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Eljött a nyár utolsó hónapja, az üzletek bőszen 
terelgetnek az új tanév felé. De ne temessük 
még a vakációt, egy hónapba rengeteg él-
mény, sőt akár utazás is beleférhet!

Utazhatunk például a cirkuszba egy kis szí-
nes szórakozásért (Scout), esetleg a némileg 
nyugalmasabb állatkertbe (Ark Nova: WAZA 
csereprogram rajongói kieg). Vagy ha to-
vább távolodnánk a város zajától, kisétálha-
tunk az erdőbe, ahova borítójátékunk invitál 
minket (Manóváros). Túl közeli? Rendben, 
akkor elmehetünk a portugál borvidékig is 
akár (Vinhos: Deluxe Edition). Még mindig 
nincs elég messze? Vagy a nyári melegben in-
kább valami alkoholmenteset választanátok? 
Mit szólnátok egy kellemes teához Japánban 
(Sencha)? Ennél messzebbre már igazán nem 
tudunk menni – hacsak nem lépünk át egy 
másik, eddig ismeretlen, felfedezésre váró vi-
lágba (Darwinauts). Persze ha ilyesmire adjuk 
a fejünket, fel kell készülnünk minden eshe-
tőségre, hiszen könnyen lehet, hogy a békés 
sziget helyett egy élőhalottaktól hemzsegő 
katakombába csöppenünk (Dark Tomb), ahol 
nem tudhatjuk, melyik társunk épelméjű és 
melyik megszállott (Stranger Things: Attack 
of the Mind Flayer). Még ekkor sincs min-
den veszve, csak figyeljünk jól, mit üzennek 
nekünk a megnyugvásra váró lelkek (Fiesta 
de los Muertos)! No, de mi a helyzet, ha a 
dimenziókapunk egyben időkapu is volt? Még 
az is előfordulhat, hogy a maja civilizáció egy 

különösen véres ütközetének kellős közepén 
találjuk magunkat (Yucatan)! Ott aztán sem-
milyen kuruzslás nem ment meg, nincsenek 
kórházak és felkészült orvosok, akik a mű-
tőasztalon küzdenek az életünkért (Clinic 
Rush)! Na neeem, ennél még az iskolapad is 
jobb. Üljünk csak vissza, és képzeljük magun-
kat újra hetedikeseknek – csak a körzőnkre 
vigyázzunk (Időfutár)! Ilyenkor jövünk rá, 
hogy tulajdonképpen egészen szeretjük a szá-
mokat, főleg, ha még színesek is (Zero Hero). 
Szeretjük a történelemórát is, mert hát legen-
dás vezetőkről tanulni még mindig jobb, mint 
ha magunknak kellene megküzdeni a barbár 
hordákkal (A nagy Jü legendája). És szeretjük 
azt is, amikor hazaérve leülünk a nagyival egy 
jó bingo partira (A Nagy Szerencse Szelence), 
vagy egy jó kis beszélgetésre a könnyed csa-
ládi játékokról (Phil Walker-Harding interjú).

Cikkek tekintetében ennyi fért e havi maga-
zinunkba, ám ne feledjétek, szeptemberrel 
nem csupán az új tanév közeleg, hanem szo-
kásos szavazásunk is rajthoz áll: közeleg a JEM 
Társasjáték Díj 2023!

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

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

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

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

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

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

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

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

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: 
Árvai Katalin Lukrécia, Bak Richárd, Kiss Zsófia, Porvayné 
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A képek a magazint készítők, a cikkírók és a kiadók 
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változó

4+

5-15’

Ismertető

Manóváros  
7 játék a szabadban
Ha humorizálni akarnék, azt mondanám, hogy ez a játék egy fél-legacy kategóriába esik, mert bár nem 
semmisítünk meg játékalkatrészeket egy parti során, mégis van esély arra, hogy a játék annyira megsíny-
li, hogy utána kevésbé lesz alkalmas a játszásra. De legalábbis koszos lesz. Meg benyomódik a sarka. De 
lehet, hogy ez a cél. Illetve nem cél, de nem baj. Mert ez egy könyv. És (osztály)kirándulásokra készült. Hogy 
a szabadban játsszanak vele. De ez a sok minden hogy fér össze egyben?

Már megint itt vannak

És igen, már megint Lencse Máté agya indult el annyira, 
hogy letette az asztalunkra ezt a szerzeményt, koproduk-
cióban Jesztl Józseffel, akivel volt már közös munkájuk, 
pl. A Jól játszani könyv (ami szintén 7 játékot tartalma-
zott, ugyanúgy, mint a Manóváros). És itt nem állt meg 
a kreativitás, hiszen maga a könyv egyúttal a játéktábla 
is, kicsit úgy, mint régen a híres és mára szinte beszerez-
hetetlen 50 táblás játék esetében. Csak itt nem az egyes 
táblák mellett vannak a szabályok, hanem az összes já-
ték szabálya egyben van a belső borítón, utána már csak 
a táblák és a rövid emlékeztetők találhatóak.

De milyen játékokat terveztek nekünk és milyen alkalmak-
ra? Az alkalom talán a legkönnyebben meghatározható: 
osztálykirándulás vagy családi túrázás során, amikor kint 
a természetben, jó időben kedvünk szottyan (leginkább 
gyerekekkel) egy kis társasozásra, de nem akarunk koc-
kákat, miniket, dobozokat és tokeneket cipelni, na meg 
nem is szívesen tennénk ki azokat az erdei tisztások ki-

épített tűzrakó he-
lyeinek repedt, tö-

redezett, szálkás és 
sokszor mohás rönk

asztalaira.

A milyen játék kérdésre pedig álljon itt a felsorolás:

 » Piknik: kavicsokat kell minél pontosabban pöckölni.
 » Tavaszi áradás: kavicsokkal és botocskákkal kell át-

lépkedni egy táblán.
 » Manóváros: kavicsokból építünk házikót.
 » Éjjeli labirintus: bogyókat kell kavicsok között átfúj-

ni a táblán.
 » Kincsesbánya: kavicsok eljuttatása mozgó botok kö-

zött a tábla aljára.
 » Erdei futás: dobj és lépj, kocka helyett botocskákkal.
 » Árnyékvető: botocskákkal megpróbálunk minél ér-

tékesebb helyekre árnyékot vetni a táblán.
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Amint látható, igazán überkreatív csak az utolsó játék 
lett, míg a Manóváros kifejezetten egyszerű, az Erdei 
futás pedig a megszokott dobj és lépj – na persze nem 
a megszokott dobótestekkel; a többi valahol e között a két 
véglet között található. De még ezekhez is jár a kreatív 
segítség, mert a könyv hátoldalán mérőszalag van (bo-
tocskákhoz), és egy segédlet, ami a  kicsi, közepes és nagy 
kavicsok behatárolásához alkalmas, nehogy vita törjön ki 
arról, hogy honnantól számít nagynak egy kő. 

Még szerencse, hogy már megint itt 
vannak

De vajon milyen játszani ezekkel a szerzeményekkel? Nem 
megszokott, az szent igaz, de azt kell, hogy mondjam, 
hogy talán egy kicsit másodlagos is, hogy milyen velük 
játszani, mert alapból a tény, hogy ilyen rendhagyó mó-
don játszunk, már az izgalmas. Nekem a személyes ked-
venceim a Kincsesbánya, mert előre kell tervezni, és az 
Árnyékvető, mert már szinte firkalandi magasságokba 
emelkedik azzal, hogy meg kell jegyezni azt, hová vetül 
majd a botocskám árnyéka, mert a könyvet persze addig, 
amíg a botok elhelyezése történik, becsukjuk. Ez már ko-
moly kihívás. 

Aztán persze kihívás az is, hogy a játékalkatrészek, amiket 
ott helyben készítünk az erdőben talált dolgokból, sosem 
szabványosak. Törjük a száraz botocskákat, de vagy túl 
hosszú marad, vagy túl rövidre törik. Meg persze mindig 
ott van rajta egy görcs, hogy ne feküdjön fel a lapon, ha-
nem billegjen. És a kavicsok? Van, ahol nem is találunk 
eleget, máshol csak nagyok vannak, csupa bonyodalom. 
De ne tekintsetek erre mint akadályra, ez nem probléma! 

Ami már nagyobb fejtörés, hogy én azt tanultam ennek 
a hobbinak a művelői között, hogy a játékra vigyázunk. És 
nem csak azért, mert aztán el akarjuk 
adni a különböző fórumokon, ha 
már kijátszottuk azokat. Hanem 
mert szeretjük a játékokat. Itt ez 
viszont, ha lehet mondani, közel 
lehetetlen. Mert ugye elmegyünk 
egy erdőbe, és lehet, hogy nem 
esett aznap, nem esett előtte való 
nap, de az erdő talaja őrzi a nedvességet, a kavi-
csok sárosak, vizesek, a botocskák mohásak, feke-
te foltot hagynak a lapon… ó jaj, mi lesz most? 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_04.pdf#page=5
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Mi lenne, megtöröljük a lapot és megyünk 
tovább, mert úgy kell erre a könyvre néz-

ni, mint egy terepbringára. Nem akkor 
jó, ha csillog és tiszta, hanem ha sár van 
a pedálján, ha fűszál ragadt a küllők közé, 
ha kavics kattog az abroncsba ékelődve. 

Nem hiszem, hogy a szerzők a “tisztaszo-
bába” szánták a művüket, sokkal inkább oda, 

ahol maszatos gyerekkezek lehelnek bele életet egy er-
dei séta szünetében, közvetlenül a szalámis szendvics és 
a sportszelet után, de gyanítom, még a kéztörlés előtt… :)

drkiss

PAGONYPAGONY

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.pagony.hu/cikkek/manovaros-7-jatek-a-szabadban-jesztl-jozsef-lencse-mate-torok-judit-tarsasjatek
https://www.pagony.hu/
https://www.pagony.hu/
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Ismertető

Clinic Rush
Rohanás a sürgősségin! 
“Nővér, 16-os szikét kérek! Csontfűrészt. Jöhet a bordarepesztő. A heparinizáció teljes. A bypass elindítva. Az aorta 
lefogva. Szorítsd meg az üres vénát lefogó hurkot. Nővér, kérem készítse elő a donor szívet. Potts-ollót. Várjon, még 
ne! A donor szív vitorlás billentyűje túl laza. Nem volt semmi az ultrahangon, ami elégtelenségre utalt volna. Meg-
repedt az aorta. Vér szivárog a mellkasba! Szívást! Még szívást, semmit nem látok! Elveszítjük, a vérnyomás csökken. 
Fonalat, megtaláltam a szivárgás helyét! Kifogytunk a vérből, nincs több azonos típus. Nem tart a varrat, túl gyenge 
az izom, tovább reped. Tappancsok kész! Három, kettő, egy és hátra! Nincs jel. Újra! … Újra! … Újra!”

Aki már játszott Turczi Dávid korábbi játékával a Kitchen 
Rush-sal, annak ismerős lehet a játék alapkoncepciója. A Cli-
nic Rush is egy a kooperatív, feladatmenedzsment központú 
játék, ami nem csak a fiatal korosztály számára nyújt kihívást. 
Az időzítés és a játékosok kapkodó kezeinek összehangolása 
kiemelt fontosságú. Egy-egy kör előtt meg kell beszélni, hogy 
mi is a cél, mit kell teljesítenie a csapatnak. Abban a szűkös-
nek hangzó 4 percben kell döntéseket hozni, miközben a leg-
nagyobb odafigyeléssel kezeljük a pácienseket. Az egészség-
ügyi szféra összetett és létfontosságú, a játékosoknak kézben 

kell tartaniuk minden apró kis részletet, márpedig abból 
nincs hiány. Fekvőbeteg? Van fertőzés az osztályon? Steril 
a környezet? Fel van töltve a vérbank? Na és a gyógyszertár? 
Hol van egy szabad nővér? Elő vannak készítve a szervek az 
átültetésre? Mennyi feladat, és a homokórában az idő csak 
nem akar lepörögni! Kezdenéd a vizsgálatot, viszont még 
sincs aszpirin a raktárban, a beteg szívmonitora pedig csak 
csipog és csipog. Kössük rá infúzióra, ja, hogy már rá van köt-
ve… upsz, egy kis túladagolás, a jelző máris zöldről sárgára 
változik. Ez a kör nem ment jól, a kórház hírneve csökken, 
mégis milyen orvosok járnak erre? Mély levegő, következő 
kör, hat fekvőbeteg… lehetetlen, négy perc alatt lehetetlen... 
nagy levegő, úrrá leszel a káoszon. 

Gyógyíts és szerezz hírnevet!

A Clinic Rush célja, hogy a játékosok közösen és szakszerűen 
vezessenek egy kórházat, minél több győzelmi pontot sze-
rezve. A játék elején felfordítunk egy fel-
adatkártyát, amin három nehézségi szint 
van. A játékosok közösen eldöntik, hogy 
milyen nehézségű legyen a kihívás, majd 
annak megfelelően beállítják a kórház 
jelenlegi hírnevét. A játékot akkor sike-
rül megnyerniük, ha elérik a célkártyán 
megjelölt győzelmi pont értéket. Ha 
a hírnév pont bármelyik fordulóban eléri 
a nullát, a játékosok azonnal veszítenek 
és a kórház a rossz közmegítélés miatt 
azonnal bezár. 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_11.pdf#page=4
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Az orvosi szakkönyv

A fenti kaotikus játékszituáció után ideje, hogy megismer-
jük a kórházat és a lehetőségeket. 

A Clinic Rush nagy, több elemből összeálló játéktáblával 
rendelkezik és még több, de annál fontosabb apró alkat-
résszel operál. A játék megjelenése hűen tükrözi a nehéz-
ségét, az alkatrészek pedig tökéletesen kihangsúlyozzák, 
hogy ez egy ügyességi játék. Az életmentés és az orvoslás 
a részletekben és az időzítésben rejlik, no meg a pontos-
ságban. 

„Az ápolónő munkája háromszoros érdeklődést 
kíván: szellemi érdeklődést az eset iránt, szívbeli 

érdeklődést a beteg ember iránt, szakmai 
érdeklődést a gyakorlati munka technikája iránt.”

- Florence Nightingale -

A játékban kétféle karakter van meghatározva, ezek az or-
vosok és a nővérek, akikkel különböző feladatokat tudnak 
elvégeztetni a játékosok. A karaktereket nem a megszo-
kott bábuk, hanem homokórák képviselik, ami nem a já-
tékosok idejét vagy az akció végrehajtásához szükséges 
időkorlátot adják meg, hanem, hogy az adott karakter 
mennyi ideig nem mozoghat még el az adott mezőről. 
A különböző színű homokórák az orvosok, amikből játé-
kosszámnak megfelelő mennyiség van és minden játékos 
csak a sajátját mozgathatja. A nővérek színe türkiz, amiből 
mindig 4 darab áll rendelkezésre.

Az akciómezőket a homokórák lehe-
lyezésével lehet aktiválni. A helyüket 
a játéktábla grafikája szépen mutatja, 
és a színeken túl az ikonok is segítik 
a beazonosításukat.

„Egy kórház valóságos külön 
világ! Mennyi szenvedés, halál, 

de gyógyulás és élet is zsúfolódik 
egy épület falai közé!”

- Fábián Janka -

Hat különböző játéktábla van, amik kórházi részlegeket 
képeznek. A játékszabály javasol sorrendiséget, viszont 
a játékosok a saját ízlésviláguknak megfelelően is kialakít-
hatják a játékteret. Nézzük mik is ezek:

 » Ambulancia és betegfelvétel
 » ‚A’- és 
 » ‚B’ kórterem
 » Vizsgálótermek
 » Műtők
 » Vérbank, Gyógyszerraktár és Szervraktár

Az ambulancián ismerhetjük meg a betegeket, a játéko-
sok itt határozzák meg, hogy milyen nehézségű és meny-
nyiségű beteggel szeretnének a játék során megbirkózni. 
Kétféle betegcsoport van. A könnyen kezelhető betegek 
a járóbetegek, akiket kék lapok jelölnek. Őket a váróban 
kell kezelni egy orvossal vagy egy nővérrel, jellemzően 
gyógyszereket és egyéb könnyű kezeléseket kapnak, vi-
szont az utánuk járó győzelmi pont is alacsonyabb. 

A narancssárga lapokon a fekvőbetegek vannak, nekik 
hosszabb és alaposabb orvosi vizsgálatokra, esetlege-
sen műtétre van szükségük. 
Az ellátásukhoz szükséges 
utasítások a lap alsó felében 
találhatók. A szimbólumok 
egyértelműen mutatják, 
hogy a betegeknek milyen 
gyógyszerre, műtétre vagy 
kezelésre van szükségük.

Ahhoz, hogy egy fekvőbeteg kezelése elkezdődhes-
sen, egy orvosnak fogadnia kell a beteget és a váróból 
az egyik kórtermi ágyba kell helyezni, ami tényleg egy 
“ágy” kartonból összeállítva. Az ‚A’ és ‚B’ kórterem azo-
nos, mindegyikben három-három ágy található, valamint 
egy-egy nővér és egy-egy járványlapmező. A járványt 
egy beteg viszi be a kórterembe és fertőzi meg a töb-
bieket, így azoknak is extra kezelésre lesz szükségük.  
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A járványt csak nővérrel le-
het megállítani és a kórte-
remben fekvő összes beteg 
kezelése szükséges hozzá. 
Egy fordulóban és egy kór-
teremben csak egy járvány 

fertőzhet, vagyis egy fordulón belül ma-
ximum kettő járvánnyal kell szembenéznie a csapatnak.

A fekvőbetegek lapjain a szimbólumokat értelmezve tud-
ják meg a játékosok, hogy milyen kezelésre szorul az adott 
szenvedő személy. Az egyértelmű jelöléseknek köszönhe-
tően azonnal látható, hogy a pácienst melyik vizsgálóba 
kell küldenünk. A kis emberek színei megegyeznek a vizs-
gálóterem színével, erről tudjuk megállapítani, hogy mi-
lyen vizsgálatra van szüksége a betegnek.

 » A piros teremben a beteg laboreredménye kerül 
mikroszkópos vizsgálat alá. A kórság felderítéséhez 
a lapnak megfelelő mikroszkóp mintázatú karton-
elemet kell megkeresnie a beteget kezelő játékos-
nak. Ezek a kartonelemek képpel lefelé fordítva 
helyezkednek el az asztalon, a megfelelő megtalá-
lásához egyesével kell fel-le fordítani a korongokat

 » A kék teremben a röntgenfelvételek kerülnek vizs-
gálatra. A játékosoknak azt a röntgenfelvételt kell 
megtalálniuk, amiről hiányzik a beteg ágyának azo-
nosító száma.

 » A zöld teremben a CT-felvétel készül, ami során na-
gyon fontos, hogy a beteg végig mozdulatlan ma-
radjon, erre utal a helyszínhez kapcsolódó feladat is. 
A szobához tartozik egy kör alakú kartonlapka, ezt 
kell a betegágy egyik sarkára állítani úgy, hogy utá-
na a homokóra is ráállítható legyen. A játékosoknak 
ügyelniük kell rá, hogy a vizsgálat ideje alatt – vagyis 
amíg a homokszemek le nem pörögnek – ne verjék 
le az órát a helyéről. Ha ez mégis megtörténne, ak-
kor meg kell várni, hogy a korábbi időzítés lejárjon, 
majd újra meg kell fordítani a homokórát, ezzel újra-
indítva a feladatot. 

 » A sárga helyiségben a vérvizsgálat zajlik. Ennek 
a vizsgálatnak a végrehajtásához extra eszközök-
re lesz szükségünk: egy csipeszre, egy Y alakú kar-
tonlapra és a hozzá tartozó fehér és piros jelölőre. 
A vizsgálatot végző játékosnak a csipesz segítségével 
kell kiraknia a megfelelő mintázatot, ami a teremhez 
tartozó diagnózislapon látható.

Miután a vizsgálat befejeződött, a beteg kap egy kártyát, 
amiről meg kell állapítani, hogy milyen kezelésre szorul. 
Ha a páciens ágyában csak egy lap található, akkor egy-
szerű dolgunk van, hajtsuk végre a rajta látható utasításo-
kat. Ha azonban kettő lap is van, akkor a magasabb győ-
zelmi pont értékkel rendelkezőt – és ezáltal a nehezebbet 
– kell megtartanunk, míg a másikat egyszerűen dobjuk ki. 

Kockázataimról és mellékhatásaimról kérdezze 
meg kezelőorvosát, gyógyszerészét.

