer. A kommunikáció fontossá-
gát mi sem mutatja jobban, hogy a küldetések előrehalad-
tával és nehezedésével a játék ezt a funkciót zavarja, vagy 
éppen kizárja.

Twitch Meg Driver Mona kapitány 
jegyzetfüzete

A “The Crew” története, a mélytengeri felfedezés és a 
kincskeresés a játék során nem kerül előtérbe, sőt teljesen 
elveszik. A játékosok a feladatokra koncentrálnak, hogy 
egymásra hangolódjanak. A játék során csak a mechanika 
és a kooperáció érvényesül, a küldetések teljesítésén van 
a hangsúly.

A játék sztorija a dobozon, a lapokon és a hajónapló szö-
vegében jelenik meg, amit végigolvasva megismerhetjük 
a legénységet, a Pyke tengeralattjárót és a kincs utáni ku-
tatás körülményeit.

A kaland történetének hiányát számomra a grafikai kivi-
telezés tökéletesen ellensúlyozza. A megjelenés nagyon 
igényesen van kidolgozva, a lapok mintái számonként kü-
lönbözőek, a színek visszaköszönnek egymás lapjain, és a 
rajzok közt elrejtett utalások, “easter egg”-ek is zseniáli-
sak. Élvezem, mikor az egyes lapokat megnézve rájövök, 
hogy éppen melyik filmre utal a rajzoló, hogy mi az össze-
függés a különböző lapok rajzaiban, vagy hogy milyen rej-
tett és kedves módon hivatkozik az írói köszönetnyilvání-
tásra. Számomra szívet melengető, hogy a hajónaplóban 
és a grafikában is hálát mondanak a játék megjelenését 
támogató csapatnak és kiadónak. A lapok minősége is ki-
váló, szeretem kézben tartani és nézegetni a lapokat.

A játékszabály, pontosabban a kézikönyv nem hagy kér-
dést a játékosokban; okosan, végiggondoltan lett megír-
va, a megértést illusztrációk és szituációk segítik, sőt, még 
lapszéli fülszövegek is vannak. A kézikönyv hátoldalán pe-
dig található egy gyors áttekintő rész.

A kedvenc játékelemem a hajónapló, aminek minden apró 
részletében visszaköszön a tengeri témakör, nagyon gon-
dosan lettek megválogatva a szavak. Itt kerülnek leírásra 
a küldetések, az adott fordulóra vonatkozó szabályok. 
Mindegyik küldetés egy-egy rövid szituációt, eseményt 
jelenít meg. A hajónapló megtanítja a játékosoknak a já-
tékot, lépésről-lépésre vezetve rá őket a szabályokra és a 
játékban rejlő csavarokra, kulcsfontosságú trükkökre. Le-
hetőséget teremt arra, hogy a játékosok megismerhessék 
egymás gondolkodásmódját, játékstílusát.

Miért szeretem ezt a játékot? Mert gyönyörű és “easter 
egg”-ekkel tűzdelt a grafikája, könnyű levenni a polcról és 
megtanítani másoknak, könnyedén befér a hátizsákba, ha 
mégis útra kelnék vele. Imádom, hogy bármelyik küldetés-
nél kezdhetem és bármikor abbahagyhatom.
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Szuper kompatibilis egy nyüzsgősebb baráti társasággal, 
ahol van „cigiszünet”, „megjött a pizza!” szünet. Szere-
tem, ahogy a hajónapló megteremti a hangulatot, ahogy 
lefesti a játék a környezetét. Tetszik, hogy a küldetések 
után van lehetőségünk megbeszélni a lépéseket, ezzel is 
tanítva egymást. Kudarc esetén pedig összemosolygunk, 
összekeverjük a lapokat, és egyszerűen újra osztunk.

Ajánló

A játékot egyaránt tudnám ajánlani kezdőknek és haladók-
nak. Könnyedén tanítja meg az ütésvivős kártyajátékokból 
tapasztalatlan játékosokat az alapokra, míg a nehezedő fel-
adatok kihívást jelenthetnek a rutinosabb játékosoknak is.

Azok a játékosok, akik szerették az első részt, azok egyene-
sen imádni fogják a másodikat. Ez az új szerelem azonban 
az első románc végét jelentheti: gyakori tapasztalat, hogy 
a tenger éneke után az űr csendje már nem tűnik hívoga-
tónak.

A snapszeren és az ultin felnővő generációnak ismerős, 
mégis változatos kihívás lesz, nekem nosztalgikus mosolyt 
csalt először az arcomra.

Hivatalosan a játék játszható 2 fővel is. A két fős játékme-
netnek a játékszabályzatban külön fejezetet szenteltek, 
hogy jobban ismertessék az alaptól eltérő változásokat.  
A játék egy testnélküli entitást hoz be, aki egyfajta fantom 
játékos szerepet tölt be. A „harmadik” játékost a kapitány 
irányítja, így lényegében az egyik játékos 2 fő helyett ját-
szik. Ez nem a legjobb megoldás, ezért is látható a dobo-
zon, hogy 3 főtől ajánlják.

Mona

 

Különvélemény

Az első rész cikkírójaként kihasználtam a lehetősé-
get, előjogot formálva a különvéleményre, még a cikk 
olvasása előtt. Ez persze nem jelenti azt, hogy nem 
értek egyet a fentebb leírtakkal, inkább egy kalappal 
még rátennék, és én is beállok a “fanboy-sorba”, egy-
ből az elejére. Az “űrös” verzió lassú kezdés után az 
abszolút kedvencek közé került, a “tengeres” viszont 
majdnem, hogy teljes mértékben lecserélte azt. Nem 
érezzük az igényt, hogy az kerüljön elő megint. Talán 
csak arra használom már az eredetit, hogy új játéko-
sokat bevezessek a kooperatív ütésvivés világába, arra 
tényleg jobb. Tehát azt tudom javasolni, hogy akinek 
mind a kettő megvan, az ne szedje ezt még elő, utaz-
zon az űrben, amíg tud, élvezze ki maximálisan az űr 
által nyújtott kihívásokat, és amikor azt befejezte, ak-
kor térjen át a mélytengerre, mert nem lesz visszaút.

