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Év végi rohanás? Ismerős valahonnan? 
Még minden függőben lévő munkát be kell 
fejezni, még minden ajándékot meg kell 
venni, még mindenhová el kell jutni. Minek 
ez a  kapkodás?  –  mondhatnánk, de nem 
mondjuk, mert mintha átragadt volna ránk 
is ez az érzés, de hogy a  játékokra igen, az 
biztos.

Bár borítónk nem azt sugallja, de 
a  Juharvölgyben is nagy a  sürgés-forgás, 
mert mindenki a  nagy ünnepre készül 
(Tavaszi karnevál). Másutt a  rózsakertészek 
konkrétan az életükért futnak, mert az Alice-
ból ismert Szívkirálynő nem kegyelmez, 
ha utolér (A  rózsa varázsa). Egy fokkal 
békésebb fickó a  herceg, de neki meg az 
a  mániája, hogy ő szeretne mindenképpen 
nyerni (A herceg nyer). Még az állatkert 
gondnokától is félni kell, és sietni, kapkodni, 
nehogy felfedezze az állatok szökését, 
mielőtt megtaláljuk az összeillő párokat 
(Zoo memória). Ehhez képest már szinte 
nem is meglepő, hogy egy filmforgatáson 
folyton az idővel futunk versenyt, na meg 
az anyagi csőd elől menekülünk (Frenetikus 
forgatás). Az  aktuális gyerek dungeon 
crawlerben szintén fontos, hogy mikor érünk 
ki a kazamatából (Coraquest). Egy igazi mini 
Mad Max-klónban pedig mi más is lenne 
a döntő, mint a sebesség (Dustrunner). És ha 
végre nyugodtan szeretnénk játszani és ezért 
lehuppanunk a kártyaasztal mellé, lehet, hogy 
itt is a rohanás vár, nehogy mások a náluk lévő 
titkos lappal kiejtsenek minket (We Didn't 
Playtest This at All).

A gyorsaság háborúban és békében is egyaránt 
kardinális jelentőségű. Nem mindegy, hogy 

a spanyol polgárháborúban hány áldozat révén 
érjük el a  talán sosem elérhető győzelmet 
(Ellenállás!). Nem mindegy, hogy mikor 
kell csatába bocsátkoznunk egy másik viking 
törzzsel, és hogy van-e már elég harcosunk, 
mire küzdelemre kerül a sor (Northgard: 
Ismeretlen földek), illetve hogy időben le 
tudunk-e csapni a még érintetlen bányákra 
(Northgard: Ismeretlen földek - Ásványok 
modul). De ahhoz is kell egy minimális 
sebesség, hogy túléljük a  jégkorszakot és ne 
fagyjunk oda egy nyersanyagok nélküli helyre 
(Végtelen tél). Ugye mennyivel kisebb tétje 
van annak, hogy időben le tudjuk-e szállítani 
kis bárkánkkal az igényelt alapanyagokat 
egy thaiföldi csatorna melletti étterembe 
(Phraya)?

Akinek sok volt az izgalom és a vibrálás, most 
megnyugodhat. Gyönyörködhet a  szecesszió 
csodálatos épületeiben (Brüsszel 1893: Belle 
Époque) vagy elmehet vidékre és részese lehet 
egy falusi történetmesélésre épülő, romantikus 
életnek (Dorfromantik:  A  társasjáték); s 
ha már ott van, akár tenyészthet tyúkokat is 
(Hens).

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

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

Kedves Játékosok! Impresszum

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.

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

Tavaszi karnevál
A Juharvölgy krónikája nagy sikere után várható volt, hogy előbb-utóbb jön majd egy vagy esetleg több kiegészítő 
is az alapjátékhoz, de legnagyobb meglepetésemre új önálló játékot jelentetett meg a kiadó Tavaszi karnevál cím-
mel. A játék ugyanúgy Juharvölgy lakóinak életét mutatja be, és azt folytatva viszi tovább a történetet. Nekem az 
előd is nagyon tetszett, így nagyon örültem, amikor lehetőséget kaptam kipróbálni a „Juharvölgy-saga” folytatását.

Egy egész falu a dobozban

Mielőtt kitérnék a  beltartalomra, nem mehetek el szó 
nélkül a borító és az egész illusztráció mellett. Szerintem 
már a Juharvölgy krónikájában is magasra tették a lécet 
a  cukiságfaktorral, és nem hittem, hogy ezt lehet még 
fokozni, de sikerült. Annyira édesek lettek a kis Juharvölgy 
lakók, hogy ha még nem is tudod, milyen a játék, ők biz-
tosan megvesznek kilóra, és arra csábítanak, hogy levedd 
a dobozt a polcról.

Beltartalom terén sem panaszkodhat a  játék, mivel ren-
geteg kártya és token található benne, sőt, a Kickstarter 
Deluxe kiadásban a tokenek helyett fa jelölők vannak egy 
csinos kis inzertbe elrendezve, ami nagyon jól néz ki.