- Laurell Kaye Hamilton -

Az operációra szoruló fekvőbeteget egy szikével keresz-
tezett műtőasztal szimbolizálja, a műtőasztalon pedig 
azok az ikonok láthatók, amik a műtéthez szükségesek. Ez 
jellemzően szervátültetés, különböző gyógyszerek vagy 
injekciók. A műtő és a szervraktár szigorúan steril környe-
zetek, aminek megőrzése kiemelten fontos, ezért ezeken 
a területeken a játékosok nem használhatják közvetlenül 
az ujjaikat a beavatkozás elvégzéséhez, hanem egy speci-
ális eszközre, a csipeszre lesz szükségük. A szükséges gyó-
gyászati készítményeket és a szerveket szigorúan csakis 
ezzel a kis eszközzel lehet megfogni és a betegnek adni. Ez 
az okos csavar a folyamatokban rendkívül szórakoztató-
vá teszi a feladatokat, igazi kihívás például, mikor a szívet 
kell megfogni. A szív ugyanis egy gonosz dög! Kerek, ma-
gas, széles és még csúszik is! De hát, mint tudjuk, az éle-
tet csak szívvel és lélekkel lehet élni, így nincs más hátra, 
mint venni egy mély levegőt és újra megpróbálni artérián 
csípni a kis hamist. 

A kezelések elvégzéséhez a szervek mellett eszközökre és 
orvosi készítményekre van szükség. A kórház működéshez 
szükséges alapanyagokat a raktárlapkáról tudják elvenni 
a játékosok, már amennyiben ügyelnek a megfelelő kész-
letek beszerzésére. A raktárak megfelelő kezelése kulcs-
fontosságú a játék szempontjából, ezért kiemelt figyelmet 
kell fordítani a tábla megfelelő menedzselésére.
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A 4. perc lejártakor az adott forduló véget ér, a játékosok-
nak abba kell hagyniuk minden folyamatot, le kell tenniük 
mindent a kezükből. Megkezdődik a teljesítmény kiértéke-
lése! A sikeresen kezelt betegek győzelmi pontokat adnak, 
míg a túlkezelt, vagy részben- vagy egyáltalán nem kezelt 
betegek rontják a kórház hírnevét, amivel csődbe vihetik 
az egész kócerájt. A nem sikeresen kezelt betegek állapo-
ta a következő körre rosszabbodik, kritikusra is fordulhat, 
ami azt jelentheti, hogy a vacsoráját már csak az angyalok 
csarnokában fogyaszthatja el. Bizony, bizony, a játékosok-
nak nem „csak” az időre, a megfelelő homokóra haszná-
latára, a raktárak állapotára és a betegek kezelésére kell 
figyelniük, hanem a betegek egészségi állapotára is.

Fordulónként a játékosoknak legfeljebb 12 beteget van 
lehetőségük ellátni, 6 járóbeteget és 6 fekvőbeteget. A si-
keresen kezelt betegek csak a forduló végén hagyják el 
a kórházat. A nem sikeresen kezelt betegek nem távoznak 
a kórházból, vagyis a következő fordulóban annyival keve-
sebb új beteget tudunk fogadni. Továbbá a raktárak nem 
töltődnek fel automatikusan, a játékosok annyi anyag 
készlettel kezdik meg az új fordulót, amennyivel az előzőt 
abbahagyták. Javallott tehát az új forduló előtt kicsit meg-
pihenni, felmérni a jelenlegi helyzetet és megállapítani, 
hogy mire van szükség a sikeres indításhoz.

Azonban, ha sikerült a 4. forduló végén elérnie a játéko-
soknak a feladatkártyán látható hírnévpontot, akkor meg-
nyerik a játékot.

Diagnózis

A Clinic Rush teljesen más élményt nyújt, mint bármelyik 
másik társas, főleg egy euróhoz képest. Az a négy perc 
oltári kevésnek hangzik, de a nyomás alatti feladatvégzés 
felborítja az időérzéket. Egy jó csapat összehangolásához 
több fordulót kell játszani, viszont a 4 perces köridőnek 
köszönhetően egy-egy forduló kevés időt vesz igénybe. 
Számomra itt jelenik meg a végiggondoltság és az egyen-
súly. Rövid a játékidő, hogy ne okozzon terheltséget, 
frusztrációt, mégis elegendő ez az idő, hogy a játékosok 
olajozott fogaskerekekként működjenek, vagy közös vérá-
ramba kerülve mozogjanak.

A fordulókban a betegek ellátása egy összetett folyamat, 
főleg, ha a páciens sok vizsgálatra szorul, a nagy kapko-
dásban nem szabad túl- vagy félrekezelni. A játék visz-
szacsatol a valóságban is hangsúlyos felelősségre és az 
egészségügyi szakma egyik alapjára: a megfelelő gondos-
kodásra. A játék tematikája újra és újra visszaköszön, nem 
csak a megjelenésben, hanem a szabályzatban és a rész-
letekben is. 

A különböző mechanizmusok nagyszerűen működnek 
együtt, izgalmassá teszik a játékot, mégis egyensúlyban 
maradnak. A Clinic Rush egy nagyon jól működő koope-
ratív játék, ahol megjelenik a munkáslehelyezés, kicsit 
megfűszerezve a különböző munkástípusokkal. Az igazi 
esszenciája azonban a valós idejűség, ahol fontos a meg-
felelő időzítés. Egy rosszul elhelyezett bábuval értékes 
időt fognak veszíteni a játékosok: nem tudják végrehajtani 
az akciót és a munkást csak a homokóra lejárta után he-
lyezhetik át. A feszült játékosok folyton figyelhetik a ho-
mokórát, várva az utolsó homokszemet, hogy megkapa-
rinthassák végre a hőn áhítottat az új akciókhoz.

Ki kell emelnem a játék megjelenését. A grafika nagy-
szerű, a szimbólumok nagyok, egyértelműek, és vezetik 
a szemet. A dobozban található rengeteg alkatrész kiváló 
minőségű. Az alkatrészek folya-
matosan használva vannak, ezért 
szerencsés, hogy a tartósságot 
szem előtt tartva lettek kiválaszt-
va az alapanyagok. A dicsérő sza-
vak a játékszabályt is megilletik, 
illusztrációkkal nagyban segíti 
a könnyű megértést, míg a ki-
emelések a könnyű visszakere-
sést is támogatják.

A játék táblája nagy helyet igé-
nyel, ezért a ügyeljünk arra, 
hogy rendelkezzünk egy meg-
felelő méretű asztallal. 
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Az én kezelési javaslatom – Orvosi vény 
tőlem, neked

Aki nem csak az agyégetős eurókat szereti, és a hosszú 
nap után egy könnyebb olyan társasjátékot venne elő, ami 
képes kihívás elé állítani, annak nagyon tudom ajánlani 
a Clinic Rush-t. Leszögezném, hogy ez nem feltétlen egy 
sima egyszerű játék, ami felett a család csak elbolondozik. 
Ha a játéknál a nehéz feladatot tűzzük ki célul, akkor igen 
nehéz dolgunk lesz. Ezen felül vannak még extra rétegek, 
a járványokkal és a kutatás lapkákkal, amik tovább színe-
sítik a játékélményt.

Kifejezetten ajánlom azoknak, 
akik legtöbbször ketten játszanak. 
Ilyenkor az asztal két oldalára ülve 
könnyedén elérhetőek az alkatré-
szek és kevésbé lesznek útban bi-
zonyos végtagok. Ilyenkor muszáj 
minden feladatban részt venni, 
ezért a teljes játék elénk tárul. 
Három, de főleg négy fővel már 
zsúfoltabb az asztal, ezért az 
egyes feladatokat érdemesebb 
delegálni valakihez, így a folya-
matok olajozottabban hajtód-
nak végre, de így kicsit csor-
bulni fog a játékélmény.

Első ránézésre én azt hittem, hogy ez egy gyerekjáték, és 
nagyot tévedtem! Teljes mértékben egyetértek a 14 év 
felettieknek való ajánlással, egy fiatalabb játékosnak túl 
megterhelő lehet ennyi részletre odafigyelni. A családi 
kategória azonban ne tántorítson el senkit, mivel egy kihí-
vást kereső felnőttnek is remek szórakozást tud nyújtani. 
Nekem a valós idejű mechanizmus egy teljesen felüdítő 
játékélményt nyújtott, ezért nem tudom nem szeretni, 
remélem a kipróbálása után majd te is így érzel, drága ol-
vasó.

Mona és CimBora

COMPAYACOMPAYA

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/284217/rush-md
https://www.compaya.hu/Clinic-Rush-Rohanas-a-surgossegin
https://www.compaya.hu/
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A Nagy Szerencse Szelence
Az amerikai Gamewright kiadó inkább a könnyedebb családi játékairól ismert, mint a Tiltott sorozat (1, 2, 3) 
vagy a Szendergő hercegnők. Nem is csoda, hogy össze is fonódott az útjuk Phil Walker-Hardinggal, hogy együtt 
vigyék sikerre a Sushi Go!-t és annak interpretációit. Ennek az együttműködésnek gyümölcse a Nagy Szerencse 
Szelence is, amely a szerzőtől nem megszokottan nélkülöz bármiféle tematikát: marad a bingo, kisebb csavarokkal 
fűszerezve.

Kezdhetném a cikk elejét egy kis történelmi kitekintés-
sel a Bingo létrejöttéről, de rájöttem, hogy ezt már 
elsütöttem a gyerekjáték számunkban a Zingo!-
nál. Ezért nem is húzom tovább, jöjjenek 
a szabályok.

Super Mega…

Vagyis, először nézzünk rá a dobozra: az egyszerűség 
jegyében, csak egy szimpla sárga dobozt kapunk, bolon-
dos betűkkel hirdetve a játék címét. Amint pedig kinyit-
juk, találkozunk az igen igényes minőségű lapokkal, illetve 
a hold- és villámjelölőkkel és a letörölhető filcekkel.

Kezdésként minden játékos kap egy pontozókártyát, négy 
villámjelölőt, egy filcet és öt szelencekártyát, amiken 
kilenc darab szám található. Először kiválasztunk a kapott 
szelencekártyákból hármat, magunk elé tesszük, majd 
a maradékot visszakeverjük a szelencepakliba. Ezután 
megkeverjük a számkártyapaklit, amiben egytől kilencig 
vannak számozva a lapok, és mindegyikből kettő található 
benne.

Minden forduló elején a számkártyákból kilenc 
lapot húzva alkotunk egy húzópaklit, majd minden kör 
elején felcsapunk egy kártyát. Az ezen látható számnak 
megfelelő mezőt ikszelhetünk be a három szelencekár-
tyánk egyikén, majd ezt addig folytatjuk, míg el nem fogy 
a húzópakli kilenc lapja. A felcsapott lapok értékét módo-
síthatjuk pozitív vagy negatív irányba eggyel, ha beadunk 
egy villámot, de több beadása esetén többel is.

Fontos, hogy a szelencelapok soraihoz és oszlopaihoz álta-
lában valamilyen bónusz kapcsolódik, ami lehet egy adott 
(vagy szabadon választott) számmező x-elése bármelyik 
szelencekártyánkon, vagy villám/csillag/hold szerzése.

Ha egy szelencekártya összes mezőjét sikerül beikszelni, 
akkor tegyük félre, mert a forduló végén pontozni fogjuk. 
A játék során négy fordulót fogunk játszani, és minden 
alkalommal pontozunk, majd a játék végén kiosztunk még 
pár extra pontot is.

A fordulóvégi pontozásnál számítanak a befeje-
zett szelencelapok, amik a fordulók előrehalad-
tával egyre kevesebb pontot fognak érni (először 
15 pont, aztán 12…), de fontos a forduló során 
gyűjtött csillagok száma is. Egy megszerzett csillag 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_03.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_04.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_03.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_05.pdf#page=34
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után 1, míg három után már 9 pontot is elkönyvelhetünk. 
Felírjuk a szerzett pontokat, majd a következő forduló 
elején húzunk három új szelencelapot, abból kiválasztunk 
egyet és magunk elé helyezzük. Ez folytatódik négy fordu-
lón keresztül, majd jöhet a játékvégi pontozás.

Itt pontokat kapunk a be nem fejezett szelencekártyákon 
lévő x-ek után, összeszedjük a csillagok után járó ponto-
kat, valamint a legtöbb holdat gyűjtő játékos +6 míg a leg-

kevesebbet gyűjtő -6 pontot könyvel el.

Végül összeszámoljuk a pontjainkat és a legtöbbet 
gyűjtő lesz a legnagyobb szerencse szelencés.

…Lucky Box

Ugye a cím is nagyban hirdeti, hogy „SZERENCSE”, 
ezért az ne is üljön le vele játszani, akit kiráz a hideg 
Fortuna szeszélyeitől. Pedig ez egy igazi bevezető játék 
azoknak, akik még sosem játszottak modern társasjáték-
kal. Kezünkbe vesszük a filcet, rakjuk az X-eket, gyűjtö-
getünk, és a végén a szerzett pontjaink vagy elegek lesz-
nek a győzelemhez, vagy valaki szerencsésebb taktikával 
beelőz minket.

Igen, lehet egy kicsit taktikázni, hogy milyen szelencelapo-
kat veszünk el, inkább csillagokra vagy holdakra hajtunk, 
és az is fontos, hogy mindig tudjunk ikszelni. A villámok 
megfelelő időben való használata kulcsfontosságú, és az 
sem utolsó, ha memorizáljuk, milyen lapok mentek már 
ki a körben.

És mégis ez egy valódi “luckfest”, de élvezhető. Hossza 
éppen annyi, amivel nem fog elmenni az egész dél-
után, ezért egy könnyed családi este kerekedhet belőle. 
Mindenki élvezni fogja, de csak Fortuna kegyeltje lehet az, 
aki végül győz.

Đμηɗɛɛ

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/341530/super-mega-lucky-box
https://gamewright.com/product/super-mega-lucky-box
https://reflexshop.hu/
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Fiesta de los Muertos
Közeledik a halottak napja és a nyughatatlan lelkek megnyugvást keresnek. Segítségre van szükségük, hogy örök 
békére leljenek.                                              
A halottak napja eltérő módon jelenik meg az egyes kultúrákban. Van ahol aznap gyertyát gyújtanak, virágot tesz-
nek a sírra és csendben, magukban emlékeznek meg az elhunytakról. De van ahol fesztivált tartanak és nem fogják 
vissza magukat és ünnepelnek. Nézzük meg, hogy egy kooperatív partyjáték melyik felfogáshoz áll közelebb!

Mikor először elmagyarázták nekem a játékszabályt, isme-
rős érzések fogtak el: elsőként, hogy ezt én mintha már 
játszottam volna, pedig csak most jelent meg, de akkor 
is, ha gyerekként volt szerencséd a „sugdosós” játékhoz 
(mi legalábbis így hívtuk), akkor az alap felvetés neked is 
ismerős lehet. A játék lényege, hogy valaki a másik fülébe 
súg egy szót vagy egy mondatot, és a következő játékos 
meg egy másik játékos fülébe súgja azt, és így tovább, míg 
az utolsó kimondja hangosan, ami hozzá eljutott, és álta-
lában valami teljesen más lett belőle, mint a kiindulás.

Másodikként meg az örök érzés, hogy miért nem nekem 
jutott eszembe az, hogy az alapötletből egy társast 
készítsek? 

A játék maga egy koope-
ratív partijáték. Az elő-
készületek roppant 
egy szerűek. A csapat 
játékosszámtól függően 
kap csontokat. Mindenki 
kap egy letörölhető 
filcet, egy felhajtható 
koponyatáblát és egy 
választáblát. Keverjétek 
meg jól a karakter-
kártyákat és osszatok 
mindenkinek egyet; 
senkinek sem szabad 
megmutatni, s ha eset-
leg valaki olyat kapott, 
akit nem ismer, akkor 
nyugodtan adja vissza 
és kérjen egy másikat. 
Amit/akit kaptatok, azt 
a felhajtható koponya-
tábla belsejébe fel kell írni, de a kártyát tegyétek félre, 
hogy továbbra is mindenki más előtt titok maradjon, majd 
le kell csukni a táblát és igazából innen indul a játék.

Egy fog

Minden kártya egy már nem élő személyt vagy esetleg 
kitalált személyt, hőst, mesefigurát takar.

A fogak feletti részre oda kell írni egy szót, ami eszedbe 
jut róla (pár szabály megköti, hogy mit is lehet odaírni, de 
javaslom, hogy erről házilag egyezzetek meg).
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Miután az isteni szikra kipattant a fejetekből és leírtátok 
a koponyára az első szót, utána egy fogat be kell jelölni 
(satírozni, x-elni) és megegyezés szerinti irányba tovább 
kell adni a következő játékosnak a táblát, úgy, hogy azt 
csak a következő játékos lássa (javaslom, hogy fordulón-
ként váltsatok irányt).

Kettő fog

Miután megkaptad a másik játékos koponyáját, szigorúan 
tilos felhajtani a koponyát. Gyorsan olvasd el és jegyezd meg, 
mit írt rá a szomszédod, majd töröld is le. Neked az a felada-
tot, hogy írj arról a szóról valamit, ami eszedbe jut. Szóval te 
már nem tudod, ki a karakter a koponyában, de kaptál egy 
kis nyomot hozzá, viszont itt jön a játék lényegi része: te arra 
asszociálsz már, amit kaptál. Leírod, bejelölöd a következő 
fogat és menetirány szerint továbbadod a koponyatáblát.

Három fog és négy fog

A fogak úgy potyognak, mint az És megint dühbe jövünk c. 
Bud Spencer és Terence Hill filmben. Négy bejelölt fogig 
kell megismételni a törlés, írás, fogjelölés folyamatot.

Majd valaki begyűjti a koponyákat, és óvatosan, nehogy 
letörölje a ráírt szavakat, megkeveri azokat. Addig valaki 
összeszedi a karakterkártyákat, és ha nem pont nyolcan 
játszotok, kiegészíti 8-ra a készletet, megkeveri azokat és 
az asztal közepére felirattal felfelé lerakja őket.

Közben a koponyatáblákat is a karakterkártyák közelébe 
kell lehelyezni, de még mindig szigorúan tilos felhajtani 
a koponyát. A dobozban találtok egytől nyolcig megszá-
mozott kis lapkákat, ezeket a könnyebb átláthatóság ked-
véért érdemes a koponyák mellé tenni, hogy mindenki-
nek egyértelmű legyen, hogy melyik koponya az 1-es. 

Jó tanács: érdemes mind a koponyákon található szava-
kat, mind a karakterkártyákat hangosan felolvasni, hogy 
ne legyen félreértés.

Hogyan lesz Newtonból politikus?

Mindenki magához ragad egy választáblát és megpróbálja 
a koponyákon található szavak alapján kitalálni, hogy azok 
melyik karakterhez kapcsolódhatnak. Ahány koponya-
tábla van az asztalon, annyi helyes tipp kell ahhoz, hogy 
a túlvilági karaktert megnyugtassátok. 

Valaki ragadja meg az első koponyát és hajtsa fel a kopo-
nya felső részét, majd olvassa fel hangosan, hogy mi van 
odaírva. Ilyenkor szokott jönni vagy az elégedett sóhaj, 
hogy igen, ez az, eltaláltam. Vagy a felkiáltás, hogy mi? 
azt hogyan? ez lehetetlen… Hogy lett Newton a politikus? 
(Hát mikor én megláttam, hogy Newton – azt írtam fel 
elsőre hogy törvények, a következő játékos azt, hogy jog, 
a harmadik azt, hogy jogszabály, és az utolsó játékos meg 
hogy politikus.)

Nézzétek végig, hogy hányan találták el. A felhajtható 
részen található négyzetekben, attól a számtól elkezdve 
kezdjétek el jelölni, hogy hány helyes találat van, ahányan 
játszotok. Ha mindenki eltalálta, akkor a halott megnyu-
godott, az utolsó, sárga négyzetet is bejelölhetitek és 
kaphattok egy új csontot. Ha csak egy valaki elrontotta, 
akkor az illető nyugtalan marad és csak a csapat csont-
jait beáldozva tudjátok megnyugtatni; minden kimaradt 
négyzetért beadhattok egy-egy csontot. De ezt érdemes 
csak azután megcsinálni, miután minden koponyatáblát 
végignéztetek.

Mi nem nagyon szoktuk szá-
molni, hogy hány karakter 
nyugodott meg, csak konsta-
táljuk, hogy ebben a körben 
mi történt, aztán már ugrunk 
is neki a következő körnek, és 
ezt addig folytatjuk, ameddig 
csak kedvünk tartja, illetve 
a halottaink száma kitart. 
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Érdemes megbeszélni, hogy melyik szó honnan indult és 
milyen utat járt be. Én külön szoktam élvezni az előzetes 
levezetéseket, mikor valaki megmagyarázza, hogy lett 
Rózsa Sándorból szerinte gyümölcs, hogy lehet összekötni 
Attilát az orrvérzéssel. 