Domi

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/324856/crew-mission-deep-sea
https://www.kosmos.de/spielware/spiele/familienspiele/11756/die-crew-mission-tiefsee
https://piatnik.hu/
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Ismertető

Root: A Vízinépek
Tavaly nyáron az alapjátékkal egy időben megjelent a Root első kiegészítője is magyarul, a Vízinépek. Tartalmilag 
nem panaszkodhatunk: bővül a játékosszám, kapunk két teljesen új frakciót, a Csavargóhoz 3 új karaktert, valamint 
szóló- és kooperatív módot is. A legfontosabb újdonság egyértelműen a Vízinépek Társasága és a Gyíkok Kultusza, 
de a 2. Csavargó is érdekes adalék lehet. Nézzük hát, hogy kinek éri meg beruházni erre a dobozra. A cikk olvasásá-
hoz ajánlott a Root alapjáték vagy az arról írott cikk ismerete.

Elhúzódó konfliktusok és váratlan 
győzelmek

Mielőtt az újdonságokat elemezném, beszélnék egy kicsit 
arról, hogy mit is jelent ebben a játékban az aszimmetria, 
és miért érdemes odafigyelni rá. Azt már az alapjátékról 
szóló cikkemben illusztráltam, hogy mitől szélsőségesen 
eltérők a különböző frakciók játékmenetei, és ez hogyan 
szolgálja a témát, vagy ha úgy tetszik, a történetet. Mind-
emellett marketing szempontból sem utolsó a játék e tu-
lajdonsága: az egyedi képi világ mellett az aszimmetria az 
egyik leggyakrabban hallott hívószó, ha a Rootról van szó.

Az eltérő játékos képességeket nézve a Csavargó lóg ki legin-
kább a sorból: egyszemélyes hadseregként járja a térképet, 
saját, senki más által el nem érhető küldetéseken keresztül 
szerez győzelmi pontokat, teljesen egyedi diplomáciai kap-
csolatrendszert tart fenn, nem épít, viszont meglepően haté-
konyan tud rombolni, és külön rendszere van a tárgyai hasz-
nálatára. Emiatt fennáll a veszélye, hogy a többiek “magára 
hagyják”, nem keverednek konfliktusba vele, amíg nem 
érzik közvetlenül fenyegetve magukat. A Rootban já-
tékélmény szempontjából kritikus fon- tosságú 
a frakciók ismerete: nem elég a saját 
kis egységeinket terelgetnünk, olvas-
nunk kell a  tábla pillanatnyi állapotát, 
a formálódó terveket és a veszélyeket 
is. Ez lehet a játék legnagyobb bukta-
tója, mert sokan érezhetik úgy, főleg 
az első alkalmaknál, hogy a végjáték 
csalódást keltő: a  várakozásokkal 
ellentétben elmaradnak a  gigá-
szi összecsapások, a  cselszövés, az 
árulás és a  mindent eldöntő ütközet.  

Ehelyett valaki hirtelen egy kör alatt összegyűjt jó pár pon-
tot, pl. gyártással vagy valamilyen rá jellemző mechanikával, 
és behozhatatlannak tűnő pontelőnyre tesz szert. Ha valaki 
nem volt tudatában annak, hogy az első helyen álló játékos 
ilyen közel áll a győzelemhez, akkor úgy érezheti, hogy elma-
radt a csúcspont, a katarzis. Különösen igaz ez akkor, ha vala-

ki gyártással szerzi meg az utolsó pontjait.

Mivel ez a játék potenciálisan leggyen-
gébb pontja, fontos mindig hangsú-
lyozni, hogy a  Root alapesetben 30 

győzelmi pontig tart. Nem a  mindent 
elsöprő taktikai győzelemig, nem a vég-

ső csapásig, hanem 30, elsőre semmitmondó 
pontig, amik összegyűjtése döcögősen, ne-

hézkesen indul, de elképesztő lendületet 
tud venni a játékidő második felére.

Ha tehát szeretnénk elkerülni a  csaló-
dást, és hozzásegíteni valamennyi játékost 

egy jobb, kielégítőbb élményhez, arra 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_01.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_01.pdf#page=32
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kell figyelni, hogy mindenki legyen tisztában azzal, mit 
csinál a  másik. Ezért fontos a  folyamatos kommuniká-
ció, a  reflektálás az eseményekre - ha egy játékos nem 
érti, hogyan szerzett annyi pontot a másik, mivel tudott 
“észrevétlenül” nyerni, és látszólag nem is volt ellenszer 
a  történtekre, egészen biztosan csalódottan fog felállni 
az asztaltól. Tapasztalataim, valamint a  BGG fórumokon 
olvasottak alapján ezért különösen megosztó karakter 
a Csavargó - ő a legaszimmetrikusabb, emiatt aki nem érti 
a működését, jogtalannak érezheti a győzelmeit. Az Erdei 
Szövetséggel is érdemes vigyázni, hasonló helyzetek ott is 
kialakulhatnak.

A Root igazi nehézsége véleményem szerint az aszimmet-
ria ezen aspektusában rejlik, nem a szabályok mennyisé-
gében vagy kifinomultságában. Mindezt azért tartottam 
fontosnak megosztani, mert a  szóban forgó első kiegé-
szítő ebből a szempontból egyáltalán nem könnyíti meg 
a dolgunkat, sőt.

“Tessék, csak tessék! Kihagyhatatlan 
ajánlatok!”

A Vízinépek Társasága, az elsőre igazán aranyosnak tűnő 
kis vidrák, a  Csavargóhoz hasonlóan nyerészkedni jöt-
tek Erdővidékre: meggazdagodni a  madarak és macskák 
konfliktusán. Táblájukon olyanokat olvashatunk, mint fi-
zetségek, osztalék és lekötések. Ők az erdőt kettészelő fo-
lyó kereskedői és katonai urai, hajóikon szívesen szállítják 
a  többi játékos csapatait némi fizetségért cserébe. Zsol-
dosaik rettenthetetlenül vigyázzák a  kereskedelmi állo-
másokat, de fegyvereiket bérbe is adják. Elveik nincsenek: 
amellé állnak a konfliktusban, aki éppen hajlandó fizetni.

Mindemellett a  vidrák nyílt lapokkal játszanak: kezük 
nincs, lapjaik mindenki számára megvásárolhatók, így 
a játék legértékesebb kártyáit is áruba bocsátják, termé-
szetesen az értékhez igazítva az árakat. Ezekért a szolgál-
tatásokért a többi játékos a készleteikben lévő harcosaival 

fizethet minden kör elején, pirkadatkor. A Vízinépek Tár-
sasága mindezek miatt egészen különleges játékot játszik: 
alkudozik, kínálja a  portékáját, lekötésekkel és osztalé-
kokkal machinál, ígéreteket tesz, és ha kell, fenyegetőzik. 
Kétségkívül a  vidrák bírnak az egyik leginkább interakci-
óra támaszkodó játékmenettel. Velük játszva folyamato-
san emlékeztetnünk kell játékostársainkat a körük elején, 
hogy milyen szolgáltatásokat, mennyiért és milyen men�-
nyiségben vásárolhatnak tőlünk, és mennyire jól járhat-
nak - vagy ami még hatásosabb: milyen rosszul járhatnak, 
ha esetleg más él ezekkel a kihagyhatatlan ajánlatokkal!