Ünnepeljünk együtt!

A téli bevackolódás után végre eljött a várva várt tavasz, 
amit Juharvölgy lakói meg is szeretnének ünnepelni egy 
nagy tavaszi karnevállal. Ebben az ünnepi készülődés-
ben részt vesz a falu apraja-nagyja, az idősektől egészen 
a kicsikig. Mi most a kis lakók bőrébe bújunk, és próbálunk 
hozzájárulni a karnevál sikeréhez. És hogy mi kell ehhez? 
Az erdőben kószálva meglepetések gyűjtésével, készség-
fejlesztő tevékenységek halmozásával és további barátok 
meghívásával tudjuk még népszerűbbé és nagyobbá tenni 
ezt a csodálatos ünnepet. De lássuk is közelebbről, miről 
van szó!

Ki mivel járul hozzá az ünnepséghez?

A játék 5 fordulóból, vagyis 5 órából áll, amit napkoron-
gokkal jelölünk, és fontos, hogy a  rajtuk lévő erőforrás 
adja meg az abban az órában megszerezhető napárut, de 

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_04.pdf
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erről majd később. Mindenesetre összesen ennyi időnk 
van hozzájárulni a  tavaszi karnevál sikeréhez, mielőtt az 
kezdetét veszi.

A körünkben az alábbi akciókat hajthatjuk végre:

1.	 Kártyakijátszás

Ekkor a  kezünkből kijátszhatunk egy barát- vagy egy 
kószálás kártyát. Minden barátkártya bal felső sarkában 
látható, hogy milyen útvonalon közlekedhetünk vele. 
Ezeket a táblán is jelölik, amik a sziklás, az erdei és a vízi 
útvonalak. A  barátkártyákon különleges képességek is 
vannak, illetve játék végi pontokat is adhatnak.

A kószálás kártyák kicsit másképp működnek, mert azo-
kon erőforrás található, így ezek kijátszása után nem 
lehet utazni és helyszínt aktiválni, cserébe egyből be lehet 
fejezni egy meglepetést, de erre egy kicsit később részle-
tesebben kitérek.

2.	 Utazás

Ahogy már a kártyakijátszásnál is említettem, a tábla fel 
van osztva útvonalakra, és ezeken a megfelelő útvonalú 
barátkártya segítségével közlekedhetünk. Amikor kiját-
szunk egy barátkártyát, akkor az adott útvonalon bár-
mennyit mozoghatunk. Ha átmozgunk olyan útvonalon, 
ahol van egy kincs, akkor azt begyűjtjük. Fontos, hogy 
a közös készletből vesszük el, és nem vesszük le az útról, 
így bárki megszerezheti az adott kincset.

Térkép

Az utazásnál még fontos megemlítenem a térképeket, ami-
ket az utazás előtt és/vagy után lehet használni. Ezeknek 
a térképeknek a segítségével az adott barát rámozoghat 
egy másik típusú útvonalra is, de utána az útját a  saját 
tereptípusának megfelelő helyen folytathatja.

3.	 Helyszínek aktiválása

Összesen hét helyszín van, és azt 
aktiváljuk a  körünkben, ahol végül 
megállunk.

	» Ligetek: a  ligeteknél árucikkeket 
gyűjthetünk be.

	» Falu: itt köthetünk új barátságokat kincsek elköltésé-
vel. Minden barátkártyának van egy kincs költsége, 
és azt befizetve lehet megszerezni őket.

	» Kilátó: beszerezhetünk két térképet és egy képpel 
felfelé lévő meglepetés kártyát.

	» Klubház: itt begyűjthetünk egy meglepetést a pakli 
tetejéről, egyik kockánkat lehelyezhetjük bár-
melyik meglepetésmezőre és szerezhetünk egy 
tevékenységet.

	» Kunyhó: a kunyhónál két meglepetés kártyát szerez-
hetünk, egyet a pakli tetejéről, egyet pedig a felcsa-
pott kínálatból.
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	» Előőrsök: itt lehet becserélni árukat másik tetszőle-
gesre, illetve minden előőrsnek van egy hatása, amit 
végre lehet hajtani.

	» Hegyfok: három napárut lehet itt megszerezni 
az aktuális napáruból, és utána lehet száguldani 
a faluba. A száguldást szó szerint kell venni, mert ha 
befejezted a  napáru begyűjtését, azonnal a  falura 
kell tenned a figurádat.

4.	 Meglepetések készítése

Amikor rendelkezünk a  szükséges erőforrásokkal, akkor 
elkészíthetjük a  meglepetés kártyáinkat. Ehhez el kell 
dobni az erőforrásokat. Minden meglepetés bal felső sar-
kában látható, hogy milyen kategóriába tartozik. Ha bár-
melyik ünnepségen üres mező van ebből a kategóriából, 
válasszunk egy ilyen mezőt és szállítsuk oda a meglepe-
tést egy saját kockánk lehelyezésével. Ezenkívül a megle-
petés kártyák játék végi bónuszpontokat is adhatnak.