Vélemény

Minőség: a doboz mérete kellemes és könnyen elfér egy 
hátizsákban. A komponensek minőségiek, a táblák vasta-
gok és strapabíróak. A kártyák talán lehettek volna egy 
kicsivel nagyobbak, de ez csak a szőrszálhasogatás része. 
A filcek élettartamát meg majd az idő igazolja. A grafika 
nagyon ráment a Holtak ünnepének témájára. Nekem 
folyton az egyik kedvenc PC játékom, a Grim Fandango 
jut róla eszembe. Ahol nagyon leegyszerűsítve, szintén 
a Holtak ünnepéhez kapcsolódóan egy kaszást (Manny 
Calavera) kell segíteni, hogy a holtakat át tudja kísérni 
a túlvilágra. 

Újrajátszhatóság: Jó sok karakter található a dobozban, 
sőt, külön csak gyerekekkel kompatibilis paklit is lehet csi-
nálni, ha csak a megcsillagozott karakterkártyákat hasz-
náljuk, illetve jó pár üres lapot is mellékeltek, hogy ha 
nektek hiányozna egy-egy híresebb elhunyt, akkor bővít-
hetitek a paklit. 

Az újrajátszhatóságot és a játék mélységét lehet növelni, 
mélyíteni a korlátozások kártyákkal (ezt mi még sose hasz-
náltuk). Például korlátozni lehet, hogy csak egy bizonyos 
betűvel kezdődő szót lehet leírni, vagy csak egy bizonyos 
témához kapcsolódó szót stb.

De azért az elmondható, hogy mikor már a harmadik tár-
sasággal próbáltam a játékot, és megláttam a vér szót, 
szinte egyből Drakula ugrott be. Gyorsan ki lehet pörgetni 
a „hullákat”, és emiatt gyakran megjegyezhetővé válik 
egy-egy asszociáció. Remélem, ehhez a játékhoz még 
készül – és érkezik is – kiegészítő pakli, de én nagyon szíve-
sen megnézném egy angol vagy bármilyen más náció saját 
kiadását is, mert azokba bekerülnek a saját híres elhunyt-
jaik (értelemszerűen a magyar referenciák helyett).

Játékélmény: Ahogy írtam, volt szerencsém a játékot 
több társasággal, különböző létszámokkal kipróbálni. 
Általános tapasztalat, hogy minél többen vagyunk, annál 

jobb a játék, bár mivel 
csak négyszer adjuk 
tovább a koponyatáb-
lát, így azért nem fog 
mindenkin átmenni az 
összes tábla, az utolsó 
lépésnél, mikor ki kell 
egészíteni az elhuny-
takat, akkor annál 
jobb az élmény, minél 
kevesebb olyan karak-
ter van az asztalon, 
aki nem csak töltelék. 

A játékosok memó-
riáját is megdolgoz-
tatja, minden körben 
igyekszik az ember 
megjegyezni, hogy 
ő miket írt fel, mit 
kapott előtte, és abból 
kicsit lehet következ-
tetni, hogy a végső 
asszociáció mi is volt 
korábban.

Alkalmam nyílt iszonyat vegyes társaságokkal is kipró-
bálni: volt gyerek, volt impro színész, marketinges, volt, 
akivel akkor találkoztam másodjára, volt, akivel már 
régebb óta ismerjük egymást, és mégis, a játékélmény és 
a nevetés majdnem mindig hatalmas volt. 

Vannak hibái a játéknak: könnyen felismerhető egy-egy 
ember kézírása, és akkor lehet tudni, hogy arra ki írt utol-
jára, és persze mindenki tudja, hogy melyik az, amit ő 
írt utoljára, és gyakran a saját kezdő tábláját is könnyen 
kikövetkeztetheti valaki. Vagy ha valaki másképp jelöli 
a fogakat, mint a többiek, akkor lehet tudni, melyik tábla 
honnan indult. Illetve, ahogy írtam, maguk a karakterek 
végesek azért. De ezeket én könnyen el tudom engedni.

Én nagyon szeretem a partijátékokat. A Tabu nálam örök 
kedvenc marad, és az utóbbi időben megfigyelhető, hogy 
egyre több jó és minőségi asszociációs, a másik fejével 
gondolkodós partijáték jelenik meg (pl. Csordaszellem), 
és ezek közül van, amit külön díjaznak is (elég csak a Csak 
egy-re gondolni, ami az SdJ díjat is megkapta). De az is 
elmondható, hogy nehéz olyat alkotni, ami megüti nálam 
a szintet és a polcon is tud maradni. De a Fiesta de los 
Muertos szinte biztos, hogy marad. Bátran ajánlom min-
denkinek, aki szeretne egy ismerős, de mégis új játék-

élményt csempészni a partykba. 
Szerintem nagy előnye, hogy bátran 
le lehet ültetni egy asztalhoz a nagyit 
és a 12 éves unokát is egyszerre, és 
közben senki nem unatkozik, és még 
jókat is lehet nevetni. 

Attila

https://www.gamekapocs.hu/cikk/2576/grim_fandango_remastered_teszt
https://boardgamegeek.com/boardgame/1111/taboo
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_04.pdf#page=41
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_01.pdf#page=16
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Dia de Muertos – a halottak örömteli ünnepe

A Dia de Muertos, vagyis a halottak napja a leg-
régebbi vallásos mexikói ünnep, ami a holtak túl-
világi életének és a családi kötelékek tiszteletére 
jött létre. A mexikóiak úgy tartják, hogy október 
31-én éjfélkor az elhunyt gyermekek lelkei leszáll-
nak a mennyből a Földre és november 1-én újra-
egyesülnek családjukkal, november 2-án pedig 
az elhunyt felnőttek lelkei látogatják meg őket. 
A mi helyi szokásainkkal és a halálról alkotott fel-
fogásunkkal ellentétben a Dia de Muertos nagyon 
színes és örömteli, mivel a régóta várt találkozást 
jelenti elhunyt szeretteinkkel. A mexikóiak abban 
hisznek, hogy elhunyt hozzátartozóik szellemének 
örömteli fogadtatása jólétet biztosít számukra, 
megvédi őket a szerencsétlenségektől és beteg-
ségektől. Érdemes megjegyezni, hogy a mexikóiak 
számára az élet és halál összefügg, és a halál nem 
ok a szomorúságra vagy a gyászra. Tudatosságuk 
arra késztet, hogy jobban szeressük és értékeljük 
az életet és a legjobbat hozzuk ki belőle. A mexi-
kóiak a világ egyik legvallásosabb népe, ez az ünnep 
a legszínesebb a kultúrájukban. Imádják!

Forrás: link

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/285253/fiesta-de-los-muertos
http://oldchap.games/fiesta-de-los-muertos/
https://answear.hu/blog/mi-az-a-dia-de-muertos-mindent-a-mexikoi-halottak-napjarol/15783
https://www.gemklub.hu/
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Zero Hero
Ha a Zero Hero kissé esetlen címe a magyar fordítók asztalára került volna, kíváncsi volnék milyen ötlet nyer, hisz 
szó szerinti fordításban a „Nullák Hőse” elég esetlenül hangzik, a „Nagy Nulla” ugyanakkor ritkán tesz jót egy játék 
reklámjának. Marketing téren így sem vitték túlzásba, a Piatnik absztrakt kártyajátékának borítóján színes számo-
kat látunk, de vajon találunk-e valami igazán megnyerőt a dobozon belül?

Carcassone - Nullások és Hősök 
kiegészítő

Leginkább azzal lehetne felkelteni a játékosok érdeklő-
dését a Zero Hero iránt, hogy a Carcassone sztárszerző-
jének, Klaus-Jürgen Wredének új játéka. Bár ahhoz épp 
semmi köze, viszont nagyon közeli rokoni kapcsolatban áll 
a néhány éve megjelent Calaverával, ahol a szerző egy 
roll&write játékban épített a ‘gyűjts valamiből pont ele-
get, de ne túl sokat’ alapelvre. 

Nulladik lépések

Egyszerű az eszközkészlet, 7 színben 8-8 számozott (0,2,3,4) 
lapot tartalmazó kártyapakli mellett kis tablettákhoz hason-
latos zéró köveket tartalmaz a doboz, ami a játék leginkább 
egyedi eleme, bár valójában egyszerű fizetőeszközként 
működik.

Az előkészületek során mindenki kap 3 zéró követ és egy 
lapot, amit majd végig titokban tart, középre pedig 4 kárty-
apárt teszünk képpel felfelé, melléjük pedig 4-4 követ – ez 
lesz a párok ára. 

A körükben a játékosok választhatnak két akció közül. 
Vagy egy követ vesznek el az egyik kártyapár mellől (ahol 
kezdetben 4 van), ami által csökken az adott lapok ára; 
vagy a készletükből befizetnek annyit, amennyi egy pár 
mellett van, és megszerzik a lapokat. Utóbbi esetben 
a megszerzett kártyákat magunk elé tesszük, a gyűjte-
ményünk mindenki számára látható, és az elvett lapok 
helyére újak kerülnek a húzópakliból; viszont a befizetett 
köveket az addigi ár mellé tesszük, így ha például 3 kőbe 
került egy pár, az újonnan felcsapottnak már 6 lesz az ára. 
Ha egy helyen 5 vagy több kő van, elvétel akciónál kettőt 
is elvehetünk.

Bizonyos kártyák megszerzésekor a rajtuk látható bónuszt 
is megkapjuk, ami lehet egy extra kő a közös készletből, 
egy lap a húzópakliból, de ami a legizgalmasabb, elve-
hetünk egy kártyát egy másik játékostól, vagy adhatunk 
valakinek egyet a sajátjaink közül. És ez miért jó nekünk? 
Nézzük a pontozást.

Amikor elfogy a húzópakli, kiértékeljük az összegyűj-
tött szetteket. Három forrásból lehet pontot szerezni. 
Akinél a legtöbb 0 van, ő a zérus hérosz, jutalma 5 pont. 
Minden színben külön vizsgáljuk, ki hány kártyát szerzett. 
Amennyiben 1 lapunk van az adott színből, annyi pont jár 
érte, amennyi a lapon látható. Ha egy hármas szettet csi-
náltunk, akkor a 2 magasabb számérték szorzatát kapjuk 
meg pontként. Minden más esetben (2, 4 vagy akár több 
kártya egy adott színben) nem jár pont. A reális végered-
mények nálunk 20-30 között voltak, nagyon értékes tehát 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_05.pdf#page=7
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egy szín, ahol sikerül például a 0-3-4 szettet összerakni, 
ezért ugyanis 12 pont jár, de vigyázni kell, mert ha ehhez 
a kombinációhoz jön még egy kártya, máris nullázzuk az 
értékét.

Vélemény

Az alap akciók – szerezzünk pénzt, és ha már van elég, 
vegyünk belőle pontot érő kártyát – nagyon sokszor látott 
megoldások, de ez az elv, hogy a hatékony pontszerzés 
érdekében kötéltáncot járunk a kevés, a pont jó, és a túl 
sok határán, szórakoztatóvá teszi a játékot. Holtidő még 
négy játékosnál sincs, nagyon gyorsan pörögnek a körök, 
szinte lehetetlen túlgondolni a lépéseinket. Az interakció 
remek, a kártyák árának manipulálása és a bónusz lehető-
ség, amivel vagy elvehetünk mástól, vagy adhatunk neki, 
felrúgva ezzel egy tökéletes szettet, szerintem nagyon kell 
a játékba. Ezzel kapcsolatban azért lehet némi sértődés, 
de annyira gyorsan pörög le a parti, hogy nem érezzük azt, 
hogy az életünk munkáját rombolja le a másik, csak épp 
egy kis csipkelődést tesznek lehetővé az egyébként letisz-
tult, jól kiegyensúlyozott játékszabályok.

Tudom tehát ajánlani a Zero Herot azoknak, akik egy 
15-20 perces könnyed, interaktív kártyajátékot keresnek, 
akár kicsikkel, akik a számolást gyakorolják, akár nagy-
szülőkkel, akiket a römi bűvköréből igyekszünk kimoz-
dítani. Pár parti után nekem azért inkább a felejthető 

kategóriában rekedt a játék, főleg azért, mert a fent emlí-
tett hasonló működésű, de színesebb és szórakoztatóbb 
Calavera számomra beárnyékolja, de ha előkerülne vala-
hol, egy filler kört szívesen játszanék ezzel is. „Nagy Nulla” 
tehát semmiképp nem lett a Zero Hero-ból, tiszteletbeli 
magyar címként tőlem a „Hősies Nullkilométeres”-t kapja.

bzskmrc

PIATNIKPIATNIK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/374458/zero-hero
https://www.piatnik.hu/Zero-Hero?gclid=Cj0KCQjw2eilBhCCARIsAG0Pf8tCKIdQ2bv_aZIZ5qZapcqQ_l1-KNqrxcdxmIaDCK-uKpXB4xMi8L0aAoqiEALw_wcB
https://piatnik.hu/
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Időfutár
Hanna nemrég költözött Budapestre, minden szokatlan: új lakás, új iskola, új tanárok, és persze új osztálytársak. Ha 
ez még nem lenne elég: úton-útfélen egy fura öregemberbe ütközik, megbolondul a számítógépe... és az egésznek 
valahogy köze van ahhoz a rozsdás körzőhöz, amit az utcán talált. Vajon miért kell mindenkinek ez a körző? Mit akar 
vele kezdeni Sándor, a vén ócskás, és miért nem tud Hanna sem megválni tőle? És mi köze mindennek Bujdosóné-
hez, a töritanárhoz?

2012-t írtunk, amikor a Kossuth rádión elindult egy rádió-
játék a Sigray iskola egy új diákjáról és misztikus törté-
netéről. Az igen jó kritikák után a forgatókönyv írói egy 
regényfolyamban is a közönség, vagyis a kamaszok kezébe 
adták történetüket.

Később a Gémklub ki is adott egy Időfutár című játé-
kot, amiben a játékosok az időgép alkatrészeit próbálják 
összegyűjteni úgy, hogy nem tudhatják, ki van velük vagy 
ellenük. Ezért is egy kicsit zavaró Szauer István játékának 
a címe, ami megint csak egyszerűen ’Időfutár’. Az egyet-
len szerencse (és valószínűleg az ok is), hogy a Gémklub 
által kiadott Időfutár már nem kapható, ezért az inter-
neten szörfözve inkább a Pagony által kiadott Időfutárra 
bukkanunk először.

István nevével több helyen is találkozhatunk a magyar 
társasjátékos közösségben, mivel az A kockahegyen is túl 
elég sikeres lett, de később átnyergelt a gyerekjátékok 
piacára a Szilaj játékaival és a cikk főszereplőjével.

A körző titka

Mégis, az Időfutár nem is az a klasszikus „gyerek” játék, 
mivel inkább 8 éves kortól ajánlják, és nem rejtem véka 
alá a véleményem, felnőttként is simán élvezhető.

A doboz a jól bevált kihúzós pagonyos, amiben most elég 
sok alkatrészt kapunk, köztük kártyákat és figurákat. Az 
előkészületek során válasszunk ki egy valakit, aki a gono-
szokkal fog játszani, ő vegye magához Bujdosóné és 
Felemásszemű karakterkártyáit, valamint annyi öltönyöst, 
hogy annyian legyenek, mint a hetedikesek. A többi játé-
kos lesz a hetedikesek csapata, akik válasszanak maguk-
nak karaktereket.

A várost és az iskolát a 20 helyszínkártyából fogjuk kiala-
kítani úgy, hogy egy 4×5-ös téglalapot adjon ki, ahol a bal 
oldalon legyenek az iskolai helyszínek egymás mellett, 
a bal felső sarokban az osztályteremmel, míg a többi 
mezőt Budapest különböző helyeivel töltsük fel, a jobb 
alsó sarokban az Apostol utcai villával. 
A hetedikesek bábui az osztályteremben 
kezdenek, míg a gonoszokéi az Apostol 
utcai villa kártyán. A kék hátlapú kártyá-
kat keverjük egy pakliba és a felső hét 
lap közé keverjük be a körzőt, majd 
osszunk a hetedikesek szá-
mának megfelelő mennyi-
ségű lapot, ami legalább 
nyolc lap lesz. A piros 
hátlapú csapdakártyá-
kat is keverjük meg és 
tegyük a gonoszok játé-
kosa közelébe.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_02.pdf#page=13
(https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_09.pdf#page=11
https://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-100-szama/
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A királynő palástja

Ha végre nekiállunk, minden fordulót a hetedikesek fog-
nak kezdeni, majd a második részben a gonoszok követ-
keznek. A hetedikesek eldönthetik, milyen sorrendben 
következzenek egymás után, és az alábbi akciókból kettőt 
hajthatnak végre:

 » MOZGÁS: 

A bábunkkal továbbmozoghatunk egy szomszédos mezőre.

 » KÁRTYAHÚZÁS: 

A helyszínnek megfelelő mennyiségű kártyát húzhatunk.

 » TÁRGY ELREJTÉSE VAGY CSERÉJE: 

Elrejthetünk vagy kicserélhetünk egy lapot azon helyszín-
kártya alatt, amelyiken állunk.

 » AKCIÓKÁRTYA KIJÁTSZÁSA: 

A kezünkből kijátszhatunk egy akciókártyát, hajtsuk végre, 
majd dobjuk el.

 » KÁRTYA ÁTADÁSA: 

Ha két játékos bábuja egy helyszínen van, cserét hajthat-
nak végre; ez ingyenes akció.

Ezután a gonoszok jönnek. Minden karakternek 1 akciója 
van, de amint végrehajtotta, dobunk a kockával: ha az 
eredmény páros, nyerünk még egy akciót, amik a követ-
kezők lehetnek:

 » MOZGÁS: 

Ők is egy szomszédos mezőre mozoghatnak.

 » MOTOZÁS: 

Ha az egyik bábunk egy hetedikessel azonos mezőn áll, 
akkor megmotozhatjuk, vagyis meg kell mutatnia az 

összes kezében lévő lapot; ha itt előkerül a körző, a hete-
dikesek elvesztik a játékot.

 » HELYSZÍN ÁTKUTATÁSA: 

Megnézhetünk a helyszínkártya alá rejtett lapok közül 
egyet, persze ha az a körző, akkor a gonoszok nyernek.

Ezen kívül még két dolgot tehetünk a hetedikesek köre 
közben:

 » CSAPDAKÁRTYA HÚZÁSA: 

Ha egy hetedikes akciókártyát játszik ki, azonnal kapunk 
egy csapdakártyát.

 » CSAPDAKÁRTYA KIJÁTSZÁSA: 

A csapdakártyákon található egy feltétel, hogy mikor 
játszható ki, s ha ez teljesül, kijátszhatjuk.

A hetedikesek és a gonoszok körei addig 
folytatódnak, amíg a korábban emlí-
tett módokon a gonoszok meg nem 

kaparintják a körzőt, vagy 
a hetedikesek csapata fel 
nem húzza az utolsó lapot 
a húzópaklijából.
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A próbák palotája

A két fél táncáról szól az egész játék, amiben egy rosz-
szkor elejtett félmondat vagy egy tekintet hamar 
Felemásszeműék kezére játszhatja a körzőt. Természetesen 
előnyben játszanak a hetedikesek, de a hátrányaik meg-
nehezíthetik a dolgukat, valamint Bujdosónéék is sarokba 
tudják szorítani őket, ha nem vigyáznak.

Tetszik, hogy Hanna bandája végig magával cipelheti a kör-
zőt, egymás között adogatva, de mivel legfeljebb csak öt 
lap lehet a kezükben, egyhamar el kell kezdeni kijátszani 
az akciókártyákat, amivel pedig a gonoszok is csapdakár-
tyákhoz jutnak, így könnyítve a dolgukat. Természetesen 
le is rakhatjuk a körzőt egy helyszínen, de az sem feltétlen 
életbiztosítás, így jó, ha azt idővel felkapja valaki.

Fontos, hogy kommunikálni bármit lehet, 
de azt a gonoszokat irányító játékosnak is 
hallani kell. Szóval csak óvatosan a paran-
csokkal. Ez egy kicsit ki is veszi az alfajá-
tékos problémát, de persze mindig lesz 
valaki, aki úgy gondolja, jobban tudja, 
mit kell csinálnia a csapatnak.

A gonoszokat irányító játékosként 
sokkal kevesebb lehetőségünk van 
keresztbe tenni a hetedikeseknek, de 
azok elég nagy hatással tudnak lenni 
a játékra. Valamint fontos odafigyel-
nünk rájuk, mégis mit tervezgetnek és 
hogyan akarnak túljárni az eszünkön.

A játékszabály különböző további 
lehetőségeket is kínál, hogyan 
könnyítsük vagy esetleg nehezít-
sük a játékot, attól függően, hogy 
milyen korú vagy tapasztalatú 
játékosok ülnek az asztalhoz.

Mindazonáltal amikor játszot-
tunk vele, mindig élveztük, akár 
kis, akár nagy gyerekekkel vagy 
felnőttekkel ültünk le játszani. 
Szerintem egy estét a családdal 
és az Időfutárokkal jól el lehet 
tölteni, akár kisiskolásokkal is. Persze vannak 
ennél komolyabb és csodálatosabb ilyen típusú játékok, 
de ezt mégis a mi hazánk gyermeke tervezte egy hazai 
regény/rádiójáték nyomán. Mi lehetne ennél hazafia-
sabb?! Visszautazni az időben?