Mindez azért létfontosságú, mert a fizetségként kapott har-
cosok tulajdonképpen a vidrák akciópontjai, amikkel a kö-
rük során gazdálkodhatnak: minél több van belőlük, annál 
többet tudnak toborozni, mozogni és gyártani, továbbá 
ezekkel az elemekkel gyártanak és építenek kereskedelmi 
állomásokat is. Mindebből logikusan következik, hogy ha 
ügyetlen az értékesítő, akkor kevés esélye lesz a győzelem-
re. Vigaszdíjként két harcost kapunk körünk elején, ha üres 
a fizetségek mezőnk, ami a semminél több, de a közép- és 
hosszútávú célok eléréséhez valószínűleg kevés.

Adja magát a kérdés, hogy egy ilyen játékmenet mellett 
hogyan is nyernek a  vidrák? Természetesen, ahogy már 
említettük, pontokkal. De hogyan szereznek pontokat? 
Nos, jelölőikből, a kereskedelmi állomásokból maximum 
18 pontot tudnak gyűjteni, állomásonként kettőt. Ha eze-
ket valaki elpusztítja, végleg kikerülnek a  játékból, tehát 
mindegyik egyszer pontozható, nem úgy, mint pl. A macs-
káknál. Ha sikerül is mindet megépíteni, a  30 ponthoz 
szükséges maradék 12 pontot vagy gyártással, vagy harc-
cal kell megszerezniük. Számomra ebben rejlik a  frakció 
igazi kihívása: ha a harcot választjuk, a játékosokkal fenn-
álló egyébként is törékeny kereskedelmi viszony végleges 
tönkretételét kockáztatjuk. A Rootban nyilván általános-
ságban fontos az időzítés, de a  vidrák igazán kifinomult 
ütemérzéket kívánnak: úgy kell erősödnünk, hogy gyen-
gének tettetjük magunkat, úgy kell bevételt szereznünk, 
hogy nem áruljuk el, mennyire függünk ezektől, és akkor 
kell felrúgnunk a  megállapodásokat, amikor már szinte 
biztos a győzelem.
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Nem is akarom titkolni, hogy az egyik legizgalmasabb 
frakciónak tartom a Vízinépek Társaságát. Számomra már 
önmagában miattuk megérte a kiegészítő. A kereskedés, 
egy-egy jó üzlet izgalma Erdővidék dinamikájában megle-
pően jól működik. De persze érdemes vigyázni. Az ennyire 
csúcsra járatott aszimmetria külön odafigyelést igényel, 
mind a tanításkor, mind a  játék során, ha valakinek akár 
csak ez a frakció is új a játékban. A kockázat viszont meg-
éri: a vidrák minden más játékos körét megfűszerezik a le-
hetőségekkel, a kereskedelem pedig egy egészen új színt 
hoz a játékmenetbe: eddig csak néhány legyártott kártya 
és a  Csavargó volt képes valóban pozitív interakcióra, 
a vidrák viszont tényleg el tudják érni, hogy a  játékosok 
azt érezzék, jó üzletet csináltak, főleg akkor, ha alkudo-
zás is megelőzte ezt: mindez egy igazán kielégítő játékél-
ményt eredményez. Na, de nézzük a másik új frakciót!

“Engem gyíkká változtatott! De már 
elmúlt…”

Egyik meghatározó Root-élményem, amikor először ját-
szottam a Gyíkok Kultusza ellen. Többnyire képben voltam 
a frakció szabályaival, és hogy milyen őrültségekkel is jár, 
ha játékban vannak, de ettől még meglepő és lenyűgöző 
volt a  frakció szórakoztatóan ijesztő aszimmetriája, me-
lyet a rutinos játékostárs jól ki is használt. Számomra ők 
voltak a  legnehezebben tanulhatók, de megérte rájuk 
szánni az időt.

Ellenük játszva az alábbiakkal kell számolnunk: hittérítő 
harcosaik a  térképen bárhol felbukkanhatnak, játékele-
meket cserélnek ki a sajátjaikra, az eldobott és kijátszott 
lapokat a dobópakli helyett pedig az ő táblájukra kell ten-
nünk. Harcosaikat követőkként kaphatják vissza, ezzel ext-
ra lépésekhez jutva, és úgy hajtanak végre akciókat, hogy 

csak felfedik a kezükben tartott lapokat eldobás helyett. 
Aki nem tudja, miről van itt szó, joggal csattanhat fel, hogy 
“ezek mégis mit művelnek?!”. Megijedni nem kell. Ahogy 
látni fogjuk, mindez jól átgondolt tematika szerint és ba-
lanszoltan történik.

A Gyíkok Kultusza nevében hordozza a vallásos hevületet, 
bár ez valamelyest ködbe vész a fennkölt elnevezésű akci-
óik valódi ereje mögött. A kultusz tagjai áldozatokat hoz-
nak, összeesküvéseket szőnek, vallási célzattal építenek 
kerteket, mely a  zarándokok miatt uralmat biztosít ne-
kik, függetlenül attól, hogy kik tartózkodnak még ezeken 
a  tisztásokon. Egy meglehetősen kifinomult tematikus 
elemként pirkadatkor hajthatják végre leghangzatosabb 
akcióikat. Szinte látom magam előtt a felkelő nap sugará-
ban fürdőző folyómenti tisztást, melyen csuklyás gyíkok 
imát mormolva és koponyákat szorongatva térítik a kita-
szított tisztás lakóit. A  keresztes háború akcióval tudnak 
mozogni és harcolni, a hittérítéssel ellenséges harcosokat, 
a felszenteléssel pedig ellenséges épületeket cserélnek ki 
a sajátjaikra. A vidrákhoz hasonlóan ezt a három akciót ők 
is akciópontok alapján hajtják végre, mások játékelemei 
helyett azonban saját, harcban védőként elesett harcosa-
ikat gyűjtik táblájukra, hogy ezekkel a követőkkel folytas-
sák meglehetősen megosztó vallási tevékenységüket.
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A pirkadat akciói meglehetősen erősnek tűnnek elsőre, de 
van egy csavar, ami miatt a  Gyíkok Kultusza hátrakötött 
kézzel kénytelen táncolni. Mint említettem, a forduló so-
rán használt lapok a gyíkok táblájára kerülnek, ez az elve-
szett lelkek mező. A kultusz első akciója mindig az, hogy 
megnézi, az eldobott kártyák alapján melyik tisztás a leg�-
gyakoribb, ez lesz az aktuális körben a kitaszított tisztás. 
Az imént felsorolt akciókat pedig csak ezeken a tisztáso-
kon hajthatja végre, tehát ki van szolgáltatva a  többiek 
által generált szerencsének.