 Đμηɗɛɛ

PAGONYPAGONY

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://www.pagony.hu/termekek/idofutar-kartyajatek
http://www.pagony.hu
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelyeknek egyes darabjait valamilyen közös 
jellemző köti össze. A mostani számban egy több éve indult sorozatunk hetvenkilencedik 
darabját olvashatjátok, és reméljük, hogy a többi cikket még sok-sok hónapon keresztül 
megtaláljátok a lapban. Annak idején egy talán mindennél nagyobb fába vágtuk a 
fejszénket: világ körüli útra indultunk. Ennek során sorra vesszük azokat a társasokat, 
amelyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 
és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, de ne 

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

Vinhos: Deluxe Edition
Játékok a világ körül rovatunkban egy ideje már Európában kalandozunk. Az Ibériai-félszigeten léptünk be a kon-
tinensre a Coimbrával, legutóbb pedig egy igazi nagyvadat ejtettünk Portugáliában, ami nem más, mint a Lisboa, 
Vital Lacerda talán egyik legismertebb játéka. Viktor kollégám hosszasan méltatta a szerző zsenialitását, akiről – 
ismerjük el – minden komolyabb társasjátékos hallott már, és akiről biztosan markáns véleménye is van mind-
egyiküknek. Az vitathatatlan szerintem, hogy a pasas valóban egy zseni, úgy tematizálni eurókat, ahogyan ő teszi, 
kevesen tudnak. Viktor nagyszerűen be is harangozta mostani bemutatómat, ami szintén Portugáliába kalauzol 
bennünket, de most nem az ország fővárosát, hanem legalább annyira híres borvidékeit látogatjuk körbe. A Wiki-
pédia szerint Portugália a világ 6. legnagyobb bortermelője, és olyan bortermő vidékeket tudhat magáénak, mint 
Ribatero, Algarve, Alto Douro stb. Mondom (és írom) mindezt úgy, hogy alapvetően nem fogyasztok bort. Igen, van 
ilyen is, de ez mit sem von le számomra a játék élvezetéből!

„Az élet olyan, mint egy üveg mámorító 
bor. Néhányan megelégednek azzal, 
hogy elolvassák a palackon lévő címkét. 
Mások meg is kóstolják, hogy mi van az 
üvegben.” – Anthony de Mello

Kóstoljuk meg mi is, mi van az üvegben, azaz a dobozban. 
Nekem a 2016-os Deluxe Edition kiadás van meg, így azt 
mutatom be és annak a szabályát ismertetem. Aki látott 
már Lacerda játékot, tudja, hogy nem egy kézzel vesz-
szük le a polcról ezeket a dobozokat. A Vinhos is terme-
tes dobozban érkezik, a megszokott tökéletes inzerttel és 
magas minőséggel. Sok kritika éri a szerző játékait az áruk 
miatt, de az vitathatatlan, hogy a minőségre sosem lehet 
panaszunk. Vastag, gazdagon illusztrált tábla, komoly kar-
ton tokenek és elemek, fa jelölők stb. Ian O’Toole grafikája 
szintén elég megosztó társasjátékos berkekben. Én éppen 
azok táborát erősítem, akik szerint ő is a zsenik közé tar-
tozik, mindegyik Lacerda ábrázolását szeretem. A Vinhos 
is nagyon hangulatos, nem csak a tematika jön át, a boros 
hangulat a grafikán is tökéletesen érződik. Tényleg elhi-
szem, hogy portugál bortermelő vagyok, aki földterülete-
ket vásárol, arra szőlőt és borászatot telepít, farmereket 
és borászokat foglalkoztat, érleli, palackozza, eladja és 
bemutatóra viszi a borait. Minden elem benne van a játék-
ban, ami egy valódi borász munkájához hozzátartozik.

Maga a játék egyébként nem túl egyszerű, bár a Vinhos 
sokszor kapja azt az észrevételt, hogy az egyik legköny-
nyebben tanulható és játszható Lacerda játék, amivel 
én is egyetértek. Ha valaki ismerkedni szeretne a mester 
műveivel, általában ezt a játékot szoktam elsőnek ajánlani. 
Aki ebbe beleszeret, neki nincs megállás, jön a többi nagy-
vad, ahogy már a bevezetőmben is említettem. A játék 
alapvetően a munkáslehelyezés mechanikáját használja, 
de mielőtt elkezdenénk munkásainkkal akciókat végre-
hajtani, felfedjük a fordulóra érvényes időjárás lapkát, 
ami a bortermés mennyiségét fogja befolyásolni, illetve 
preferenciát állít bizonyos fajtájú bornak a kiállításra. 
Összesen hat fordulót játszunk le, a 3., az 5. és a 6. év 
végén pedig vásárt is tartunk. Itt bemutathatjuk egyik 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_06.pdf#page=26
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_07.pdf#page=19
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legjobban sikerült borunkat a nagyérdeműnek. Az akciók 
egy 3×3-as játékterületre vannak felsorakoztatva, ahol 
lépkednünk kell a bábuinkkal. Minden játékos két figurát 
vehet magához, és nem is lesz belőlük több a játék során. 
Az akciómező közepe az egyetlen ingyenes hely a táblán, 
ugyanis bárhova lépünk a bábuinkkal, ha más játékos is 
tartózkodik ott, fizetnünk kell ennek a játékosnak/játé-
kosoknak – vagy a banknak, ha a fordulójelző van azon 
a mezőn. A szomszédos mezőkre ingyen lépünk, de ha 
egy helyet átugranánk, újabb egy Bagot kell fizetnünk 
a banknak. Mivel mindig pénzszűkében vagyunk a játék 
során, néha nagyon meg kell gondolni, milyen sorrend-
ben és hova lépünk, mert évenként mindössze csupán két 
akciónk van. Ezeket játékos sorrendben, egyesével hajtjuk 
végre. Nézzük meg, mik is a lehetőségeink:

 » Szőlőültetvény vásárlása: 

Ezzel az akcióval kerülhet szőlőtermő terület a játéktáb-
lánkra. Öt helyünk van, azaz összesen öt birtokot gon-
dozhatunk. Minden terület három lapkát tartalmazhat. 
Vásárláskor kiválasztunk a térképen egy régiót, ahol birto-
kot szeretnénk alapítani, majd abból az oszlopból veszünk 
el egy ültetvény jelzőt és helyezzük a táblánk egyik szabad 
helyére. Az árát természetesen ki kell fizetnünk. Minden 
régiónak van külön képessége, amit a játék során érvé-
nyesítenünk kell, illetve arra is figyeljünk, hogy vörös vagy 
fehér bort szeretnénk készíteni, ugyanis egy területünkön 
csak egy régióból való és csak egyféle típusú szőlőt tudunk 
gondozni. Ha még nem volt birtokunk ezen a területen, 
egyik jelölőnket rá is helyezzük a térképre, és felteszünk 
egy hírnév kockát, ami a bor eladásánál fog majd jól jönni.

 » Borászat építése: 

Szőlőültetvényünket borászattal gazdagíthatjuk, azaz 
vásárolhatunk egy épületet meglévő birtokunk üres 
helyére. Ilyenkor is nő a terület népszerűsége, így felhe-
lyezhetünk egy hírnév kockát a térképen arra a régióra, 
amelyikre a borászatot telepítettük.

 » Pince vásárlása: 

Pincét vagy pincéket is tehetünk az ültetvényünkre, amivel 
több tárolóhelyet kapunk boraink számára és tovább tud-
juk azokat érlelni. Szintén növekszik vele a régió ismert-
sége, így egy hírnév kockát is fel kell helyeznünk a térkép 
érintett vidékére.

 » Farmer vagy borász alkalmazása: 

Ha van már szőlőbirtokunk vagy borászat lapkánk, fel-
fogadhatunk farmereket, borászokat is. Egy ültetvény 
egy farmernek, egy borászat egy borásznak ad helyet. 
Embereink a borunk minőségét fogják javítani és a for-
duló végén átrendezhetőek.

 » Szakértő felfogadása: 

Ezzel az akcióval szakértő lapkákhoz juthatunk, akik a játék 
során egyszeri bónusz akciót, felhasználható képességet 
adnak, vagy segítenek a kiállításon felverni borunk árát. 
Igen nagy hasznunkra tudnak lenni, ha megfelelő időben 
fordulunk hozzájuk.

 » Eladás: 

Egyik-másik kiválasztott borunkat eladhatjuk partnereink-
nek. Arra kell figyelnünk, hogy a kiválasztott hotel vagy 
étterem milyen fajtájú és értékű bort kér, mert csak olyat 
adhatunk el neki. Szükség lesz egy elérhető hordónkra, 
amivel letakarjuk azt a helyet, ahová eladtuk a bort, majd 
felvesszük a jelölt összeget érte.

 » Export: 

Ez az akció nagyon hasonlít az eladásra, csak itt értelem-
szerűen külföldi partnernek értékesítjük a nedűt. Itt nem 
pénzt kapunk érte, hanem győzelmi pontot, a lehelyezett 
hordónk pedig még fizethet újabb pontokat a játék végén, 
ha az oszlopban sikerül megtartanunk többségünket 
a játék során.
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Ha nem tudunk vagy nem akarunk akciót végrehajtani, 
választhatjuk a passzolás akcióhelyet is. Ilyenkor bizto-
san mi leszünk a kezdők a következő akciófázisban, és van 
olyan lehetőségünk is, hogy sajtóközleményt adjunk ki és 
értékesítsük egyik borunkat még a kiállítás előtt, ha úgy 
ítéljük meg, hogy nekünk ez most kedvezőbb. Ilyenkor 
a vásáron már nem adhatunk el újabb bort, de a vásári 
pontozásban a többiekkel együtt részt veszünk.

„Minden bor (...) társas, és igazi lényét 
akkor tárja fel, ha közösségben isszák.” – 
Hamvas Béla

Miután minden játékos végrehajtotta mindkét akcióját, 
a karbantartás és termelés fázisok következnek, amelyek 
után azonban a 3., az 5. és a 6. fordulóban tartunk egy 
vásárt is. Itt lesz lehetőségünk a legjobbra értékelt borun-
kat közszemlére tenni. Kicsit ki kell térjek a borok minősé-
gének számolására, hogy megértsük, mire is törekszünk 
a játék során. A borok minden év végén termelődnek, 
olyan értékben, amilyen erősségű az adott birtokunk. 
Egy szőlőbirtok két pontot ér, a borászat rajta egyet, a far-
merek szintén egyet, a borászok pedig kettőt. Ezeket az 
értékeket összeadva kapjuk meg a termelési értékünket, 
amit az időjárás pluszban vagy mínuszban módosíthat. 
A végösszegnek megfelelő jelű bor kerül tehát a táro-
lónkba. Amikor egy bort eladunk, exportálunk vagy érté-
kesítünk a vásáron, ez az összeg lesz az alapösszeg, de 
ehhez adódhat plusz érték, a pincében elfoglalt helyétől 
függően. Sőt, egy vagy két hírnév kockát is eldobhatunk 
az érintett régióról, hogy még eggyel vagy kettővel növel-
hessük a borunk értékét. Kiállítás során tehát annyi pont 
üti a markunkat, amennyi végül a borunk értéke, amit 
szakértőkkel tudunk még növelni, illetve akkor, ha a vásári 
pontozáson első, második, esetleg harmadik helyen állunk 
a táblán jelölt táblázatnak megfelelően. Kiválaszthatunk 
egy bónuszt, ami a következő kör sorrendjét is megha-
tározza, visszafordíthatjuk elhasznált szakértő lapkáin-

kat és szerezhetünk plusz hordókat, ha a zsűrinek még 
külön a kedvére tettünk borunk színével, zamatával vagy 
régiójával. A kiállítás végeztével pedig az új körsorrend-
nek megfelelően megmaradt borainkért cserébe mágnás 
lapkákat vásárolhatunk, szintén játék közbeni bónuszért 

vagy játék végi plusz pontozásért. Ezek szerepe nem elha-
nyagolható a játék során!

A karbantartás fázis során visszakaphatunk egy hordót 
az eladási területről. Hordóból szintén elég szűkösen 
vagyunk, úgyhogy ez is figyelemreméltó lehetőség. A kar-
bantartást a termelés követi: boraink öregednek, azaz egy 
hellyel jobbra csúsznak a tárolónkban vagy szerencsé-
sebb esetben a pincénkben. A pincében kettő helyett már 
négy hely van, és mindegyik növeli is a borunk értékét. 
Ha ugyanis nincs elég helyünk jobbra csúsztatni a borje-
lölőt, akkor sajnos elveszik. Majd minden birtokunk ter-
mel, amin legalább egy szőlőültetvényünk van. Az érték 
pedig annyi lesz, amennyi összesen a birtok értéke, ültet-
vénnyel, borászattal, farmerekkel és borászokkal együtt, 
ahogy fentebb írtam. Az időjárás lapka módosítóját ne 
felejtsük el érvényesíteni! A következő évre új időjárás 
lapkát húzunk és az új körsorrendnek megfelelően kez-
dünk bele az akciófázisba. A hatodik év végén megtartjuk 
az utolsó kiállítást, majd lebonyolítjuk a végső pontozást. 
Megmaradt borainkat fele értéken válthatjuk pontra, 
ahogy pénzünket is a táblán jelzett táblázat szerint. Az 
export sorokban lévő többségeink komoly pontösszeget 
hozhatnak nekünk, illetve azok a mágnás lapkáink, ame-
lyekre hordót helyeztünk, hogy lepontozhassuk őket. 
Nagyon sok finomság, apró szabály, stratégiai lehetőség 
van még a játékban, amelyre bemutatómban nem tértem 
ki. Jóval összetettebb játék ez annál, hogy egy cikkben tel-
jes mértékben bemutatásra kerüljön. Ki kell próbálni!

„Legjobb bor nincs, csak 
legkülönlegesebb, leginkább kézimunka-
igényes, maximális szakmaisággal készülő 
bor van.” – Szepsy István

Ahogy írtam már, a Vinhos kapcsán is egy igazi nagyvad-
dal van dolgunk. „Gameri” csemege, nem feltétlenül csa-
ládi játék, a beszerzési nehézségét és árát nem is említve. 
Hatalmas és nehéz doboz, rendkívül hangulatos grafika 
és tökéletes tematikai megjelenítés, amiben a szerző 
továbbra is egyedülálló. Hogy ez kinek ér meg ennyit, 
ez már erősen szubjektív, de az igazi rajongóknak bizto-
san. A Vinhos a Lacerda játékok kapudrogja szerintem, 
a legmegfelelőbb arra, hogy ezzel kezdjük az ismerkedést 
a későbbi darabok előtt. Sok kritikát kap a témaválasztása, 
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és hogy ezt a tematikát a Viticulture jóval egyszerűbb 
játékmenettel is tudja hozni, de azt gondolom, amíg 
a Viticulture-ben bortermelés nélkül is lehet nyerni és 
rozét úgy készítünk, hogy összekeverjük a vörös és fehér 
bort, addig nem mondhatjuk, hogy az tematikában töb-
bet tudna a Vinhosnál. Családoknak persze így is inkább 
azt ajánlanám, de akik nem riadnak el a komolyabb dara-
boktól és boros játékkal szeretnének játszani, azoknak 
a Vinhos a tökéletes választás. Valójában persze ez is egy 
száraz euró, bár a bornak ez még jól is áll; de én messze 
nem érzem olyan száraznak, mint a tematikában gyengébb 
eurókat. És igen, talán nem ez a legjobb Lacerda játék, de 
ez a legkönnyebben emészthető közülük, a legkönnyeb-
ben emészthető játékidővel. Szűk és nehéz ez is, komoly 
előretervezést igényel, ám olyan jó látni, ahogy a fogaske-
rekek szépen egymásba simulnak a játék során és leszüre-
telhetjük a munkánk gyümölcsét. Valamit akkor is tud ez 
az ember szerintem, amit más szerző nem. Ha komolyan 
gondoljátok a társasjátékos hobbit, legalább egy játé-
kát próbáljátok ki; és ha egy könnyedebbet szeretnétek 

először, akkor az a Vinhos legyen! Mellényúlni nem lehet 
vele. Legrosszabb esetben leöblítitek az élményt egy jó kis 
portóival!

nemes

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/175640/vinhos-deluxe-edition
https://www.eaglegames.net/Vinhos-Deluxe-2017-Edition-p/102153.htm
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Ismertető

Stranger Things:  
Attack of the Mind Flayer
Mindenekelőtt szeretném leszögezni, hogy a Stranger Things: Attack of the Mind Flayer tesztelése során kivá-
lóan szórakoztam, de ettől még nem leszek vele kíméletes az ismertető során. Egy faék egyszerűségű partijátékról 
van szó, a BGG-n jelenleg 144 szavazat alapján 1-es komplexitású, amivel maximálisan egyetértek. Ezzel alapvetően 
nincs is semmi baj. A “témájához” igazából semmi köze nincs, a szerző korábbi játékának (GROWL – 2019) újradizáj-
nolt változata ez. Néhány idejétmúlt, kimondottan káros szabály mellett ettől függetlenül a megfelelő társaságban 
betöltheti a neki szánt szerepet. Nézzük is meg, mi ez!

Mondd, te kit választanál?

A játék során megszállottak és épelméjűek csapnak össze. 
A játék elején titokban kapjuk meg a szerepeket, és a csa-
patok közötti átjárás egyirányú: ha valaki bekerül az elme-
nyúzó csapatába, onnantól számára már nincs visszaút, 
a játék végéig az épelméjűek ellen harcol.

Megszállottá úgy válunk, ha három olyan elmenyúzó 
kártya van a kezünkben, melyeket nem semlegesítenek 
emlékek. Ugyanez igaz a kiütött állapotra is, tehát a kie-
sésre – három ütés kell a kieséshez, ezeket a segítő kéz 
lapok semlegesítik. Akit kiütnek, a játék végéig cselekvés-
képtelen marad, de csapatával még nyerhet. Ez elég köny-
nyen megtörténhet, és nem biztos, hogy tudunk ellene 
érdemben tenni bármit is.

A játék során az aktuális játékos mindig felcsap egy lapot 
a középen lévő pakliból, majd odaadja azt valaki másnak, 
tehát a lap is és a fogadó fél is nyilvános ilyenkor. A pak-
liban három ún. találkozás kártya is található, ezeken 
a sorozat helyszínei láthatók és egy különleges esemény, 
mely szintén a lapok köré épül – vagy megtudhatunk 
valamit más lapjairól, vagy extra lapok cserélnek gazdát, 
esetleg kizárhatunk valakit a találkozás további részé-
ből stb. A speciális instrukció után minden találkozáskor 
választunk két lapot a kezünkből és egyet-egyet a szom-
szédaink karakterlapkái alá csúsztatunk. Mindenki kap 
tehát két lapot, amit belekever a kezébe, hogy ne tudja 

megállapítani, melyik lap honnan érkezett. Ezután megy 
tovább a kör. Ilyenkor elmenyúzó lapot csak a megszállt 
játékosok adhatnak ki a kezükből, egyébként minden lap 
átadható.

Vannak még a pakliban gofri kártyák, ezeknek nincs gya-
korlati hasznuk, csupán pontot érnek, ha legalább három 
partit játszik a társaság. Ez egy az egyben az Aranyásókban 
látott megoldás az abszolút győztes meghatározására, 
annyi különbséggel, hogy ott van értelme és koncepciója 
az aranyrögök kiosztásának, itt viszont a gofri csupán egy 
töltelék a pakliban, ami elveszi az aktuális körben a játé-
kostól azt a lehetőséget, hogy érdemben beleszóljon 
a játék menetébe.

https://boardgamegeek.com/boardgame/235451/growl
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Végül, ha csak 1 vagy 2 játékos maradt játékban, vagy 
a pakli végére értünk, megnézzük, hogy maradt-e épel-
méjű játékos a túlélők között. Ha igen, ők nyertek, ha 
viszont minden életben maradt játékos már az elmenyúzó 
szolgája, akkor ők győztek.

Alapvetően 10 perc alatt bőven lejátszható egy kör kár-
tyaosztással együtt, és nem is igazán vállal többet a játék. 
A témáért kár, mert lehetett volna vele valamit kezdeni, 
és igazából a grafikákon és a szabályfüzetben, találkozás 
kártyákon használt kifejezéseken kívül semmi tematika 
nincs a termékben.

A játékmenet ismertetése után nézzünk néhány kritikus 
pontot, mielőtt összegeznénk a tudnivalókat:

 » A játékból ki tudsz esni még az első köröd előtt, ami 
elég ramaty érzés.

 » A szabálykönyv a kieső játékosoknak tiltja a kom-
munikációt – ezt én biztosan nem tartatnám be egy 
asztalnál sem.