Mindezek miatt a  gyíkok mindig kénytelenek alkalmaz-
kodni és újratervezni, és azzal is számolniuk kell, hogy 
egyszerűen nem tudják bármelyik akciójukat végrehaj-
tani. Számszerűen is kimutatható a kötöttségük, ugyanis 
övék a játék legalacsonyabb elérhetőség értéke. Ez a szám 
mutatja meg, hogy egy frakció mennyire hatékony a ter-
jeszkedésben, mennyire tudja fenntartani jelenlétét a tér-
képen; a szabálykönyv végén találunk erről egy táblázatot. 
A Gyíkok Kultusza kettes értékkel bír, összevetésképpen, 
a Macska Márkinő tízessel, a  Sasfészek Dinasztiák pedig 
hetessel. Ebből is látszik, hogy a  kultusszal jól játszani 
meglehetősen nehéz, így a játékkal most ismerkedőknek 
nem ajánlom őket.

A gyíkok másik különlegessége, hogy a nappal során vég-
rehajtható akcióknál a játékos nem dobja el a lapokat a ke-
zéből, csak felfedi azokat. Ez valamelyest megkönnyíti az 
előre tervezést, hiszen ugyanazt a lapot körről-körre fel-
használhatjuk, de a többi játékos is tudja, mi van nálunk. 
Csak akkor dobunk el lapokat, ha gyártunk, vagy ha pon-
tozunk. Ezzel el is érkeztünk a fontos kérdéshez: hogyan is 
győzhet a kultusz? Nos, a pontozás meglehetősen egyedi: 
nem a kertek építésekor kapunk pontokat, hanem a pon-
tozás céljából eldobott lap színével megegyező megépített 
kertjeink után. Természetesen minél több van megépítve 
egy típusból, annál nagyobb a  jutalom. A  játékostáblán 
egy táblázat mutatja, éppen mennyit érnek a kertek, te-
hát ez is nyílt információ, ahogy az is, hogy az egyes tisz-
tások kertjeiből mennyi van megépítve. A gyíkoknak egy 
tisztáson több kertje is lehet, nem úgy, mint a madarak-
nak, így jó eséllyel megtippelhető, mikor készülnek nagy 
pontozásra. Bár kétségkívül összetett frakcióról van szó, 
a  kultusz ellenszere viszonylag egyszerű: nem szabad 

hagyni, hogy egy típusból túl sok kertet építsen. Ha ellene 
harcolunk, akkor persze követőkre tesz szert, ami erőseb-
bé teszi egy időre, ezért érdemes időben korlátozni vallá-
suk túlzott elterjedését.

Két bundás egy csárdában

A kiegészítő a két teljesen új frakció mellett lehetőséget 
ad arra, hogy egyszerre két Csavargó is játékban legyen. 
Ehhez nem csak egy plusz játékostáblát, bábut és tárgy-
készletet kapunk, hanem három új karakterkártyát is. Ezek 
a karakterek meglehetősen interaktívvá teszik a  játékot, 
kettő közülük ugyanis a  többi játékos közötti harcba tud 
beleszólni, az egyik aktív, a másik passzív módon. A Fel-
bujtó karakterrel játszó Csavargó harcot kezdeményezhet 
egy tisztáson, két másik ott lévő frakció között, és ő dönti 
el, ki a támadó. A Döntőbírót viszont harc közben hívhatja 
be egy másik megtámadott játékos, ha egy tisztáson tar-
tózkodnak, hogy segítse őt az ütközetben. Ez igencsak jól 
jöhet a védőnek, a Döntőbíró pedig győzelmi pontot kap 
érte. Ezek a  karakterek a  Csavargóval való helyezkedés-
nek adnak egy új dimenziót, tempóbeli előnyre tehetünk 
szert, vagy győzelmi pontokat kaphatunk, mondhatni in-
gyen. Emellett a Döntőbíró két karddal kezdi a játékot, és 
aki játszott már agresszív Csavargó játékos ellen, az tudja, 
hogy ez nem kis fegyvertény.

A Haramia illusztrációja meglehetősen sokat elárul a ka-
rakterről. Fáklyáját leteheti egy tisztásra, hogy felperzsel-
je azt, levéve onnan minden ellenséges játékelemet, és 
végleg elérhetetlenné téve a tisztást. Ez elsőre meglehe-
tősen ijesztőnek hangzik, és egyszer a játék során renge-
teg pontot is hozhat, de hosszú távú stratégiát nem igazán 
lehet építeni rá. Mindenesetre mindhárom karakter újat 
és izgalmasat hoz a  játékba, amit egy ilyen kiegészítőtől 
el is várunk.
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Az új képességek mellett az a  lehetőség, hogy két Csa-
vargó lehet a  játékban, megoldja azt a  problémát is, ha 
valaki túl erősnek találja a frakciót. Ugyanis a tárgyakért 
és a küldetésekért ebben a helyzetben versenyezniük kell 
egymással, így nehezebben építenek ki dominanciát.

Egyéb apró portékák

A Vízinépek dobozában a vidrákhoz kapunk egy fából ké-
szült kártyatartó sínt, mely a  többi játékos számára jól 
láthatóvá teszi a megvásárolható lapokat. Ez az alkatrész 
egyébként más játékokban is hasznosítható, praktikus tar-
tozék. A vidrák továbbá a Rootban egyedüliként kapnak 
üveg alkatrészeket, ezekkel tudjuk beállítani a szolgáltatá-
sok árait. Ezek meglehetősen látványos játékelemek, a szí-
nük miatt pedig tematikusak, jól láthatóak, ami fontos, 
hiszen mindenkinek tisztában kell lennie a szolgáltatások 
áraival, bárhol is üljön az asztalnál.

Az egyéb portékákhoz sorolom még az AI táblát is, ugyan-
is bevallom, hogy ennek tesztelésére nem tudtam magam 
rávenni. Mentségemre szóljon, hogy nem elsősorban lus-
taságom miatt. A  Root automatikus játékosainak külön 
története van, amit röviden összefoglalnék azoknak, akik 
érdeklődnek a szóló vagy kooperatív játékmód iránt, eset-
leg a kisebb játékosszámú partikba vonnák be az AI-t.

A Vízinépek kiegészítő megjelenése után egy felhasználó 
a BBG-n útjára indított egy Better Bot projektet, aminek 
az volt a célja, hogy átdolgozza a Mechanikus Márkinőt, 

és a  többi frakcióhoz is készítsen automata módot. Ez 
a projekt annyira sikeres volt, hogy a kiadó felkarolta azt, 
és már két kizárólag ezekre alapozott kiegészítő is meg-
jelent Clockwork néven, és az első tartalmazza a  felújí-
tott automatikus macska frakciót Mechanical Marquis 2.0 
néven. A felhasználó eredeti posztja itt olvasható. Az első 
Clockwork kiegészítő magyarul is érkezik Masinériák né-
ven, melyben a Vízinépek automatikus játékosát felújítva, 
átdolgozva, valószínűleg Mechanikus Márkinő 2.0 néven 
találjuk majd. Ezen információk fényében jómagam egye-
lőre letettem ennek a módnak a kipróbálásáról, a szabá-
lyok elolvasása sem hozta meg hozzá a kedvem. Tesztelés 
hiányában így természetesen nem vagyok abban a hely-
zetben, hogy megalapozott tanácsot adjak a  témában, 
a  rendelkezésre álló információk alapján viszont úgy tű-
nik, hogy akit az AI által elérhető játékmódok érdekelnek, 
azoknak nem A Vízinépek kiegészítő a  legjobb választás, 
már csak azért sem, mert ezzel csak egy frakciót kap, míg 
a Masinériák az alapjáték négy frakciójához ad automati-
kus játékost.

Sok jó állat kis helyen = jó sok állat

Tulajdonképpen egy szempont maradt hátra, a  bővített 
játékosszám. A  tapasztalatok és a  BGG szavazók egybe-
hangzó véleménye alapján röviden úgy áll a helyzet, hogy 
ez a kiegészítő sem változtat a tényen: a Rootot négyen 
érdemes játszani. Már a négyfős játék hossza is nagyban 
függ a játékosok felkészültségétől és tempójától, öt vagy 
hat fővel pedig még inkább el tud nyúlni. Ezek a többség 
tapasztalatai, természetesen minden társaság magának 
tudja kikísérletezni, hogy számukra működik-e a  Root 
négynél több fővel. Felmerülhet a  kérdés, hogy akkor 
mi szükség erre a kiegészítőre? Nos, a vidrák és a gyíkok 
a négyfős játékokat is pazarul feldobják, az újrajátszható-
ságot pedig jelentősen növeli, hogy hat frakció áll rendel-
kezésre. Az összeállításokhoz a szabálykönyv végi táblázat 
nyújt segítséget, lehet játszani pl. Csavargó nélkül, ami 
egy sűrűbb, szűkösebb térképet eredményez négy na-
gyobb létszámú frakcióval.

https://boardgamegeek.com/thread/2068034/better-bot-project-6th-june-update-final-cwe2-upda
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Milyen magyarul?

A Vízinépek magyar kiadása hozza az alapjáték színvona-
lát, masszív dobozban kapunk jó minőségű alkatrészeket. 
A fordítás következetes és tartalmilag pontos, bár látszik, 
hogy hol volt szükség kompromisszumokra. A hated out-
cast például megvetett kitaszított lett gyűlölt helyett, az 
acolytes magyar megfelelője pedig, az akolitusok bizonyá-
ra túl archaikusnak hatott a fordító számára, ezért lettek 
követők. Ezek a játékmenetet egyáltalán nem befolyásoló 
változások, a vidrák játéktáblája pedig kifejezetten jól si-
került fordításokat tartalmaz, ami a fizetségek – befekte-
tések – lekötések mechanikái miatt különösen fontos. Az 
új szitanyomott harcosok, látványos színekben pompáz-
nak, pusztán jelenlétükkel feldobják az asztalképet. Az itt 
ismertetett frakciók szabályait egyébként az alapjátékhoz 
kapott törvénykönyv tartalmazza, vásárlás előtt így alapo-
san tájékozódhatunk.

Verdikt

A Vízinépek Társasága és a Gyíkok Kultusza szó szerint és 
mechanikailag is a legjobb értelemben színesítik a játékot. 
Mint láthattuk, több újdonságot is kapunk a dobozzal, de 
összességében a két új frakció miatt érdemes beszerezni 
A Vízinépek kiegészítőt. Azt továbbra is észben kell tarta-
nunk, hogy a Root erősen támaszkodik arra, hogy a játé-
kosok egymást balanszolják. Az új mechanikák ügyesen 
mélyítik mind a  játékmenetet, mind a  kívánt interakciót 
a  játékosok között, de ez külön odafigyelést is igényel. 
A  játék továbbra is akkor a  legjobb, ha egyenlő képes-
ségekkel és tapasztalattal rendelkező játékosok csapnak 
össze. Ez ugye szinte lehetetlen, tehát a második legjobb 
dolog, amit tehetünk, az az, hogy transzparensen segítjük 
a  lemaradókat, és biztosra megyünk a  frakciók ismerte-
tésekor, valamint nem élünk vissza azzal, hogy a  másik 
esetleg nem tud valamit, amit mi igen (és itt nem a terve-
inkre gondolok, hanem az egyes szabályokra és azoknak 
a jelentőségére).

Ezen az aspektuson a kiegészítő nem könnyít, épp ellenke-
zőleg, feljebb tekeri az “aszimmetriamétert”. Ez a játéknak 
magának nagyon jó, a rajongóknak pedig picivel több be-
fektetés. De, mint ahogy a Rootról általában elmondható, 
a befektetés többszörösen megtérül a játékélményben.

Gergely

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/241386/root-riverfolk-expansion
https://ledergames.com/products/root-the-riverfolk-expansion
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Catan: Csillaghajósok
1995-ben Klaus Teuber elkészítette a világ azóta talán egyik legtöbb példányban eladott játékát, a Catan telepeseit. 
A BGG-n a harmadik legtöbb szavazatot kapott játék (csak a Carcassonne és a Pandemic előzi meg) méltán népszerű 
a mai napig, pedig 27 éve jelent meg a piacon. Kis túlzással egymaga felelős a modern társasjátékok körül kialakult 
rajongás elindításáért. Az évek során számos iterációja jelent meg a piacon, számos témát ölelt fel ez a klasszikus 
játék; ma az 1999-es Starfarers of Catan 2019-es második kiadását fogom bemutatni, amit a Piatnik 2020-ban 
hozott el hozzánk.