 » Mivel a játék során potenciálisan akár hatnál több 
laptól is megválhatunk a kezünkből, és a fogadó fél 
jó eséllyel nem tudja biztosan, melyik kártyát kitől 
kapta, bíznunk kell abban, hogy mindenki igazat 
állít arról a játék végén, melyik csapathoz is tarto-
zik. Könnyen előfordulhat ugyanis, hogy valaki meg-
szállottként elmenyúzó lapok nélkül zárja a játékot, 
ilyenkor pedig nincs bizonyíték a hovatartozására.

 » Ha nem terveztek legalább 3 partit játszani, akkor 
a gofri kártyáknak semmi értelme nincs. De tényleg.

Mindezek után nehéz azt mondani, hogy ajánlom tehát 
a Stranger Things: Attack of the Mind Flayert azoknak, 
akik… de szerencsére itt vannak nekünk a találkozás kár-
tyák, amik többé-kevésbé megmentik a játékot. Ezekből 
összesen 12 van, és mindig 3 kerül a pakliba véletlen-
szerűen. Némelyik egészen kreatív, és többnyire izgal-
mas döntéshelyzetbe hozzák az aktuális játékost. Sajnos 
ezekből nem fog mindenki húzni a játék során, de a játék 
lényege úgyis az, hogy az első perctől találgatunk, figyel-
jük a blöfföket, az információmorzsákat. Ez tehát tény-
leg egy társasági játék, és abszolút a társaságtól is függ, 
hogy mennyire fog működni. Faarccal egyszerűen nincs is 
értelme játszani, hiszen itt a dumák és egymás hülyítése 
a cél, miközben próbálunk jól tippelni és a megfelelő lapo-
kat “ajándékozni” egymásnak.

Összességében a játék alapötlete szerintem tényleg nem 
rossz, a találkozás kártyák jópofa helyzeteket teremte-
nek, és egy pillanatra komoly helyzetbe hozzák az aktuá-
lis játékost a döntési lehetőséggel. A termék költsége, az 
alkatrészek mennyiségéhez és minőséghez képest viszont 
abszolút nem a pro érveket gyarapítja, így nehéz jó szív-
vel ajánlani a játékot azoknak, akik nem hardcore Stranger 
Things fanok, vagy nem pont egy ilyen egyszerűbbnél is 
egyszerűbb darabot keresnek a gyűjteményükbe. A játék 
tehát tud működni, a témán kívül a vállalását teljesíti, 
de kategóriájában semmiképp nem kiemelkedő, számos 
olcsóbb és jobb cím áll a rendelkezésünkre. Nyilvánvaló 
és tagadhatatlan erőssége az, hogy tényleg elképesztően 
egyszerű, gyorsan tanítható, így könnyű és gyors szórako-
zást kínál egészen tíz 
főig.
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Zárszó

Na, de még egy gondolat, aztán befe-
jezem. Tegyük fel, hogy valaki nem 
tud semmit a hobbiról, de meglátja 
a dobozt a polcon és megveszi, mert 
a téma miatt megtetszik neki. Hazaviszi, 
megtanulja, áthívja a barátokat, szisszen 
egy sör, kiosztódnak a lapok. Ilyenkor 
szerintem a nevetés garantált, ezt meg 
kell hagyni a játéknak. És hát azért ez is 
valami ám. Nem kell mindennek a kriti-
kusokhoz és a “hozzáértő sznobokhoz” 
szólnia. A márkanevet pedig meg kell fizetni 
sajnos, ugyanez a helyzet az egyébként kiváló és 
pazarul működő Horrified esetében is – ott sem az alkat-
részek minőségét fizetjük meg, hanem hogy a filmbéli 
szörnyek ellen szállhatunk harcba. Itt pedig a söralátétek-
ről köszönnek ránk vissza a kedvenc szereplőink, miközben 
próbáljuk olvasni játékostársaink blöffjeit – nincs ezzel 
semmi baj, csak hangoljuk mindehhez az elvárásainkat.

Gergely

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/361457/stranger-things-attack-mind-flayer
https://www.rprod.com/en/games/stranger-things
https://boardgamegeek.com/boardgame/282524/horrified
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

A Nagy Jü legendája
Shem Phillips szívesen nyúl történelmi témákhoz. Itthon talán a középkorban játszódó Nyugati királyság trilógia 
által vált széles körben ismertté S. J. Macdonald szerzőtársával, előtte a viking korral foglalkozott, mostanában 
pedig keleti tematikával készíti újabb trilógiáját a Dél-Tigris környékére látogatva, szintén a középkorban. Kitekin-
tésnek vehető a Szkítia fosztogatói, kiadói szinten pedig a Hadrianus falát jelentette meg – ezek szintén ko-
moly történelmi hangulattal érkeztek. A Nagy Jü legendája időben a legrégebbi témája eddig, de nem csak ebben 
újít – ez már egy kimondottan csak szóló játék, mely ígérete szerint egy kampányon keresztül meséli el a legendás 
kínai uralkodó küzdelmes történetét. Spoilermentes ismertető következik.

HR és háború

A Nagy Jü bőrébe bújva egy duplán küzdelmes történetet 
élhetünk át: nem csak a szilaj Sárga-folyó áradásai ellen 
küzdünk egy csatornarendszer építésével, hanem közben 
meg kell küzdenünk az egyre fenyegetőbb barbár hordák-
kal is, akik falvaink lakóit veszélyeztetik. Ez a kettősség 
a győzelmi feltételben is teljesen leképző-
dik: akkor nyerünk, ha mind a hat csa-
tornaszakaszt megépítjük és közben 
a barbárok támadását is el tudjuk 
hárítani abban a körben, amikor 
végzünk a csatornával. Veszíte-
ni azonban háromféleképpen is 
lehet: ha utolér bennünket az 
ár, ha elárasztanak a barbárok 
és ha nem maradnak már vá-
roslakók, akik segítségével befe-
jezhetnénk a nagy munkát.

A felszín alatt ez egy erőforrás-me-
nedzsmenten alapuló euró, melyben he-
lyet kap némi pakliépítés és munkáslehelyezés. Minden 
forduló elején aratunk, tehát munkásokat és egyéb nyers-
anyagokat kapunk, és a csatorna építésével folyamatosan 
oldunk fel újabb építési helyeket és akciólehetőségeket, 
melyek elsősorban az erőforrások átalakítását, cseréjét 
teszik lehetővé vagy a munkásokat segítenek kezelni. 
Alapvetően itt elsősorban nem is a nyersanyagokon van 
a hangsúly, bár elsőre így tűnhet a megannyi épület kap-
csán. Sokkal inkább az a fontos, hogy a megfelelő színű és 
számú harcost tudjuk hadrendbe állítani a barbárok ellen, 

és jól hasznosítsuk a városlakók képességeit. Az épületek 
építésével csupán néhány munkáshelyet oldunk fel, szóval 
nem is a munkáslehelyezés a fő mechanizmus. A pakliépí-
tés is úgy jelenik meg a játékban, hogy a városlakó pakli 
lapjai inkább erőforrások, mintsem alaposan összeváloga-
tott kedvencek – mind a barbárok miatt, mind a csator-
naépítéskor dobnunk kell majd lapokat véletlenszerűen 

a húzópaklinkból, tehát kár kötődnünk bár-
melyikhez is. Eddig úgy tapasztaltam, 

hogy a népesebb városlakó pakli 
hatékonyabb, mintha válogatott, 

de kisebb számú emberrel pró-
bálnák kétfrontos háborút vívni.

Sokkal hosszabban nem is érte-
keznék a játékmenetről. Talán 
sikerült érzékeltetnem, hogy 

nincs is fő vonal – kapunk egy 
kicsit a szerző kedvenc megoldá-

saiból és egy kis frissességet a pak-
liépítésen keresztül. Ez utóbbi nem 

a klasszikus építés, sokkal inkább arról 
szól, hogy a többfunkciós városlakókártyák folyamatosan 
nehéz döntés elé állítsanak: egy kicsivel több erőforrásért 
megválhatunk a lapoktól, tehát hatékonyabb munkára 
kényszeríthetjük segítőinket, de ennek az az ára, hogy ki-
kerülnek a készenlét paklinkból (a játékban ez a húzópak-
li), és lehet, hogy már nem is találkozunk velük az adott já-
ték során. A pakliépítés fő eleme az, hogy az áradás akkor 
lép előre, mikor újra kell kevernünk a paklinkat – emiatt 
kicsit magunknak is tudjuk szabályozni, milyen tempóban 
játszunk.

MAGYAR PREMIER

ttps://boardgamegeek.com/boardgamefamily/53400/series-west-kingdom-trilogy-garphill-games
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=25
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_02.pdf#page=15
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A Nagy Jü alapját adó szólójáték összességében viszony-
lag nehéz: gondos tervezést és jó ütemérzéket kíván. Jól 
összhangban vannak a különböző rendszerek, van lehető-
ségünk többféle megközelítéssel leülni az asztalhoz, tehát 
alapvető stratégiánkat már az első kör előtt is meghatá-
rozhatjuk. Hosszabban nem is szeretnék belemenni a já-
tékmenet ismertetésébe, ennek két oka van: az egyik az, 
hogy a játékmenet felfedezése, a rutinszerzés tulajdon-
képpen a tematikusságot erősíti, ezáltal a részletes kive-
sézés spoilerbe fordulna át. Másfelől pedig azért nem, 
mert a történet része a játéknak – hiába pazar a játékme-
net – számomra sokkal izgalmasabb.

Krónikás ének az esőben

A Nagy Jü legendájával kapcsolatban 
arra voltam igazán kíváncsi az első 
perctől, hogy a kampány mit fog 
jelenteni egy ilyen viszonylag ösz-
szetett játékban. Úgy is megfo-
galmazhatnám a kérdést, hogy 
vállalásának megfelelően elme-
sél-e egy történetet a Jü? Nos, 
igen, nagyon is. Nagy örömömre 
a játék egy finoman szőtt, komótos 
mese a kitartásról, szövetségesekről 
és ellenségekről, emberi összefogásról 
és szerelemről is.

Angolul Legacy of Yu néven jelent meg, utalva műfajára. 
Bár itt nem semmisítünk meg és módosítunk alkatrésze-
ket, az a kritérium teljesül, hogy játékról játékra vissza-
fordíthatatlan változások történnek az alkatrészek tekin-
tetében. Ez a Jü esetében azt jelenti, hogy a különböző 
paklik lapjai folyamatosan cserélődnek: a krónika instruk-
ciói alapján egyfelől áthelyezünk lapokat az archívumba, 
másfelől pedig újabb lapokat kapunk a történet pakliból. 
Ezek végleges változások: ami egyszer az archívumba ke-
rül, a kampány során már nem kerül elő. Játékról játékra 
változik tehát a különböző típusú kártyák felhozatala, de 
a változás sosem drasztikus. Kisebb-nagyobb újdonságok 
minden játékalkalom során lesznek, és ezekkel jellemzően 
a következő játék során fogunk találkozni.

A történetért elsősorban a Króni-
kás könyv felel. Mindig egy arany-
színű teknősben található szám 
mutatja meg a kártyákon, hogy 
hova kell lapoznunk a füzetben. 
Ilyenkor a főszereplő naplójából 
olvashatunk egy-egy részt, és ezek 
a szövegek néha egészen hosszú-
ak és részletesek. Olvasás után 
általában instrukciókat kapunk, 
hogy milyen változtatásokat esz-
közöljünk az érintett kártyát il-
letően. Fontos, hogy ily módon 
a történetet mi inkább átéljük, 

semmint formáljuk – ráhatásunk el-
sősorban arra van, hogy az egymást 
követő játékokat megnyerjük-e vagy 
sem, ettől függően ugyanis más tör-
ténetelem jut nekünk a játékalka-
lom végén. Itt van elrejtve egy ügyes 
balansz mechanizmus is: ha veszí-
tünk, egy kis segítséget kapunk a ké-
sőbbi játékokra, ha nyerünk, akkor 
egy kicsit nehezednek a kihívások. 
A kampány során egészen új elemek 
is bekerülnek a játékba, melyekkel 
a szabálykönyvben sem találkozunk.

A kínai legenda történetet tehát morzsánként fedezzük 
fel, és a játékok átlagosan 45-60 perces hosz-

szához képest akár úgy is tűnhet, hogy 
egy-egy nekiülés alkalmával túl so-

kat nem halad a történet. Ezért is 
fogalmaztam úgy, hogy a Nagy Jü 
legendája komótos. Mindig elölről 
kezdjük a csatornaépítést és újra 
átéljük a barbárok erősödését, 
akik a csatornaszakaszok előre-

haladtával egyre nagyobb erőkkel 
támadnak. Olyan mechanizmus nem 

kerül be a kampány során, ami megy-
gyorsítaná magát a játékot. Folyamato-

san ugyanazt az euró játékot játsszuk, némi-
leg módosult alkatrészekkel és apró újdonságokkal.

Nekem pedig ennyi elég is. Az tény, hogy ha nem lenne 
a krónika, valószínűleg nem ülnék le tucatnyi alkalommal 
a Jü-höz. Nem azért, mert nem elég jó – nagyon is kivá-
ló játéknak tartom, de a puzzle megfejthető és könnyen 
monotonná válhat. Pont ezen segítenek az alkatrészvál-
tozásokban megjelenő történetmorzsák, a naplórészletek 
és a győzelmek vagy vereségek után kapott könnyítések 
és nehezítések. Azt gondolom, hogy kb. két kampány van 
benne a dobozban, tehát még egyszer biztosan neki fogok 
ülni. Már csak azért is, mert egy kampány alatt a legacy 
alkatrészek 40-60%-át lehet felfedezni. A kampány 7 ve-
reségig vagy 7 győzelemig tart, tehát tényleg nagyjából 
egy tucat játék kell a befejezéshez, mert azért néhány ve-
reség könnyen becsúszik – külön dicséret jár érte, hogy 
a történet ilyenkor is halad és fogja a kezünket a játék az 
apró segítségekkel.

Nem rontotta el ezt Shem

Kinek ajánlom tehát a Nagy Jü legendáját? Mindenkinek, 
aki nyitott a szóló játékokra és élvezi az ilyen közepesen ösz-
szetett eurókat. Szerintem a játék kiválóan ötvözi a történe-
tet és az alapjátékot, nem próbál versengeni a híresen törté-
netalapú amerikkel, nem vállal többet, mint amit teljesíteni 
tud. Ez egy vérbeli euró a Shem Phillipstől megszokott szín-
vonalon, és egy olyan szóló játék, ami azzal segít egymást 
követően többször nekiülni, hogy egy történetet is elmesél.  
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Maga a krónika is szórakoztató, emlékeztet 
kissé a lapozgatós kalandkönyvekre, de ön-
magában valószínűleg nem állná meg a he-
lyét – de nem is kell neki. A két elem, játék 
és történet elegye az, ami kiemelkedővé te-
szi számomra ezt a játékot az utóbbi idők 
játékélményei közül.

Azáltal, hogy nehéz, azáltal, hogy 
sokszor húz váratlant, folyama-
tosan fenntartja a figyelmemet. 
Számos kártyával találkoztam, 
amelyekre emlékezni fogok ké-
sőbb is, mert nem csak 
a történetbe hoztak csa-
vart, újdonságot, de a já-
tékmenetben is hozzám nőt-
tek. Kötődést alakít ki ez a játék, 
és nálam nagyon betalált. Szívből ajánlom tehát 
azoknak is, akik már gyakorlott szólójátékosok, és 
azoknak is, akik esetleg még nem ismerik a hobbi 
ezen arcát. Tökéletes, kezdőbarát kezdés azoknak, akik új 
ízt keresnek a hobbiban.

Gergely

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/354934/legacy-yu
https://garphill.com/games/legacy-of-yu
https://reflexshop.hu/
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Darwinauts
Hol is kezdjem? Ahogy megnézitek a cikk fejlécét, azt láthatjátok, hogy ez egy új, nemzetközi játék, azaz most jelent 
meg és még nincs magyar kiadása. A történet azonban ennél egy fokkal bonyolultabb, főleg, ha megnézitek egyút-
tal a játék BGG adatlapját is, és ott azt látjátok, hogy 2022-es ez a szerzemény. A bennfentesek viszont tudják, hogy 
még ez sem igaz, mert ez egy 2019-es játék. Egészen pontosan 2019 volt a KS kampány indulása, 2020 márciusára 
ígérte a kiadó a játék leszállítását, és ebből lett 2023 június. Hosszú menet volt, biza.

Megnyílik egy dimenziókapu

Már úgy értem, a játékban, mert a valóságban az volt az 
egyszeri támogató érzése, hogy közben meg minden más 
kapu bezárult. Jött a COVID, a brutális alapanyag- és szál-
lítási költség drágulás, a kínai beszállítók irdatlan méretű 
áremelése és leterheltsége, majd a kiadó oldalán a prob-
lémák, a plusz szállítási költségért tarhálás, egy szóval 
minden, ami egy kudarcos KS kampányhoz kell – kivéve, 
hogy szerencsére a játék elkészült és megérkezett. Innen 
visszatekintve az a 3 év már semmi, max. megfogadtam, 
hogy többé KS kampánynak a közelébe sem megyek. 
Meglátjuk, meddig tart a fogadalom.

Itt viszont a játékon a hangsúly, szóval lássuk, mit tud. 
Először is: el tud varázsolni, mert gyönyörű a borítója. 
Naná, hiszen Dutrait! Vincent Dutrait-től szerintem 
még nem készült rossz grafika, és a legrosszabb játékot 
is valamilyen szinten képes eladni csodálatos színeivel és 
formáival. Jaj, most azt hiszitek, hogy a Darwinauts rossz 
és csak a borító adta el? Semmiképpen, de hogy ezt iga-
zoljam, menjünk is tovább.

Eddig sosem látott fajok

Igen, a sztori szerint megnyílt egy kapu, 
amin át másik világokba tudunk átlépni, 
és ott első és legfontosabb dolgunk 
a fauna és a flóra feltérképezése. 
Sietnünk kell viszont, mert a kapu be 
fog zárulni, a lehetőség egyszeri és nem 
tart sokáig. 

A játékhoz területlapkákat kapunk, ezek-
ből 5 darab segítségével egy kereszt ala-
kot formázunk a játéktér közepén, ez az 
idegen világ magja. A többi területlapka 
húzópakliját, a fajokat ábrázoló kártyák 
húzópakliját és mellé 3 felcsapott fajkár-
tyát a középső terület mellé helyezzük, 
a nyersanyagokat pedig egy kupacba 
rakjuk. A játékosok egy-egy saját táblát 
kapnak (sok funkciója nincs, csak az akci-
ókat mutatják és azon tárolhatjuk felfe-
dezőinket és az elnyert kártyákat), illetve 
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3-3 saját színű felfedezőt, kezdésnek 1-1 fajkártyát a táb-
lájuk mellé, illetve 2-2 területlapkát. 

A játékosok egymás után kerülnek sorra, órajárás szerint, 
és körükben 2 akciót hajtanak végre az 5 lehetséges közül, 
úgymint:

 » új lapkával bővíthetik a lent lévő világot, és nem kell, 
hogy a lerakásnál illeszkedjenek a tereptípusok;

 » rátehetik egy felfedezőjüket az egyik lapkára, és 
ezzel elfoglalják a többiek elől azt az egybefüggő 
régiót, ami érintkező azonos tereptípusokból áll, és 
akár több lapkán is átível;

 » levehetik az összes felfedezőjüket egyszerre a lap-
kákról, és megkapják az összes erőforrást, amit 
a régióba tartozó terepek feltüntetnek, és el kell 
venniük 2 területlapkát a húzópakliból;

 » elvehetnek egy fajkártyát a kínálatból, hogy azt 
a táblájuk mellé tegyék;

 » a táblájuk melletti vagy a kínálatban lévő egy faj-
kártyát “rögzíthetik”, vagyis az erőforrást kifizetve 
a saját táblájukra tehetik, amivel azt megszerzik, és 
ez (is) adja majd a pontokat a játék végén.

Amikor valaki ezt az utolsó akciót elvégzi, azaz pontszerző 
kártyát rak a táblájára, még egy bónusz akciót is kap, ami-
vel elforgathat vagy áthelyezhet egy lent lévő és nem min-
den oldalról bezárt lapkát, frissítheti a fajkínálatot, húzhat 
egy fajkártyát vagy kaphat egy tetszőleges erőforrást.

A játék egészen addig tart, amíg a területlapkák húzópak-
lijából fel nem jön a Rift (a játék elején keverjük az utolsó 
5 lapka közé), azaz a Hasadék. Ugyanis a másik dimenzi-
óba való átjárás nem stabil, a féregjárat összeomlik és 
lassan eltűnik a szemünk elől. Ezt úgy oldja meg a játék, 
hogy egyrészt rögtön eldobjuk az összes még felhúz-
ható területlapkát, tehát nem bővülhetünk a játéktéren 
tovább, másrészt a Hasadékot felhúzó játékostól kezdve 
mindenki a köre előtt nulladik akcióként elvesz és kidob 
3 lapkát, amin nincs felfedező és nincs bezárva minden 
oldalról. Vagyis egyre szűkül a terünk, de azért még lerak-
hatunk saját lapkát vagy felfedezőt, csak egyre kisebb 
helyre. Aki pedig már nem tud 3 lapkát kidobni, azzal 

kezdődik az utolsó-utolsó kör, amiben mindenkinek van 
még egy – természetesen a lehetőségekhez mért – akci-
ója, majd pontozunk.

Pontokat kapunk a lekönyvelt fajokért, plusz 3 azonos 
vagy 4 különböző fajért még 5-5 pontot, 2 erőforráson-
ként még 1-1 pontot, és ennyi. Általában egy 3 fős parti-
ban 50-70 pontot is össze lehet kaparni.

Idegen flóra és fauna

Azért, mert a KS kampány-
ban vállalt határidőt ilyen 
orbitálisan sikerült elbal-
tázni, azért még a kiadónak 
nem kellene szégyenkez-
nie – ehelyett a játék nem 
található a honlapján és 
csak a hírek rovatban van 
egy 2019-es bejegyzés, de 
persze tudjuk, hogy attól már 
fényévekre vagyunk. Pedig 
a játék nem rossz, illetve jó. 

Eleve nagyon jópofa ötletnek 
tartom, hogy a többi lapkale-
rakós játékkal ellentétben 
a játéknak nem az a vége, 
amikor mindenki elégedetten 
végignéz a teljes asztalt bebo-
rító térképen, a legnagyobb 
kiterjedésen, hanem onnan 
még elindul egy zsugoro-
dási szakasz. Okos megoldás, 
hogy a játékosok csak akkor 
kapnak erőforrást a területről, 
ha már nincs lerakható terü-
letlapkájuk, nehogy bespájzol-
janak lapkával, majd oda-vissza 
pakogatva “fejjék” a lapkákat 
nyersanyagért. És hogy ez ne is fordulhasson elő sosem, 
minden figura-visszavételhez kapnak 2 területlapkát is. 



13+  1-4  30-45'

Tervező:
Chris Bryan

Megjelenés:
2022

Kiadó:
Green Couch Games

Kategória:
lapkalerakós, munkáslehelyezős

Da
rw

in
au

ts

Da
rw

in
au

ts

www.jemmagazin.hu 37

Kifejezetten jól lehet sorrendet felállítani az akciók között, 
amikor is valaki rögzít egy fajt (kifizet egy kártyát), kap 
érte egy bónusz akciót, amivel elvesz egy erőforrást, ami-
vel már ki tud fizetni egy újabb kártyát, amiért kap egy 
bónuszt megint, amivel elvesz egy kártyát. Persze van-
nak soványabb körök, amikor csak lapkát rakunk le és rá 
egy figurát, de ez adja a játék ritmusát, meg az arra való 
figyelés, hogy ne csináljak ziccereket a többieknek. Persze 
amikor lelépek egy régióról, utána az üres lesz, szóval oda 
már lehet költözni, majd onnan le, így mindenki meg tudja 
oldani, hogy 1-2 körön belül legyen elég erőforrása. 

A játéknak van egy egyszemélyes változata is, amit még 
nem próbáltam, de nagyon tetszik a bevezető szöveg, 
miszerint: sajnos elkéstünk, ránk zárult a Hasadék és 
örökre egy másik világban ragadtunk, de legalább a kom-
munikáció működik, szóval dolgozzunk csak szépen, 
kategorizáljuk a fajokat, küldjük az adatokat, hadd fejlőd-
jön a földi tudomány a mi kontónkra.

Összességében egy igen jó lapkalerakós játék lett 
a Darwinauts, én mindenképpen javasolnám a magyar 
kiadást, és amennyire mérges voltam, ha rá gondoltam 
az elmúlt 3 évben, az érzés annyira könnyen elszállt, és 
maradt egy sokszor újrajátszható játék a polcon.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/272655/darwinauts
http://www.greencouchgames.com/news
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Ismertető

Scout
A japán társasjáték piac innen Európából nézve teljesen más fajta játékokat ont ki magából, mint amihez mi itt hozzá 
vagyunk szokva. Náluk sokkal jellemzőbbek a kis dobozos játékok és a különleges ötletek. Ha pedig tényleg jól telje-
sítenek a kasszáknál, már szabad is az út az európai vagy az amerikai kiadók kezei közé, hogy megörvendeztessenek 
bennünket is.

De még mielőtt kinyitja ajtóit a cirkusz, nézzük rá az an-
golul Ladder Climbing nevű mechanizmus történelmi po-
rondjára.

Ezek a játékok meglehetősen elterjedtek keleten, külö-
nösen Kínában. A klasszikusok között található a Zheng 
Shangyou vagy a japán Goita, amit állítólag halászok már 
a 20. század elején is játszottak. Mégis a legelterjedtebb 
a President, vagy ahogyan itthon ismerjük, a Hűbéres. 
Ezt francia kártyával kell játszani, egyszerre több lappal is 
lehet ütni, és a cél, hogy a lapjaink fogyásával feljebb jus-
sunk a „hűbéri társadalomban”.

A Scout nem a magyar feudalizmusba repít minket, ha-
nem egy cirkuszba, ahol igazgatóként kell egy olyan mű-
sort összeállítanunk, amivel legyőzhetjük riválisainkat.

Scout

Először is derítsük fel a picike doboz tartalmát. Scout, 
Scout&Show lapkák, kezdőjátékos- és pontjelzők, vala-
mint 45 db kártya található benne, amik a kicsomagolás 

után éppen hogy csak visszaférnek. Még szerencse, hogy 
a doboz kicsit szorul, különben befőttesgumival kéne tá-
rolni, hogy ne szóródjon szét minden alkatrész a strand-
táskában.

De mégis, mihez kell „ennyi” alkatrész?! Az előkészület so-
rán minden játékos kap egy kétoldalas Scout&Show jelzőt 
és a játékosszámnak megfelelő mennyiségű kártyát a jól 
megkevert pakliból. A Scout és pontjelzőket tegyük min-
denkinek elérhető távolságba. A kezdőjátékos meghatá-
rozása után annyi fordulót fogunk játszani, ahány játékos 
van, hogy mindenki legyen kezdő pozícióban.

Show

Egy forduló elején a kezünkbe vett lapokat megnézzük, 
de nem változtathatjuk meg a sorrendjüket, esetleg meg-
fordíthatjuk, mivel minden lapon két szám található, és 
mindig az számít, ami a bal felső sarokban látható. Ha ezt 
mindenki eldöntötte, a kezdőjátékos letesz az asztalra egy 
vagy több lapot. Egy lapot természetesen bárhonnan ki-
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vehetünk a kezünkből, de többet csak úgy, hogy azok egy-
más mellett vannak és vagy azonos értékűek, vagy csökke-
nő/növekvő sorrendben követik egymást.

Ezután a balra ülő játékos eldönti, hogy az alábbi három 
akcióból melyiket választja:

 » Show: magasabb értékű vagy több lapot teszünk le a 
lent lévőknél. Egy kártyánál egyértelmű, hogy maga-
sabb értékű lapot kell tennünk, de mivel a 10-es ér-
ték a legnagyobb (annál nagyobbat már nem tudunk 
rakni), ezért legalább két lapot kell kijátszanunk. 
Azonban, ha több lap van az asztalon és ugyanany-
nyit akarunk lerakni, akkor csak úgy tehetjük meg, 
ha a lent lévő lapok közül a legkisebbnél nagyobb a 
kijátszott lapok közül a legkisebb. Az „ütött” lapokat 
begyűjtjük magunk elé képpel lefelé.

 » Scout: ha nem tudunk, vagy nem akarunk kijátsza-
ni lapokat a kezünkből, akkor felvehetünk egyet a 
pástról és betehetjük a kezünkben lévő lapok közé 
bárhova, a kártya bármelyik értékét használva 
(ahogy lent volt vagy megfordítva). Ezért egy Scout 
jelzőt kap az a játékos, aki eredetileg kijátszotta azt a 
kártyát, amit felvettünk.

 » Scout&Show: fordulónként egyszer megcsinálhatjuk, 
hogy a két másik akciót egymás után végrehajtjuk. 
Tehát felveszünk egy lapot, betesszük a kezünkbe, 
majd kijátszunk lapokat a kezünkből. Ezután fordít-
suk meg a kocsis jelzőnket a másik oldalára.

Ezeket az akciókat addig folytatjuk, amíg valamelyik játé-
kos ki nem játssza az utolsó lapját a kezéből, vagy valaki-
hez visszajutnak a saját kijátszott lapjai. Ez azonnal véget 
vet a fordulónak, és nekiállunk pontozni. Pontot érnek az 
elvitt lapok és a begyűjtött Scout jelzők, valamint negatív 
pontot ad a kezünkben maradt lapok száma. Kiosztjuk a 
pontjelzőket, majd kezdődhet a következő forduló, új kez-
dőlapokkal és visszafordított Scout&Show jelölővel. Az 
utolsó forduló után összevetjük a pozitív és negatív pont-
jainkat, amivel kijön, hogy kinek az előadása hódítja meg 
legjobban a nagyérdeműt.

Scout&Show

A nagyérdemű közönség pedig éljenez, mivel ez a játék 
megérdemli a tapsot, füttyöt és ujjongást. Nehéz egy 
ilyen kicsi csomagba ilyen izgalmas játékot rejteni. 5 já-
tékosnál kicsit nagy a holtidő, mire megint én jövök, de 
3-4 játékossal ez egyáltalán nem érezhető, mivel végig azt 
latolgatom, hogy mire én jövök, mit is fogok tudni rakni, 
vagy mire áhítozom egy igazán sok lapos sorhoz. És persze 
lehet bosszankodni is, ha valaki elviszi vagy elveszi azt a 
bizonyos lapot.

Továbbá érdemes a sok lapunkkal sok lapot vinni, mivel 
az ütött lapok száma után kapjuk a pontokat, valamint 
begyűjthetünk Scout jelzőket is, mivel nem fognak tudni 
több lapot tenni a többiek. És ne felejtsük ki a jó kézmene-
dzselést sem, mivel ha egy lap marad a kezünkben, azzal 
nagyon nehezen lehet kimenni. Valamint ne felejtsük ki a 
Scout akció fontosságát sem, mivel azzal építjük a kezün-
ket a szájunk íze vagy taktikánk szerint.

Természetesen a tematika szép és jó, de a játékmeneten 
semmi nyomot nem hagy. Volt olyan játékunk, ahol az 
egyik játékos a végén vette észre, hogy ikonok, cirkuszi 
eszközök és nevek is találhatók a kártyákon. Persze mar-
keting szempontból kell valami a dobozra, különben senki 
nem venné le a polcról, aki nem ismeri. Megismerni pe-
dig vagy játszva, vagy az ilyen hiperpozitív cikkek olvasása 
után lehet, és remélem mindenkinek meghozom a kedvét, 
hogy legalább kipróbálja.
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Sajnos a kétjátékos változat nem olyan jó, mint a többjáté-
kos, ezért inkább 3-4 fős társaságoknak vagy családoknak 
ajánlanám, de a tapasztalataim alapján ne higgyetek a do-
bozra írt 20 perc játékidőnek, nekünk sosem sikerült ilyen 
gyorsan végezni, főleg öt játékossal. És mindenféleképpen 
próbáljátok ki megvétel előtt, mivel kicsit borsos ára van; 
mégis, ha valaki megveszi, cirkuszian sziporkázó élménye 
lesz minden alkalommal, amikor a porondra kerül.

 Đμηɗɛɛ

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/291453/scout
https://oinkgames.com/en/games/analog/scout/
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Ismertető

Yucatan
Nem szoktunk magyarul nem elérhető, frissen kijött KS játékokról írni, de azért néha-néha mi is kivételt teszünk. 
Plusz az sehol nincs megírva, hogy ez a darab nem kerül hamarosan kereskedelmi kiadásra is. Annál is inkább érde-
kes lehet ennek a játéknak a sorsa, mert minden arra predesztinálja, hogy sikeres legyen: a Kemet egyik szerzője 
jegyzi és a maja civilizáció vérzivataros korszakában játszódik, tele harccal és emberáldozattal. És egy óriási karton-
piramissal…

Előkészületek és szabály

Ahogy az ilyen nagyobb bonyolultságú játékoknál lenni 
szokott, mindig dilemma, hogy milyen mélységben men-
jünk bele akár a setup, akár a szabályok ismertetésébe. 
Azaz, hogy mi az az egészséges terjedelem, amíg ez még 
nem megy az olvashatóság rovására. Nos, tegyünk egy 
próbát, valahol az “erőforrásokat gyűjtünk, azokból fej-
lesztünk, utána harcolunk és az nyer, aki…” típusú leírás 
és aközött, hogy “amikor a bal oldali sávra illesztjük a saját 
színű jelölőt, akkor annak az a hatása, hogy az ahhoz 
tartozó…”. 

A közös elemek közül a legfontosabb az alábbi három: 

1. Egy nagy kartonpiramis, amibe beillesztünk egy for-
gótárcsát és ezen vezetjük majd a fordulókat.

2. Egy ún. evolúció tábla, aminek a sorain haladunk 
a jelölőinkkel, és ez mondja meg, hogy milyen szintű 
épületeket építhetünk, harcosokat fejleszthetünk 
vagy istenségeket idézhetünk.

3. És a nagy központi tábla, amin részletes illusztrált-
sága ellenére valójában csak két fő terület van: 
a 3 város és az azokon kívüli rész, ami a dzsungel. 

A saját játékoselemek közül említsük meg a saját táblát, 
amin a képességeinket vezetjük (és fejlesztjük) és amin 
a körbeli akcióinkat tartjuk nyilván, illetve egy alkatrész-
tartó táblát, ami a setupnak ezt a részét gyakorlatilag 
másodpercekre redukálja.

Felkerülnek még a nagy táblára a városokba olyan stan-
dee-k, amik a városokban megszerezhető jutalmakat jelzik, 
az egyes sávokra saját színű kis fa korongok, a nagy piramis 

lábához minden játékos 1-1 főpapja, illetve a dzsungelbe 
a játékosok 2-2 hadvezére, melléjünk 3-3 szürke harcos. 
Érdemes ezeket mindig a hadvezér mellett tartani, hogy 
követhető legyen egy csapat mindenkori létszáma, mert 
más módon nem tudjuk jelölni, hogy ki tartozik hozzánk, 
és ki az ellenfelekhez.

A játékosok egymást az órajárás szerint követik és körük-
ben 2 akciót hajtanak végre kötelező jelleggel. Egy fordu-
lóban egy játékosra háromszor kerül sor, tehát összesen 
6 akciója van egy fordulóban, és mivel fixen 4 forduló 
van, így 24 akcióból lehet a játék teljes időtartama alatt 
gazdálkodni. A két lehetséges körbeli akció közül az egyik 
mindenképpen épület-, a másik mindenképpen katonai 
akció, de hogy milyen sorrendben végzik ezt el, az sza-
badon variálható. Az épületakcióval a saját játékostáblán 
lévő épületeket lehet aktiválni; itt lehet vagy az egyes 
épületeknél végrehajtható akciókat “olcsósítani”, vagy 
a katonai egységeket képességekkel felruházni, vagy 
a megfogyatkozott haderőt maximálisra tölteni, vagy 
istenséget idézni egy csapat mellé, vagy ha már semmi 
nem jut az eszükbe, kapni 3 kukoricát. Egy épületakciót 
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https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_10.pdf#page=4
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egy fordulóban akárhányszor (tehát max. háromszor) 
lehet választani, míg a katonai akciók minden körben 
különbözőek, ott nem lehet ugyanazt választani, mint az 
előző körben. Ezek a katonai akciók vagy a két táblán lévő 
hadvezérhez, vagy a templomon álló főpap-
hoz kötődnek. A főpap az egyszerűbb, ő kuko-
ricát és/vagy jádét ad igény szerint, illetve van 
egy különleges előnye, amit a játék elején mi 
választunk ki. A másik két figura már sokkal 
érdekesebb, ezek ugyanis – a melléjük szegő-
dött, alapból 3-3 szürke harcossal – alkotnak 
egy egységet, és aktiválásukkor mozoghat-
nak, kukorica befizetése ellenében. A mozgás 
általában belépés egy városba, hiszen egy 
város ad olyan jutalmakat, amikkel erőforrá-
sokat szerzünk. Ha üres a város, az élet 
egyszerű – belépünk, majd megkapjuk 
az egyik választott jutalmat. A jutalom 
opciói mindig attól függnek, hogy melyik 
fordulóban vagyunk, és ezt szépen jelzi 
is a templom tetejébe tűzött forgótárcsa: 
ahogy megyünk előre a játékban, egyre 
több lehetőség nyílik meg. Igen ám, de a for-
duló 4. körében általában már mindhárom 
város foglalt, tehát aki negyediknek jön, csak 
úgy léphet be, ha bevállalja a harcot.

A harcra! A harcra!

A játék központi eleme a városokba való bemozgás, ott 
harc, ennek révén a város kifosztása (jutalmainak az 
elvétele) és a harc révén foglyok ejtése. Gyakorlatilag ez 
a ki-be mozgás, közbe meg a saját erőforrások és harci erő 
tápolása jellemzi a játék nagy részét, ezekre a harcokra 
készülünk, figyeljük a nyersanyagokat és a másik játékos 
harci erejét, valamint a városokban elérhető jutalmakat.

A harc viszonylag egyszerű. Egy támadó, egy védő. Minden 
figurának 1 az ereje, illetve a csapat mellé idézett max. 
1 istenség is adhat (de nem biztos, hogy ad) plusz harci 
erőt. Mindenki kijátszik egy-egy harci kártyát a kezéből, 
majd összeadjuk az értéküket és eldöntjük a csatát. Ha 
a támadó nyert, ejt egy foglyot, bemegy a városba, kitolja 
a védőt a dzsungelbe, majd megkapja a város jutalmát. Ha 
döntetlen, akkor is minden ugyanígy történik, csak nem 

ejt foglyot. Ha veszít, nem kap semmit, marad a kiindulási 
helyén, de a győztes védő sem kap semmit: vagyis nem 
biztos, hogy érdemes foggal-körömmel tartani a várost, 
mert a városban való állomásozásért nem jár semmi. 

Persze vannak a harci kártyákon és a támogató istenségek 
tokenjein egyéb jelek, pl. lehet, hogy valaki a harc kime-
netelétől függetlenül is ejt foglyot; vagy olyan is van, hogy 
a támadó akkor is kitolja a másikat a városból, ha veszít. 
Gonosz hatás, hogy van, aki a harc előtt ejt foglyot, ezzel 
rögtön meggyengítve a másikat; de olyan is van, hogy 
valaki a harc után rögtön feltölti csapatát a maximális lét-
számra, mindegy, hogy mi történt előtte. 

Ami még döntő fontossággal bír a játék menete és a játé-
kosok előrehaladása szempontjából, az az áldozati fázis, 
ami akkor következik be, amikor mindenkinek elfogytak 

az akciói, azaz a forduló 3. körének végén. 
Ekkor mindenki titokban eldönti, hogy meny-
nyi áldozatot hoz (mennyi foglyot öl meg, 
kukoricát és jádét ad be és mennyi, az ellen-
felektől trófeaként szerzett tokent ad vissza), 
és ezek együttesen kiadnak egy pontszámot: 

az áldozati pontok számát. Az első for-
dulóban a játékosok ugyanennyi győ-
zelmi pontot kapnak. De – és itt jön 

a lényeg – a játék minden további fordu-
lójában csak akkor kapnak győzelmi pon-

tot, ha az áldozati pontjaik száma az előző 
fordulóbelinél több, tehát az egyenlő sem 

elég. Ráadásul mindezt megnehezíti, hogy 
az első fordulóban egy fogolyért 3 áldozati 

pontot lehet kapni, az utolsóban meg már 
csak 1-et. Vagyis az első forduló végén hiába 

van mondjuk 5 foglyunk, ha mindet feláldoz-
zuk, kapunk 15 áldozati pontot, amiért kapunk 
15 győzelmi pontot, de utána a 2., 3. és 4. for-
dulóban azért, hogy egyáltalán kapjunk GYP-t, 

16, 17 és 18 áldozati pontot kell legalább sze-
rezni … és ez nem kevés, sőt, szinte lehetetlen, 2 vagy 
3 fős partiban kizárt. Óvatosan tehát a vérszomjjal az első 
forduló végén, maradjanak az isteneknek feláldozható 
páriák a végére is. 
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És az a sok-sok apró szabály!