Hogy mekkora?

Beszéljünk a komponensekről. A leglátványosabb 
mind közül a 16 cm hosszú űrhajó, amiben kicsi 
golyók vannak, amik azt fogják meghatározni, 
hogy a körünkben az űrhajóink mennyit léphet-
nek. Ezen kívül fel lehet szerelni mindenféle 
fejlesztéssel, amit fizikailag is megteszünk, így 
a végjátékra esélyesen számos különféle színű 

mütyür fog pompázni a műanyag rakétán-
kon. Továbbá a  nyersanyag lapok 

számára is van egy kiváló rende-
ző a dobozban, ami nem csak re-
mekül tárolja a lapokat, de még 
a cserearányok is fel vannak raj-
ta tüntetve, ha egyik játékos se 

szeretne velünk cserélni.

“Ahova mi megyünk, ott 
nincs szükség utakra!”

Rutinos catanozók egyből felismerik 
majd a  játékra jellemző mechanikákat. 2 kocka 
dobása, utána nyersanyaggyűjtés, és 
már lehet is akciózni. Annyi az elté-
rés, hogy a  játék gyorsítása végett az 
aktív játékos a győzelmi pontjai alap-
ján extra nyersanyagokra is jogosult: 
minél több pontja van, annál keve- 
sebbre. A  városokat itt űrkikőtők-
nek, a  falvakat kolóniáknak hív-
ják. A  leglényegesebb eltérés az 

utakban van. Nem meglepő módon az űrben 
nincsenek utak, csak útvonalak. Az űrha-
jóink minden körben egy véletlenszerűen 
meghatározott számú lépést tehetnek meg, 
ezt az űrhajó komponens biztosítja a  benne 

lévő golyók segítségével. Ha a  játékos csak 
színes golyót dob, akkor a  megszokott módon léphet 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_03.pdf#page=27
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 a  hajóival. Ha fekete golyót dob, ak-
kor is léphet, de csak azután, hogy 
találkozik valamivel az útja során. Ezt 
a találkozáspakli dönti el, amit a tőle 
balra ülő játékos hangosan felolvas, 
majd a  játékos dönt, és ez 
alapján kap vagy éppen 
veszít nyersanyagokat 
vagy más bónuszo-
kat. Miután meg-
történt a találko-
zás, léphet, és ha 
megfelelő helyre 
ér (Bolygórendszer 
vagy Előőrs), koló-
niát vagy kereskedel-
mi állomást alapíthat. Hogy 
melyiket, azon múlik, hogy 
kolónia- vagy kereskedőhajót 
épített eredetileg.

 Az űrhajó-technológi-
ánkat is fejleszthetjük 
a  nyersanyagainkból. Le-

het fejleszteni a  hajtóművet 
plusz mozgás végett, lehet felszerelni fedél-

zeti ágyúkat a  kalózok ellen, vagy rakománymodult épí-

teni, hogy megnöveljük a  raktereket. Ezek a  modulok 
hasonlóan működnek a  Lovagok és Városok kiegészítő 
citadelláihoz. Minél több modullal rendelkezünk, annál 
valószínűbb, hogy tudunk építeni kereskedőállomást egy 
neki kijelölt helyen. Mert alapszabály szerint legalább eg�-

gyel több modullal kell 
rendelkeznünk, mint 

az Előőrsön lévő ke-
reskedőállomások 

száma. A  rako-
mánymodulok 

továbbá segí-
tenek a  jégboly-

gók terraformálá-
sában is, hogy azok 

lakhatóvá váljanak 
és kolóniát telepíthessünk 
oda.

A hetes dobás is kíméle-
tesebb itt: ha hétnél több 
nyersanyagunk van, lefelé 
kerekítve kell eldobnunk 
lapjaink felét, illetve el-
vehetünk valakitől egy 
véletlenszerűen választott lapot, de nincs 
rabló, aki blokkolná egy adott terület termelését.
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A játékot mindenki 4 győzelmi ponton kez-
di (1 űrkikötő + 2 kolónia), és  
az nyer, aki előbb eléri a 15 pon-
tot. A pontokat további űrkikö-
tők és kolóniák létesítésével, Elő- 
őrsök kontrollálásával, valamint kaló-
zok legyőzésével és jégbolygók terra-
formálásával lehet szerezni.

Mint látható, rutinos Catan játékosok  
számára a szabályok gyorsan átláthatóak lesz-
nek, mégis adnak egy új, másfajta játékélményt. 

Az űrhajó jobban megmozgatja a  fiatal játé-
kosokat, így a  gyerekek számára könnyebben 

emészthető lesz a Catan élmény.

Ugyanakkor kifejezetten kompetitív 
játékosok számára kevésbé ajánlom, 
mert bár itt is számos döntést kell hoz-
ni, az alapjáték sokkal mélyebb, izgal-

masabb kihívásokat tartalmaz, mint az 
“Űr-Catan”.

Tzimisce

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/282853/catan-starfarers 
https://www.catan.com/starfarers
https://piatnik.hu/


53www.jemmagazin.hu

2-4

14+

60’

Ismertető

Back to the Future: 
Back in Time
Ha van trilógia, ami teljesen rabul ejtett, az a Vissza a jövőbe. Jó, elismerem, hogy a harmadik epizód kevésbé volt 
eredeti és jól kidolgozott, mint az első két rész, de tekintsük ezt inkább a ragyogó színészek jutalomjátékának, és 
élvezzük, ahogy a Doki táncol és ahogy Marty – és a történet – végül nyugvópontra ér.

0 mph

A DeLorean valahol Hill Valley határában parkolt: a tank 
üres volt, a villámhárító-kábel valahol elkallódott, a kam-
pó pedig a fűben hevert a Városháza előtt.

Marty a fejét vakargatta:

– Nehéz ügy ez, Doki!

– Már megint ez a nehéz ügy!!! Megnő tán a gravitáció 
a jövőben, Marty?

– … mindegy, Doki. Inkább azt 
mondja meg, mi legyen.

– A  szüleid, Marty! Egy-
másba kell, hogy sze-

ressenek, közben 
pedig segítened kell, 
hogy megtankoljam 
az időgépet, majd 
a  kampót beilleszt-
ve el kell indulnod 
vele, keresztül kell 
hajtanod Hill Val-
ley-n és pont akkor 
kell a kampót hozzá-

érintened a  villámhá-
rítóhoz, amikor 10:04-kor 

a villám az óratoronyba csap. 
Ez elegendő energiát termel, 

egészen pontosan 1,21 gigawattot. Így ha 
pontosan 88 mérfölddel száguldasz, 
akkor visszaküldelek oda, ahonnan 
jöttél… vagyis megnyered a  já-
tékot.