Amik megkeserítik, vagyis megnehezítik az egyszeri gamer 
életét. Párat mutatóba csak, hiszen nem szabálykönyvet 
írunk: aki a legtöbbet áldozta, annak a főpapja lép egyet 
felfelé a templom lépcsőjén, amiért további fejlesztés 
és direkt győzelmi pont jár; mindenki csak olyan szintre 
fejlesztheti a képességeit, amit neki az evolúció tábla 
enged, ott pedig akkor lehet haladni, ha az előző fordu-
lóban sikerült többet áldozni, mint azt megelőzőleg. Egy 
istenség megidézése sajnos mindig csak arra a fordulóra 
szól, a forduló végén vissza kell adni – kivéve, ha egy-egy 
jádéval meghosszabbítjuk a nálunk tartózkodását, amit 
akár a játék végéig is elhúzhatunk (ha olyan erős és érde-
mes megtartani). A játék végén – ha elértünk az evolúció 
tábla utolsó sorába – kaphatunk bónuszpontokat az épü-
leteinkért, a harcosainkért vagy a nálunk lévő istensége-
kért. Pont jár még a megmaradt erőforrásokért és a kéz-
ben maradt (ki nem játszott) harci kártyákért.

A végére pedig az értékelés

Talán az utolsó KS pledge-em ez, legalábbis ezek után 
sokáig nem akarok KS-es játékokkal kozkáztatni, az biztos 
(és ennek nincs köze ahhoz, hogy ma jött meg 3 (!) év után 
egy játékom). A Yucatan ugyanis – bár nem rossz, sőt, 
még azt is mondanám, hogy jó, de – rendelkezik pár olyan 
csiszolatlan éllel, ami egy kicsit bosszantóan hat, főleg az 
ára és annak fényében, hogy egy ismert kiadó áll a projekt 
mögött. 

Pár kérdést a szabálykönyv nem rendez egyértelműen 
(pl. csak az idézéskor lehet egy-egy istenség megbízatását 
meghosszabbítani, vagy a játék során később is?), de ezek 
logikával és konszenzussal áthidalhatóak. Az a szerkesztési 

megoldás is, hogy van egy szabálykönyv és van egy segéd-
let, de sosem tudni, hogy épp melyikben van a megoldás, 
vitatható, de üsse kő, belefér. Franciásan lezser. De hogy 
ellentmondás van a szabályban, illetve az angol változat-
ban benne maradt franciául egy félmondat; hogy telje-
sen feleslegesek a kis piramisok az evolúció vezetésére, 
ráadásul azokon nincs feltüntetve a szint és a szintlépés 
bónusza (tehát gyakorlatilag csak a helyet foglalja és 
a táblát így is-úgy is kint kell tartani); és az, hogy van olyan 
token, aminek a színe el van nyomtatva (miközben fontos 
a szín), már nem annyira tuti. Mindez OK lenne, ha egy 
sufni kiadó játékával játszanánk, de mivel a dobozon ott 
virít a Matagot fekete macskája sárga mezőben, a vásárló 
nem ezt várja. Lehet, hogy a Kemet másik szerzője, Bariot 
volt a precíz, és Montiage ezt nem vitte tovább…

Ami még priceless, az a kiadó kommunikációja a BGG-n. 
Érdemes beleolvasni az olyan thread-ekbe, amelyeknek 
a címe valamilyen kritika. A kiadó “verőembere” azonnal 
ugrik, és standard válaszokkal rak helyre minden okve-
tetlenkedőt (mint pl. hogy évekig fejlesztették a játékot, 
hogy örüljünk, hogy kijött, és hogy inkább játsszunk, ne 
kritizáljunk). 

De nagyon igazságtalan lennék, ha nem emelném ki, hogy 
alapvetően egy jópofa játékról van szó, amely talán nem 
éri el a Kemet színvonalát, de ebben a zsánerben, ebben 
a témában és ilyen összetettséggel kimondottan kellemes 
játékperceket szerzett többünknek többször is, és – bár 
nehéz a doboza és jár még hozzá egy külön piramistartó 
dobozka is – még biztos, hogy le fog kerülni a polcról, 
mivel az újrajátszhatósága kifejezetten jó. Áldozzatok ti is 
rá egy próbát!

drkiss
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A Yucatán-félsziget Közép-Amerikában, Mexikó délke-
leti részén elhelyezkedő földnyelv, amely a Karib-tengert 
(a Hondurasi-öbölt) választja el a Mexikói-öböltől. Itt 
volt a maja civilizáció központja. Olyan maja városromo-
kat csodálhatunk itt meg, mint Tikal, Calakmul, Uxmal, 
Chichén Itzá, Cobá, Mayapán vagy épp Tulum (Zamá).

A maja civilizáció közép-amerikai prehispán civilizáció, 
amelyet a maja népek fejlesztettek ki és a Kolumbusz 
előtti Amerika legfejlettebb kultúrája volt. A kifejlett írás, 
művészet, monumentális építészet, matematika, csillagá-
szat és orvostudomány terén elért eredményei veteked-
tek az ősi Egyiptom és a hellén kultúra virágkorának ered-
ményeivel. Matematikusaik már akkor feltalálták a „nulla” 
fogalmát, valamint a számok helyiértékének jelentőségét, 
amikor az európaiak még a római számokkal küszködtek. 
Képesek voltak pontosan mérni az időt, és az olyan csilla-
gászati eseményeket, mint a nap- és holdfogyatkozások, 
évszázadokra előre is ki tudták számolni.

A klasszikus kort (kb. 250–950) sokan a maja civilizáció 
virágkorának tartják, mivel ekkor jöttek létre a legnépe-
sebb városok és a korszak második felének alkotásai az 
egyetemes művészettörténet szerint is kiemelkedőek. 
Ennek ellenére a korszak a szüntelen háborúk időszaka 
is, amikor a maja alföldeket keresztül-kasul járták a harci 
különítmények. A korai klasszikus korszak (100–600) 
sajátossága a kezdetekben keresendő, hiszen a koráb-
ban elhagyott városok utódai csak a 300-as évekre kon-
szolidálódnak. A vezető szerepet Tikal, Calakmul és a mai 
Quintana Roo állam területén található városok uralkodói 
szerezték meg. A korszak legfontosabb eseményei a még 
nem teljesen feltárt tikali dinasztián belüli ellentétek, 
melyek 378-ban a mexikói felföldeken elterülő hatalmas 
metropolisz, a 120 ezer lakosú Teotihuacán beavatkozá-
sát vonták maguk után. Az új dinasztia hatalma kiterjedt 

szinte a teljes maja alföldre, és számos más város uralko-
dója fizetett adót Tikal urainak a 6. század elejéig. A lakos-
ság száma folyamatosan növekedett, már kőtemplomok 
és paloták épültek a korábbi korszak fából készült építmé-
nyei helyett.

A 6. század közepén azonban számos korábban alárendelt 
uralkodó elszakad Tikaltól, és ekkor kezd el terjeszkedni 
az előbb Tz’ibanchében, majd később Calakmulban szé-
kelő dinasztia, melynek legnagyobb uralkodója Yuhknom 
Ch’en (A Városokat Rengető), aki 662-ben Copán, Toniná 
és Palenque városok kivételével uralta a maja alföldeket. 
562 és 735 között Tikal és Calakmul állandó háborúban 
álltak egymással. A tikali dinasztia megpróbálta ellenőr-
zése alatt tartani a termékeny petexbatúni alföldeket és 
Bajlaj Chan K’awil vezetésével Dos Pilasban új várost ala-
pított, amely azonban hamarosan Calakmul adófizetője 
lett. Calakmul tovább terjeszkedett, ám 692-ben Tikal 
végleg győzelmet aratott, ami után a calakmuli uralko-
dók hatalma soha nem nyerte vissza korábbi nagyságát. 
Azonban Tikal nem volt képes fenntartani az így megszer-
zett hegemóniát, és a 700-as évektől kezdve a maja alföl-
deken több tucat egymással hol békében, hol háborúban 
álló politikai alakulat jött létre. Az elkövetkező 100 évben 
a városok és a lakosság száma tovább nőtt, amely számos 
problémát vont maga után. Ma még vitatott okok követ-
keztében a 800-as évektől kezdve egyre több települést 
hagytak el lakói, és a 950-es évekre az alföldek központi 
része jórészt elnéptelenedett.

forrás: Wikipédia
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Ismertető

Sencha
Azt hiszem, minden társasjátékos polcára kell néhány filler, azaz olyan rövid játék, ami egyszerű, de nagyszerű, és 
kis helyen elfér. Mert bizony néha hozhatja úgy a helyzet, hogy bár lehetne játszani, de legfeljebb egy óra vagy 
még annyi idő sem áll rendelkezésre. Ráadásul – legalábbis elméleti síkon – bármikor jöhet egy kevésbé tapasztalt 
játékos, akit mégsem ültethet le az ember azonnal egy két-három órás játék elé. Néhány hónapja jöttem rá, hogy én 
szinte egyáltalán nem rendelkezem ilyesmivel, és a hiányosságot mindenképpen pótolni szerettem volna. 

Mindig is vonzottak valamelyest a kis dobozban elférő 
kártyajátékok és a japán tematika, így a Sencha című játék 
előnyös helyzetből indult nálam, és azonnal ki is akartam 
próbálni. Megrögzött teafogyasztóként már eleve érdek-
lődve vettem kézbe a dobozt. Elegáns grafikákkal ellátott 
kártyák, jó minőségű tokenek, a megszokottnál nagyobb, 
élénkebb színű kockák egy bársonyhatású húzózsákban. 
Összesen ennyit tartalmaz ez a szemet gyönyörködtető 
megjelenésű kis játék. A szabályok egyszerűnek és műkö-
dőképesnek tűntek, de azért igyekeztem nem elfogultan 
állni a dologhoz. 

Előkészületek

A kevés játékalkatrésznek megfelelően az előkészítés 
minimális időt vesz igénybe. Az asztal közepén elhelyez-
zük a játékosok számától függő munkás- és ültetvénykár-
tyákat, melyekre öt-öt színes kockát teszünk a húzózsák-
ból. Végül mellé tesszük a teapiac paklit képpel felfelé, 
a várost a teaház tokenekkel és a mezőt szimbolizáló lapot. 

Minden játékos kap egy kezdő munkást és egy templom-
kártyát, melynek a bal oldalán elhelyezett sávon a győ-
zelmi pontjait, a jobb oldalán pedig az aktuális vagyoni 
helyzetét tartja számon egy-egy kis szürke kocka tologa-
tásának segítségével. Ezen felül mindenki maga elé vesz 
egy teaházat, 7 jüanra állítja a vagyonát és már kezdődhet 
is a játék.

Akciók

A téma szerint teakereskedők vagyunk, akik szüretelőket 
bérelnek fel és teaházakat létesítenek az ültetvények mel-
lett. Ha ezzel megvagyunk, akkor indulhat a betakarítás és 
az értékesítés, amivel pénzhez, illetve győzelmi pontok-
hoz juthatunk. Ugye hogy nem bonyolult? Valóban nem, 
de a siker mégis némi időzítést igényel. Ennek megvilágí-
tásához nézzük az akciókat részletesen. 
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 » Munkás felbérlése: 

A tea betakarítását vállaló munkaerőnek négy típusa van 
a játékban: egy szimpatikus hölgy és úr felbérlésén kívül 
vehetünk szamarat, sőt egész fogatot is. Minél drágább 
kártyában gondolkodunk, annál nagyobb az érintett lap 
„kapacitása”, azaz annál több tearakomány szüretelésére 
képes. 

 » Teaház megvásárlása: 

A városkártyán elhelyezett saját színű teaházainkat meg-
vásárolhatjuk egyre csökkenő összegért cserébe. Az első 
néhány teaház tehát még komoly megterhelést fog jelen-
teni, később azonban már egyre olcsóbbá válik a dolog. 

 » Teaház építése: 

A már megvásárolt teaházakat két helyszínre is felépíthet-
jük. Egyrészt a teaültetvények egyikére, ami azért fontos, 
mert csak arról az ültetvényről takaríthatsz be teát, ahol 
már van teaházad. Másrészt a mező kártyára, ahol minden 
teaházad 1-1 győzelmi pontot jelent a játék végén, ráadá-
sul még a bevételedet is növeli. Az építés egyre drágább 
lesz, mivel mindig annyi pénzt kell fizetni, ahány teaház áll 
már az adott helyszínen. Amennyiben egy ültetvény kár-
tyára építed a teaházadat, akkor automatikusan öt kockát 
is húznod kell a zsákból a lapra. Ezen felül pénzért bármi-
kor tehetsz újabb két kockát az ültetvényekre. 

 » Tea betakarítása egy ültetvényről: 

Ezt az akciót csak akkor hajthatod végre, ha az adott ültet-
vénylapon van már teaházad. Ebben az esetben minden 
munkásod annyi és olyan tea szüretelésére képes, ami-
lyen és amennyi a kártyáján feltüntetésre került. Egy tea-
ház segítségével azonban csak egyetlen típusú teát – azaz 
zöld, fekete vagy rózsaszín kockát – vehetsz magadhoz. 

 » Tea szállítása: 

A leszüretelt teát ennek az akciónak a segítségével értéke-
sítheted. A teapiac kártyán feltüntetett típusú és mennyi-
ségű tea beszállításáért pénzt vagy győzelmi pontot szer-
zel. Ha bármelyik színből több kockát szállítasz az éppen 
nyitva álló piacra, mint ahány üres hely még azon van, 
akkor a többlet nem megy kárba, hanem a saját templom-
kártyádra teheted. Amint a piaclapon, bármelyik típusú 
tea oszlopának helyei a beszállított kockákkal feltöltésre 
kerülnek, akkor a kártyát az éppen akciót végrehajtó játé-
kos köre végén félre kell tenni, és a következő körök szállí-
tási akcióit már ennek az új lapnak az igényei szerint lehet 
teljesíteni. 

Pontozás

Ha egy játékos eléri a hét győzelmi pon-
tot, akkor azzal kiváltja a játék végét. 
Az aktuális forduló még befejeződik 
annak érdekében, hogy minden játé-
kosnak ugyanannyi köre legyen, és 
aztán már csak a játék végi bónusz-
pontok kiszámítása van hátra. 

Egy-egy győzelmi pontot érnek 
a felbérelt drágább szüretelő 
és szekér kártya, a mezőre épí-
tett teaházak, a megmaradt pénzed 
(7 jüan esetén egy, 12 jüan esetén még egy 
további győzelmi pont), valamint minden egyes olyan 
teafajta, amiből te rendelkezel a legnagyobb mennyiség-
gel a templomkártyádon. 

Összességében

Mindent összevetve elmondható, hogy a szabályrendszer 
nem bonyolult és rendkívül könnyen tanulható. A játékidő 
szabálymagyarázattal és négy játékos esetén is bőven egy 
óra alatt tartható, így megfelel a filler kategóriának. 
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A játék tehát találkozott az 
elvárásaimmal: pont megfe-
lelő méretű, csinos kis doboz, 
gyönyörűen illusztrált kár-
tyákkal. A szabályok működ-
nek, gyakorlatilag nem lehet 
belekötni a játék menetébe. 
Számomra a legfontosabb, 
hogy minden akciólehető-
ség egyformán elengedhe-
tetlennek tűnik, csak rajtad 
múlik, hogy milyen sorrend-
ben hajtod végre és haladsz 

a győzelem felé. Külön tetszik, hogy a játék 
végének kiváltása után még számos tényező érhet győ-
zelmi pontot, tehát nem veheti biztosra a győzelmet az 
sem, aki éppen megszerzi a bűvös hét pontot. 

Ami persze a játék előnye, az sokak számára akár a hátrá-
nya is lehet. Mivel az akciólehetőségek alapvetően egy-
másra épülnek, így nagyon mély stratégiai döntésekre 
nem kell számítani. Munkást bérelsz fel, teaházat veszel 
és emelsz, teát szüretelsz és adsz el – szinte ebben a sor-
rendben. Gyakorlatilag ezen akciók örök körforgásáról 
beszélünk, de azért variációkra is nyílik tér bőven, mert 
nem mindig éri meg ebben a sorrendben haladni. 

Ezt leszámítva azonban egyetlen dologgal nem tudtam 
csupán megbarátkozni. A jüant, mint pénznemet jelké-
pező, dőlt betűvel szedett és áthúzott ipszilon (¥) kísér-
tetiesen hasonlít a hetes számjegyre. Így a három jüanba 
kerülő lap árát én mindig 37-nek látom.

Ezt félretéve azonban azt tudom mondani, hogy ha vala-
kit nem taszít a néhány gyors és egyszerű akciólehetősé-
get tartalmazó, legfeljebb 30-40 percig tartó játékmenet, 
akkor bátran tegyen próbát a Sencha című társasjátékkal. 

winterborn

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/277109/sencha
https://www.tl-games.de/produktseite/sencha
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Ismertető

Dark Tomb
Véget nem érő divatja van a társasjátékok világában a – gyakran szerepjátékos elemekkel ötvözött – dungeon 
crawlereknek. A jellemzően robusztus, sok órás játékidővel bíró, gyakran a kezdőket elrémítően összetett szabá-
lyokkal működő játékok világában most felbukkant egy minden tekintetben kompakt darab, ami bizonyos, hogy 
mutatni akar valamit. De vajon mit?

„A lassú elmúlás, a porladás árnyéka vetül az egykor virág-
zó Aranyfokra. A települést mintha valami rémisztő mé-
tely, végzetszerű átok rágná belülről. A hajdani dicsőséges 
koronázó várost ősi gonosz emészti fel, mely ott rejtőzik 
az utcák alatt húzódó rejtélyes, ódon kazamatákban. Ott 
gyűjti sötét erejét, hogy aztán Sandurrr’ak hónapjában, te-
lihold idején a felszínre törve a végső pusztulást hozza a vi-
dékre. Alig néhányan vannak csupán, akiknek összefogva 
egyáltalán még esélyük lehet szembeszállni a halált hozó 
romlással, de a késlekedéssel a remény vékonyka sugara is 
egyre halványul...”

Melyik, a középkor technológiai színvonalát felidéző, 
ámde kitalált fantáziavilágban játszódó dungeon crawler 
játék bevezetője a fenti? Majdnem mindegyiké – pedig ezt 
én bátorkodtam ide rögtönözni. Történetesen egyébként 
a Dark Tomb nevű, a közösségi finanszírozás keretén belül 
frissen érkezett kisméretű dobozba csomagolt játéknak 
is teljesen hasonló az úgynevezett sztorija: négy, részben 
azonos, részben eltérő képességekkel bíró (itt lényegé-
ben egyéni akciólehetőségeikké tett) hős lemerészkedik 
a város katakombáiba, hogy három kazamatán keresztül 
átverekedjék magukat, halomra gyilkolva a rájuk táma-
dó jámbor förtelmeket, hogy aztán kezükbe kaparintsák 
a Nagyon Pávörfúl Szent Tárgyat, amivel elnáspángolhat-
ják az ébredező gonoszt. Nem, nem ironizálok, a játék 
története tényleg ennyi. Irónia ebben a szituációban leg-
feljebb abban van, hogy a Dark Tomb készítői bebizonyí-
tották: óriásira hizlalt doboz, kilónyi minifigura, a Fővárosi 
Szabó Ervin Könyvtárba sem férő szabályok nélkül is lehet 
élvezetes, nyaralás-kompatibilis darabot készíteni ebben 
a műfajban.

Nincs kettő négy nélkül

A Dark Tomb nagyszerűsége az egyszerűségében rejlik: 
a készítők fogták a műfaj alapvetéseit, lenyesegettek ró-
luk minden vadhajtást és barokkos mellékágat, és letet-
tek az asztalra egy-egy kis, tiptopra nyírt bonsait: tessék, 
íme, valójában pusztán ez az a „mag”, ami sokakat minden 
ilyen játékért lelkessé tesz. Nézd csak, milyen jól műkö-
dik lecsupaszítva is – üzenik. S tényleg: az 1-4 fő részére 
ajánlott játék (ha 5. játékos is van, irányíthatja a kazama-
ták szörnyeit) annyiból áll, hogy az elején mindenki kivá-
lasztja, melyik elevenen felfalásra kerülő szerencsétlent... 
izé, melyik bátor hőst akarja bevezényelni a város alatti 
bűzös világba. Mindegyik hősnek van egy alap mozgás- és 
védőértéke. Ezeken túl mindegyik rendelkezik 2-2 egyéni 
képességgel, melyek egyben az egyéni akcióikat is jelen-
tik. A képességek egy része valamilyen támadást képvisel, 
a legtöbbjüknél ott a további három mezőnyi mozgás le-
hetősége, és ezek mellett vannak egyedi vonások, példá-
ul az Oden nevű hősnél az öngyógyítás képessége. Külön 
előny, hogy a játék 1 és 2 fővel is jól működik (a szörnyek 
ereje függ a játékosok számától, lásd alább), úgy is, hogy 
nem kell feltétlenül több karaktert irányítani. De azért né-
gyen játszva a legnagyobb móka.