– Mármint megnyerjük, Doki. 
Ez egy kooperatív játék.

– Igen, igen, persze, persze, jö-
vőfiú! Ne feledd, egymásba kell 
szeretniük, vagy te sose születsz 
meg, sőt, még a  teljes univerzum is 
megsemmisülhet. Vagy legalábbis elve-
szítitek a játékot, úgy hogy vesd be minden 
képességedet, és ha kell, kockáztass. Az sosem árt.

– Maga a doki, Doki…

– Hozz minden alkatrészt a házamhoz! Ja, és kerüld el azt 
a semmirekellő Biff Tannent. Épp erre kószál. 

Azzal a Doki a hóna alá csapta a tervrajzait, alaposan Mar-
ty szemébe nézett felvonva bozontos szemöldökét, majd 
amikor az épp megszólalt volna, sebesen elviharzott.

Ott állt hát Marty McFly egyedül, 1955. november 4-én 
este Hill Valley főterén, amikor hirtelen hangos kongással 
a Városháza órája elütötte a kilencet.

Marty összerezzent a  hangra, majd valami sokkal zava-
róbb dolog vonta el a figyelmét: Biff hangja.
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18 mph

Biff egy igazi gimis tökfej volt, bár általában ő nézett le 
mindenkit rá jellemző módon. Gyakran szekírozta a kicsi-
ket, de a  vele egykorúakat csak a  haverjai jelenlétében 
merte piszkálni. Kivéve persze a lányokat, akikkel szemte-
len volt és pimasz.

– Lorraine!? Merre vagy, Lorraine? Csak nem azt a  fafej 
George McFly-t keresed, hogy elhívjon a Tengermélyi va-
rázsra? – Biff nem bírta elviselni, ha nemet mondtak neki. 
– Majd én elviszlek a bálba, cicám.

Marty egy bokor mögé húzódva figyelte, ahogy Biff az 
anyja háza felé indul. Lorraine volt az anyukája a jövőben. 
Ööö. Vagyis lesz a jövőben…

Lapítva, hogy a  sövény takarja, fogta a  benzinkannát, 
majd odaosont a kampóhoz, felkapta a fűből és eliramo-
dott a  DeLorean felé. Úgy döntött, hogy közelebb gurul 
vele a Doki házához. Biffet majd később lerendezi.

28 mph

A kocsi nagy nehezen beindult, a kam-
pót egyelőre az ülések közé tette, 

figyelve, hogy az idő-áramkö-
rökkel nehogy megint galibát 

okozzon, mint legutóbb.

Ahogy a kocsival a Doki 
háza elé ért, látta, hogy 
George McFly ténfereg 
céltalanul a  sötét ut-
cán. George az idő nagy 
részében biciklivel járt, 
de a  kerékpárját Biff 
haverjai összetörték 
néhány napja. Megállt 

és kipattant a kocsiból, az 
időközben előkerült kábelt 

a Doki kilincsére akasztotta.

– Helló, apa… apa… apafej! – nem tud-
ta megszokni ezt a  bizarr helyzetet. – Mit csinálsz erre, 
George? Nem a bálban kellene már lenned?

– Á, Marty! – George ezt inkább tényként közölte han-
gosan, semmint üdvözlésként mondta. – Én csak… nem 
nagyon akaródzik nekem ez a  bálos dolog Lorraine-nel, 
Marty.

– Mondtam már, George, téged akar elhívni igazából. Csak 
még, hát, hogy is mondjam, nem tudja.

– Nekem úgy tűnt, inkább téged kedvel.

– Ap… apám, George, hogy te mennyire kishitű vagy! – 

így már nem is 
hangzott ez olyan 
hülyén.

– É… én csak félek, 
hogy visszautasít. 
– George zseb-
re dugta a  kezeit 
és csingálni kezdte 
magát zavarában elő-
re-hátra.

38 mph

A Doki közben valahonnan előkerült, a kocsihoz viharzott, 
és hangosan csikorgó gumikkal elhajtott a Városháza irá-
nyába, láthatóan nagyon sietve.

Ekkor egy nagy kiáltást hallottak Lou kávézója felől: Lorra-
ine hadakozott valakivel kétségbeesetten.

– Biff, engedj el! Hallod, ez fáj! Engedd el a karom!

Marty megszédült, mintha nem lenne önmaga. Ahogy 
előregörnyedt, kiesett a zsebéből a családi fotó, amin ő és 
a testvérei voltak. Mostanra mind eltűntek és ő is nagyon 
halványan látszott már csak. A világ forgott és pörgött, ám 
hirtelen ismét kétségbeesett kiáltás hangzott a  kávéház 
felől.

Több se kellett Marty-nak, fogta George-ot és a kávézó-
hoz szaladtak. Biff Lorraine fölé tornyosult, aki megszep-
penve ült a fűben.

Marty épp fel akarta szólí-
tani, hogy vegye le Lor-
raine-ről a  mocskos 
kezét, amikor há-
tulról George 
reszkető han-
gon megszólalt:

– Veszed le róla 
a  mocskos ke-
zed!

– Mit mondtál, 
fafej!? – Biff 
elképedt. Mar-
ty is. Lorraine is. 
Valójában még maga 
George is. Biff összedör-
zsölte a  kezeit és George 
felé indult: valaki szembeszállt 
vele. Valaki, aki egy igazi fafej. Valaki, akit most nagyon 
helyben fog hagyni. Ám amint ezt végiggondolta, Marty 
egy jól irányzott csapással a földre küldte. Láthatólag ren-
desen elkábult.
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48 mph

Lorraine elsősorban George-nak volt hálás, aki felsegítet-
te. A lány leporolta a szoknyáját, és ketten, Marty-ról tu-
domást sem véve elindultak a bálba.

– Huh, ez nehéz ügy volt! – sóhajtott Marty, és megkön�-
nyebbülten nézett leendő szülei után. Milyen fura, hogy 
így látja őket! Rövid ábrándozásából kvarcórája csippaná-
sa rázta fel: nincs sok idejük! Sietve a Doki után rohant.

58 mph

A főtér teljesen sötétbe borult: a kocsi üres, a Doki sehol! 
a vihar azonban itt volt és kitartóan tombolt – az órato-
rony fölött már rendesen csapkodtak a villámok, amikor 
a tíz órát ütötte a harang.