NEMZETKÖZI PREMIER
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S ennyi, be lehet szabadulni a sötét labirintusba. Semmi 
tulajdonságkészlet, semmi extra pontok szétosztása ké-
pességek fejlesztésére és semmi Hókuszpók varázspálcája 
a kézbe (szakszóval: nincs tápolás). Három különböző ka-
zamata van a játékban, mindegyikhez egyedi területlap-
kák és szörnyetegek tartoznak. Ezeket persze jobb nem 
átnézni játék előtt, izgalmasabb úgy, ha nem tudjuk, mi 
vár a következő útvesztőben majd. Egy adott kazamata 
elrendezését megmutatja az erre szolgáló térképlapka, 
a területlapkákat véletlenszerűen kell képpel lefelé elhe-
lyezni a megadott elrendezésnek megfelelően. Az induló 
lapka megmutatja, melyik hős (itt: egyedi kockával jelölve) 
melyik mezőn kezd.

Matat a kazamata

A játék abból áll, hogy a hősök mozognak, legfeljebb 
a megadott mozgáspontjuk erejéig (csak élmozgás lehet-
séges, sarkokon való átjárás nincs a mezők között), majd 
a 4 akciójuk (képességük) közül egyet választanak. A csa-
var abban van, hogy a kiválasztott akciót jelölni kell, mert 
az a következő alkalommal, azaz kétszer egymás után nem 
választható. Fontos továbbá, hogy a játékosok sorrendje 
végig fix marad, azaz a lépések tervezésénél nem lehet 
arra bazírozni, hogy majd Jóska jól szétcsapja az adott mu-
must a következő kör elején – hiába áll ugyanis nevezett 
karaktere közelebb a rémséghez, ha Jóska mondjuk csak 
harmadiknak kerül sorra a játékosok körében, illetve ha 
nincs megfelelő támadási távolságban a rá jellemző egye-
di csapásméréshez.

Ezeken kívül ingyenes akciókat bármikor végrehajthatnak 
a játékosok karakterükkel: felfedhetik az általuk elfoglalt 
mezővel szomszédos területlapkát, felvehetik a fehér koc-
kával jelölt tárgyat a megfelelő mezőről, vagy ledobhatják 
az egyik náluk lévő eszközt, hogy egy társuk majd odalép-
ve felvegye azt (illetve van közvetlen cserebere is a karak-
terek között). Az “ereszd el a hajam!” akkor kezdődik, ami-
kor egy megfordított területlapkán bestia jelenlétét jelző, 
fekete alapon fehér ikon jelenik meg. Ekkor a megfelelő 
kockát fel kell tenni a lapkára és a kazamata megkevert 
szörnypaklijából felcsapni a felső lapot. Az így játékba ke-
rülő rémség a játékosok számától függő életerővel kezd, 
és hozzájuk hasonlóan van egy mozgási és egy védelmi 
értéke.

Miután a játékosok végrehajtották akcióikat, következik 
a kazamatafázis. Ilyenkor dobni kell a játékhoz adott d20-
szal, és adott sávba eső dobásnál kőomlás vagy más ese-
mény történik, ami miatt a játékosok sérülnek. A felfedett 
szörnyek pedig ezt követően mozognak a játékosok felé, 
és ha tudnak, támadnak is. A támadás egyébként mind-
két oldalról lényegében azonos módon zajlik. A karakter-, 
illetve a szörnylapkáról kiderül, hogy hány mező távolság-
ból milyen típusú támadást tud az adott egység végrehaj-
tani (például mindenkit tud sebezni, akire rálátása van, 
vagy csak közelről tud támadni, de akkor nagyobb seb-
zéssel). Ha a feltételek teljesülnek, dobni kell a kockával, 
hozzáadni a karakter vagy a szörny módosítóját, illetve az 
időközben esetleg felszedett fegyvereknél jelentkező mó-
dosítókat. Ha az eredmény egyenlő vagy nagyobb, mint 
a megtámadott lény védelmi értéke, a támadás értéke 
szerinti sebzést szenvedi el – az ennek követésére szolgáló 
kockajelölőt mozgatni kell az életerősávon.

A játékosok akkor nyernek, ha a kazamata minden lapját 
felfedték és minden felbukkanó szörnyet levágtak (ismét 
egy szakszó a műfajérzékenyeknek: henteltek). Ha kam-
pányt játszanak, azaz mindhárom labirintust egymás után 
fedezik fel, akkor 3 tárgyat vihetnek magukkal összesen 
a következőbe.

Programozzunk hősöket!

De milyen játék akkor a Dark Tomb? Szerintünk na-
gyon jó, már csak az említett kompakt mérete miatt is. 
Ahogy az elején írtam, a játék valamit üzenni akar, és 
szerintem ez az, hogy lehet dungeon crawlerben utaz-
ni (elnézést...) szabálytenger nélkül is, akkora méretben, 
hogy a farzsebbe is beférjen a mobil helyett a doboza.  
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Mechanikailag nézve pedig egy nagyon okos programozós, 
illetve területdominanciás játék, ahol nagyon figyelmesen 
kell kiszámolni a lépéseiket és az akcióikat a játékosoknak, 
tekintve az imént említett akcióválasztási szabályt, vala-
mint a mozgásokra vonatkozó korlátokat (pl. a hős nem 
ugorhat át bestiát, egy hős nem blokkolja a rálátást és 
egy-két apróság). Ha a támadó fertelmeket nem emberi 
játékos, hanem a játék irányítja, akkor azok mozgása jól 
tervezhető, egyetemben a sajátjainkkal. A szerencse sze-
repe tényleg a kockadobásokra, illetve a terepelrendezés-
re csökken, de a lényeg itt az lesz: mennyire tudunk előre 
számolni, előre tervezni akár több körre is.

A sikerélmény pedig már egy-két parti után beköszönthet. 
Azt nem mondom, hogy a kazamata szörnyeit nem ke-
mény fából faragták és nem számít a kockadobás – nekünk 
volt olyan játékunk az első fejezetben, hogy egyik hősünk 
nem élte túl ezek miatt, pedig az igazán húzós ellenfelek 
a második és harmadik szinten vannak. Azt viszont állítom, 
hogy kellemesen és izgalmasan lehet (és kell) előre tervez-
ni benne. Nálunk például az váltott ki örömteli ujjongást, 

amikor okosan számolva sikerült csapdába csalni egy tá-
madó ellenfelet (tudva, hogy milyen irányba és mennyit 
mozog majd), amire gyakran szükség lehet azért, mert 
a cselekvési sorrend végig kötött marad. A tárgyakat min-
denképp ajánlott felszedegetni, és bölcs taktikát jelenthet 
az is, ha addig nem fedünk fel másik területlapkát, amíg az 
aktuális szekcióban a nyomunkban lohol valamelyik dög. 
Megjelenésük után ugyanis a szörnyek saját körükben el-
indulnak felénk.

A területlapkák véletlenszerű elhelyezése segíti a játék 
újrajátszhatóságát, és ha több társaságban vesszük elő, 
akkor végképp olyan darabnak tűnik, mely megérte a be-
fektetést (az előre programozás miatt akár egyedül is kel-
lemes agytorna lehet fáradt estékre). Családok is leülhet-
nek vele játszani, s bár minimális angoltudás szükséges 
hozzá, a játékban releváns szövegek egyszerűek, könnyen 
memorizálhatók. A sokszor emlegetett kompakt méret 
pedig nagyon-nagyon nyomós érv a játék mellett, hiszen 
napjaink komoly társasjáték-rajongóinak a dobozok elhe-
lyezése az otthoni gyűjteményben állandó kihívást jelent.

Dungeon crawler: azt nem mondom, hogy „így kell”, mert 
nem vagyok a műfaj szerelmese (pláne nem szakértője), 
de azt viszont merem mondani, hogy „így is lehet, mint 
a Dark Tomb!” Ha lenne egy „Ajánlott” feliratú bélyeg-
zőm, most használnám.

Shepard

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/368340/dark-tomb
https://www.darktomb.com/
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Interjú

Phil Walker-Harding
2007 és 2014 között számos kiadónál jelentek meg játékai; dolgozott többek közt a Ravensburger, Kosmos, 
Gamewright, CMON, Z-Man Games, Lookout, Buffalo Games, Big Potato és a Blue Orange kiadókkal. 2022-ben 
feleségével saját kiadót alapítottak Joey Games néven, hogy Ausztráliáról készítsenek játékokat mind a gyerekek, 
mind a felnőttek számára. Célja, hogy minden korosztály számára élvezetes szórakozást nyújtson egyszerűen tanul-
ható játékaival, mint amilyen a Sushi Go! vagy épp a Medvepark.

Sok játékodban fellelhető 
a lapkalehelyezős mechanika.  
Ez a kedvenc mechanikád?

Mindenképpen a kedvencek közt van! A Carcassonne volt 
az egyik első modern játék, amivel játszottam, és nagy 
hatással volt rám. Szintén érdekeltek a poliomino alkat-
részek a játékokban (különösen a Blokus, a Princes of 
Florence és a FITS). A Medvepark, a Gingerbread House 
és a Lámák földje voltak azok, ahol felfedeztem ezt a tí-
pusú lapkalehelyezést, és mindegyik elkészítése nagyon 
hasznosnak bizonyult.

A legtöbb játékod családi célközönséghez 
szól. Az otthonodban mely családi játékok 
kerülnek elő gyakran?

Néhány a kedvenceim közül: Kingdomino, Carcassonne, 
EladLak és Cloud 9. Ezt a négy játékot még olyanoknak is 
sikerrel mutattam be, akik nem sűrűn játszanak. 

Kipróbáltad magad mind a hagyományos, 
mind a 3 dimenziós elemekkel operáló 
játékok terén. Melyik típus áll közelebb 
hozzád és miért?

Imádok 3D-s elemekkel dolgozni, mivel ezek nagyszerű 
asztalképet és kézzel fogható játék érzetet kölcsönöznek 
a játéknak. Úgy gondolom, ez igazán feldobta az Imhotep 
játékélményét, és azóta is élvezem, ha ebben a műfajban 
dolgozom. Bár azt hiszem, a játéktervezésben az a ked-
vencem, ha minimál összetevőkből hozok létre valami 
szórakoztatót. Szóval azt kell mondanom, hogy az olyan 
egyszerű darabokkal, mint a kártyák és lapkák szeretek 
a legjobban dolgozni.

Hogyan kezdtél el társasjátékokat 
tervezni? Mik voltak a fő motivációid és 
inspirációid ezen a területen?

Amikor nagyon fiatal voltam, bolondos kis társasjáté-
kokat terveztem, csak úgy szórakozásból, papírral és 
filctollal. Szóval azt hiszem, mindig is csináltam ilyes-
mit. De amikor az egyetemen belekóstoltam a modern 
játékokba, azonnal megjött a kedvem a tervezéshez.  

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_09.pdf#page=20
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_09.pdf#page=32
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_09.pdf#page=20
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_03.pdf#page=26
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_03.pdf#page=9
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_11.pdf#page=18
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_09.pdf
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Szóval kezdetben pusztán hobbiból csináltam, és lassan 
haladtam a magánkiadás felé. Az első játékaim kis pél-
dányszámúak, kézzel készítettek voltak (ez még évekkel 
a Kickstarter előtt történt!). Lassan a kiadók is érdeklődni 
kezdtek irántam, és idővel ez karierré fejlődött. De elég 
lassan és magától alakult ki.

Milyen kihívásokkal kell szembenézned 
a társasjáték-tervezés során? Van 
valamilyen konkrét stratégiád, hogy 
ezeket a kihívásokat leküzdjed?

Számomra a legnagyobb kihívás egy jó ötlet meglelése. 
Mivel a játékaim általában elég egyszerűek, az alap já-
tékmechanizmus nagyon fontos. Egy olyan játéknál, mint 
a Sushi Go! vagy az Archaeology, ezen kívül nem sok 
egyéb van a játékban. Gyakran azon kapom magam, hogy 
sok ötletet pörgetek át, tesztelem és gyorsan kidobom 
őket. Sosem tudhatod, mikor csap be a villám, és találsz 
valami igazán szórakoztatót – de a keresés kifejezetten ki-
merítő tud lenni.

Milyen szerepet játszik az interakció 
és a társaság a játékaid tervezésében? 
Hogyan igyekszel biztosítani, hogy 
a játékosok aktívan kommunikáljanak és 
együttműködjenek egymással?

Ez játékról játékra változik. 
Egy olyan partijátékban, 
mint a Snakesss, az a leg-
fontosabb, hogy a játékosok 
hogyan lépnek kapcsolatba 
egymással az asztal körül. 
Tehát tervezés közben ez 
a fő jellemző, amit a tesztek 
során figyelek, és ezt pró-
bálom a megfelelő irányba 
terelni. Néhány stratégiai 
játékomban is van tisztes 
mennyiségű interakció, mint 
például az Imhotepben vagy 

a Kakaóban. Itt arról van szó, hogy a játékosok különböző 
módon befolyásolhatják az ellenfél bábuinak értékét és 
hasznosságát anélkül, hogy ez kifejezetten destruktív len-
ne. De minden játékomban, amennyire csak tudom, igyek-
szem a szabályrendszert a lehető legösztönösebbé és leg-
egyérteműbbé tenni a játékosok számára  – ez számomra 
kulcsfontosságú abban, hogy a játékosok játék közben 
megvitassák a tapasz-
talataikat. Így semmi 
sem akadályozza őket 
abban, hogy megért-
sék, mit miért csinálnak 
játék közben.

Van olyan játék, amelyet tervezés 
közben a legkedvesebbnek vagy 
a legemlékezetesebbnek tartasz? Miért?

A Medvepark egy olyan játék, amelyet élvezetes volt ösz-
szerakni, mert olyan jól összeállt. Hatalmas munka volt, 
de úgy tűnt, hogy a játék különböző darabjai ahogy létre-
jöttek, rögtön jól illeszkedtek is egymáshoz. És arra is volt 
lehetőségem, hogy újra felhasználjak egy mechanizmust 
egy régi, kiselejtezett játékból, ami mindig jó érzés.

Mik a fontos szempontok számodra, 
amikor egy társasjátékot tervezel? Mire 
helyezel különös hangsúlyt az élmény 
kialakítása során?

A legfontosabb számomra a széles közönség számára való el-
érhetőség. Ahogy tervezek, tudatosan figyelem a közönsége-
met és megpróbálom lebontani a kezdeti korlátokat, ameny-
nyire csak tudom. Ez magában foglalja azt is, hogy a játékot 
nagyon könnyen taníthatóra és tanulhatóra, a szabályokat 
pedig már az első játék során is intuitívra tervezem.

Van olyan stílus, téma vagy mechanika, 
amit még szeretnél felfedezni 
a játéktervezés területén? Milyen új 
kihívásokat látsz magad előtt?

Egyszer szeretnék egy összetettebb stratégiai játékot ter-
vezni. Eléggé élvezem a nehezebb játékokat, ezért sze-
retném megtapasztalni egynek az elkészítését az elejétől 
a végéig. Próbálkoztam már ezzel korábban, de úgy vet-
tem észre, hogy az agyam általában „áramvonalasítási” 
üzemmódban ragad, és nehezen tudom megőrizni a terv 
részletességét és komplexitását. De minden tervezési 
munkámban nagy kihívás a frissesség megőrzése és új 
dolgok kipróbálása. Nagyon könnyű visszaesni a megszo-
kott  mechanizmusokhoz vagy játékstílusokhoz, és ez el-
csépelt játéktervekhez vezethet.

Hogyan értékeled a játéktervezés 
és a társasjátékok jövőjét? Látsz-e 
változásokat vagy trendeket a területen, 
amelyeket izgalmasnak tartasz? 

Azt hiszem, a legnagyobb változás, amit az elmúlt évti-
zedben láttam, az a rengeteg új tervező megjelenése, akik 
a világ minden tájáról érkeznek a szakmába. Szerintem ez 
azért nagyszerű, mert a megjelenések és a tervezési stílu-
sok szélesebb skáláját láthattuk a reflektorfénybe kerülni. 
Remélem, hogy ez tovább fog nőni és fejlődni. Úgy gon-
dolom, hogy a jövőben az iparágnak meg kell küzdenie 
a fenntarthatóbb termelés és szállítás új körülményeivel. 
A társasjátékok különleges kihívásokat tartogatnak ezeken 
a területeken, de úgy gondolom, hogy kreatív megoldáso-
kat találhatunk rájuk.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_01.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_07.pdf
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A Sushi Go! kapcsán: Honnan jött az ötlet, 
hogy egy sushi témájú játékot tervezz?

Úgy kezdtem el ezt a tervezést, 
hogy egy egyszerű kártyajátékot 
akartam készíteni „válassz és add 
tovább” típusú draftolással. A na-
gyon korai szakaszban kellett ki-
találnom egy olyan témát, amely 
a prototípushoz illeszkedik. Azt 
kérdeztem magamtól, hogy „mi 
az, ami úgy mozog körbe az asz-
talon, mint a kártyák ebben a já-
tékban?”. Egy sushi-vonat futósza-
lagja jutott eszembe, valószínűleg 
azért, mert imádok sushit enni, és 
ez remekül illett a képbe.

Az Imhotepben mi inspirálta a történelmi 
Egyiptom tematikáját?

Mindig is érdekelt az ókori Egyiptom, már egészen fiatal 
korom óta. A gízai piramisok építésének rejtélye annyira 
lenyűgöző, hogy úgy gondoltam, megpróbálok egy játékot 
készíteni az építésükről. A tervezés során rájöttem, hogy 
több helyre is szükségem van, ahová a köveket el lehet 
szállítani a pontokért. Ekkor kerültek be a játékba a külön-
böző helyszíntáblák, és a játék kibővült az ókori Egyiptom 
egyéb építményeivel.

Továbbra is az Imhotep kapcsán: Hogyan 
terveztél olyan mechanizmusokat, 
amelyek interaktívvá teszik a játékot, és 
lehetővé teszik a versengést az építés 
során?

Az Imhotepben az interakció abból adódik, hogy minden 
játékos ugyanazokon a hajókon osztozik, és bárki választ-
hat, hogy hová hajózik velük. Ez az ötlet teljesen termé-

szetesen merült 
fel, amikor ter-
veztem, de kide-
rült, hogy ez az, 
ami igazán műkö-
dőképessé teszi 
a játékot. Szép kis 
feszültséget te-
remt, és arra ösz-
tönzi a játékoso-
kat, hogy minden 
egyes kő elhelye-
zésénél a legjobb 
és a legrosszabb 
forgatókönyvet is 
mérlegeljék.

A Medveparkban milyen kihívásokat 
jelentett az, hogy megfelelő egyensúlyt 
találj a szabályok egyszerűsége és 
a stratégiai mélység között?

Azt akartam, hogy a Medveparkot nagyon egyszerű le-
gyen játszani, hasonlóan a Patchworkhöz. De azt is akar-
tam, hogy a játékosok a játék során sok döntési pillana-
tot és sikerélményt megélhessenek. Amint eldöntöttem, 
hogy a játékosok hogyan helyezhetik el és gyűjthetik be 
a lapkákat, tudtam, hogy a játékmenet nem lehet ennél 
bonyolultabb. Ezért más módokat találtam arra, hogy a já-
ték döntési helyzeteit kiszélesítsem. Néhány példa: a játé-
kosok dönthetik el, hogy mikor akarják bővíteni a játékte-
rületüket, az egyes lapkatípusok pontértékei csökkennek 
a készletben, hogy ezzel ösztönözzék a játékosok közötti 
kis „versenyeket”, és persze a célok hozzáadása, amelyek 
egy teljesen új módját adják a pontgyűjtésnek az alapjá-
tékhoz.

Ha a játékok világában élnél, 
melyik játékban éreznéd magad 
a legkényelmesebben, és miért?

Néhány olyan műfaj, amit nagyon pihentetőnek találok, 
azok a dobj-és-írj játékok és az egyszerű kártyajátékok. 
Ezeket könnyű elővenni és játszani, és a legtöbb ember 
számára elég hívogatóak.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_02.pdf#page=13
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Ha saját életedről tervezhetnél egy 
játékot, mi lenne a címe és mi lenne a fő 
célja?

Hű, ez aztán a kérdés! Azt hiszem, az életem játéka az len-
ne, hogy azzá a személlyé váljak, akinek szántak, amikor 
erre a Földre kerültem – örömet szerezni másoknak azzal, 
amit létrehozok, miközben nem csupán a magam készítet-
te dolgok által találom meg magamban az értéket. Nem 
biztos, hogy ezt szórakoztató lenne játszani, de azt hiszem, 
elég jól jellemezne engem!

Köszönjük az interjút!

drkiss 

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_02.pdf#page=6
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_03.pdf#page=35
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Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
125. számát!

A következő szám megjelenését szeptember 1-re tervezzük.

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

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