Már csak perceik maradtak!

Ekkor Marty a Doki semmivel össze nem té-
veszthető fehér haját látta meg a felvilla-
nó villám fényében – a Doki az órato-
rony hatalmas mutatóinak egyikéről 
lógott és a  körülötte tomboló ele-
mekkel és némileg saját kétbalke-
zességével viaskodott.

68 mph

Marty kapcsolt: most vagy soha! 
a  DeLorean volánja mögé ugrott. Eb-
ben a  pillanatban a  kocsi motorja leful-
ladt.

– Hogy az a magasságos! – hallotta a Doki üvöltését a to-
rony felől. Valószínűleg a Doki látta, hogy kialszik a DeLo-
rean fényszórója: – Ó, hogy az a magasságos Scott!

Marty indítózott, de nem sike-
rült életre kelteni az időgépet. 

Nehéz ügy volt ez megint. 
Kvarcórája ébresztője 

türelmetlenül felcsi-
pogott. Taposta 
a  pedált, ahogy 
csak tudta, a  kocsi 
nyögve-nyöszörög-
ve végre beindult, 
hatalmas füstpama-
csot pöffentve.

Marty már maga se 
hitte, hogy jár a  mo-

tor, de gázt adott és hát-
ratolatott, hogy lendületet 

vegyen.

78 mph

– Hajrááááá! – üvöl-
tötte a  Doki, pró-
bálván túlkiabálni 
a  vihart az órato-
rony tetejéről, ahol 
végre sikerült meg-
kapaszkodnia.

– Hajrá! – mondta Marty 
inkább magának biztatásul. 
Beletaposott. A DeLorean elő-
re lódult, hogy megtegye utolsó métereit 1955-ben.

88 mph

Marty szinte eufórikus állapotban markolta a kormányt. 
A kocsi körül felvillanó kék villámok és a felizzó fluxus-kon-

denzátor fényében ránézett a  családi fotóra, 
ahol testvéreivel állva fotózkodtak akkor 

nyáron, amikor megismerte a Dokit. Mind 
boldognak tűntek és félszegen integet-

tek. Aztán Lorraine-re gondolt és 
persze George-ra. Valahogy érezte, 
hogy minden rendben lesz.

Ahogy a  DeLorean generátorába 
hirtelen beömlött a villám szikrázó 
energiája, egy pillanatra átvillant 
lelki szemei előtt Jennifer, a  barát-
nője és Einstein, a Doki kutyája. Ki-

csit sajnálta, hogy nem voltak itt vele, 
de tudta, hogy az utazás végén ismét ta-

lálkoznak a  jó öreg 1985-ben. A  DeLorean 
pedig lángoló keréknyomai végén egyszerűen 

megszűnt létezni 1955-ben.

Folytatjuk…

the_v
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A Back to the Future: 
Back in Time című koope-

ratív társasjáték Robert 
Zemeckis azonos című film

trilógiájának első részébe repít min-
ket. Feladatunk természetesen nem 

más, mint hogy az időgépet az óratorony 
alá vezessük, amikor abba a villám belecsap, 

így kellően feltöltve az időáramköröket, hogy 
visszatérhessünk 1985-be.

Igen ám, de közben leendő szüleinket – Lorraine és 
George McFly-t – ismét össze kell hoznunk valahogy, 
amit Biff próbál folyton megakadályozni. Ha a  szüleink 
szerelmét nem tudjuk ismét szárba szökkenteni, akkor 
bizony kiradírozódunk a  jövőből, azaz egyszerűen meg 
sem születünk. Ezt a családi fotón tudjuk követni, ahon-
nan Biff próbálkozásainak következményeképp sorra 
tűnnek el részletek.

Segítségünkre lehetnek társaink, hiszen Marty-n kívül 
irányíthatjuk a Dokit, Einsteint, vagy éppen Jennifer Par-
kert (ez utóbbi egy kis bicsaklás a sztoriban, hiszen Marty 
barátnője valójában csak a második részben csatlakozik 
hozzánk). A DeLoreanhoz ezen kívül össze kell szednünk 
a villámfogó kampót és némi üzemanyagot is.

A játéktábla Hill Valley főterét ábrázolja, ezeken 
a  mezőkön sosem mozoghatunk átlósan. Hill 

Valley jobb felső sarkából indul a  DeLorean 
és előbb a  Doki házához ér, ahová össze 

kell gyűjteni a  három alkatrészt, majd 
tovább kell vezetni azt az óratorony 

felé. Biff és bandája különféle bo-
nyodalom-kártyák formájában 

nehezíti meg életünket, 
míg ha bevállalunk némi  

kockázatot, különféle 
akció-lapkákkal egészít-
hetjük ki hősünk kezdeti akci-
óit – ez a  sikerünk egyik kulcsa, 
így erre fordítsunk kellő figyelmet.

Körünk során akcióinkat karakterünk 
táblájáról választjuk ki: akciólapkáink segít-
ségével tudunk különböző színű kockáinkhoz 
jutni, ám az előbbieket le kell fordítanunk, így 
saját körünkben csak egyszer jutunk egy adott koc-
kához. Lefordítás után dobunk az adott színű kockával, 
és ha szerencsénk volt, sikerül az akció. Lehetőség van 
további ilyen lapkákat szerezni, ám a karakterlap korlá-
tait figyelembe kell vennünk, legfeljebb nyolc lapkánk 
lehet. Természetesen ezeket bármikor cserélhetjük, ha 
egy jobbat sikerül beszerezni, akár karakterünk kezdő 
lapkáit is.

Ugyancsak igyekezzünk különféle kockáinkkal jól kufár-
kodni, és ha lehet, igyekezzünk képességeinket minden 
körben kihasználni. Mindeközben tartsuk egyik szemün-
ket az egyre fakuló fényképen, nehogy pórul járjunk.

A Back to the Future-t játszva egy könnyed kooperatív 
játékra készülhetünk, ami azért kíván némi taktikát a ré-
szünkről, de semmi komolyabb erőfeszítést nem jelent 
– számomra nagy élmény volt, hogy gyakorlatilag új-
raéltem a sztorit, kissé másként, mint a filmeken.

Rajongók számára szinte kötelező darab, 
ám akinek nincs érzelmi kötődése a tri-
lógiához, könnyen lehet, hogy csa-
lódni fog – a  magas szerencse-
faktor azért jelen van a kockák 
és a  különféle paklik lapjai 
miatt.

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/302388/back-future-back-time
https://funkogames.com/games/back-to-the-future-back-in-time/
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