Ünnepség kártyák

Amikor meglepetést juttatunk el az ünnepségre, 
egy kockánkat az ünnepség megfelelő kategóri-
ájú üres mezőjére kell helyeznünk. Ha nincs ilyen 
elérhető mező, nem helyezhetjük le a kockánkat. Minden 
ünnepséget külön kell lepontozni a játék végén; az alapján 
kapunk pontokat, hogy kinek mennyi kockája van egy-egy 
ünnepségen. Minél több, annál jobb. Amikor egy adott 
ünnepségen az utolsó mezőt is letakarja valaki, azonnal 
aktiválódik az ünnepség eseménye. Az események álta-
lában minden játékos számára jutalmat biztosítanak, aki 
pedig az utolsó mezőt takarja le, extra jutalmat kap.

Vigyázz, kész, karnevááál!

A játék az 5.  óra után ér véget. Pontokat kaphatunk az 
elkészített meglepetések, a  barátok, a  tevékenységek, 
a megmaradt erőforrások és az ünnepségek után. Minden 
ünnepséget külön kell kiértékelni. Mindegyik esetében 
az a  játékos (döntetlen esetén azok a  játékosok), akinek 
a  legtöbb kockája van az ünnepségen, négy pontot kap, 
valamint minden kockája után további egy-egy pontot. 
Az a  játékos (döntetlen esetén azok a  játékosok), akinek 
a második legtöbb kockája van az ünnepségen, kettő pon-
tot kap, valamint minden kockája után további egy-egy 
pontot. Az összes többi játékos annyi pontot kap, amen�-
nyi kockája van az ünnepségen. A legtöbb ponttal rendel-
kező játékos a győztes, hisz ő töltötte meg az idei ünnepet 

a legtöbb örömmel.
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Vélemény

A Juharvölgy krónikája után nagy elvárásokkal ültem 
le játszani a  Tavaszi karnevállal, hisz az első rész nagy 
kedvenc lett nálunk. Szerencsére nem kellett csalódnom, 
sőt, még jobban is tetszik mint az előd! Hogy miért? Amíg 
a  Juharvölgy krónikájában bosszankodásra adott okot, 
ha nem olyan értéket dobtál és nem tudtad használni 
az adott helyszín akcióját, itt ilyen nincs, hisz bármilyen 
akciót végre tudsz hajtani, mert nincs a kockadobás általi 
szerencsefaktor, és még beszorulni sem tudsz az utazás-
nál, hisz a térkép lapkákkal bárhova utazhatsz. Ez szerin-
tem hatalmas előnye a Tavaszi karneválnak az előző rész-
hez képest!

Emellett a  cukiságfaktort is teljesen kimaxolta nálam 
a Tavaszi karnevál. Jó kézbe venni a gyönyörű kártyákat 
és minden más játékelemet, ami tovább növeli a játékél-
ményt, és nem mellesleg ugyanolyan kellemes, jó hangu-
latban lehet játszani, mint az első részt. Nincs gonoszko-
dás, nincs egymás elől kincs vagy erőforrás elhappolása, 
csak barangolás és gyűjtögetés Juharvölgy erdejében, így 
nagyon békés, meditatív kis játék lett.

Ha nincs hozzá társaságod, az sem baj, mert van egysze-
mélyes szabálya is.

A Reflexshop jóvoltából a  Kickstarter Deluxe kiadás is 
elérhető magyar nyelven náluk, ami az upgradelt tokenek 
és inzert mellett további minikiegeket is ad a  játékhoz. 
Nálam a  retail kiadás volt kipróbáláson, de erősen gon-
dolkozom a Deluxe verzió beszerzésén, mert annyira igé-
nyes az egész játék, hogy az már tényleg a játékélményt is 
növeli, hisz teljesen más kézbe venni egy karton tokent, 
mint egy fából készültet, és akkor a  minikiegekről még 
nem is beszéltem, amik tovább színesítik a játékot.

Úgy gondolom, hogy a karácsonyfa alatt mindenképp ott 
a helye, mert rövid időn belül nagy családi kedvenc lesz és 
sok minőségi időt eltölthet vele az egész család. Szívből 
ajánlom!

Besty

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/361958/maple-valley
https://www.kidstablebg.com/maple-valley
https://reflexshop.hu/
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Dorfromantik:  
A társasjáték
Ó, nincs kerek e világon a vidékhez fogható vidék! Az álmos hajnalok ködön átszűrődő pírje, a csípős szélben haj-
ladozó fák hangja, vagy a rét végében csörgedező patak kristályos játéka, mind része annak a nagy egésznek, amit 
úgy szeretek a vidékben. Mi része még ennek?! Talán a tehénlepény, a lócitrom vagy a kullancsok hada? Mind nem 
számít, mert a romantika rózsaszín szemüvege eltünteti mindezt.

Egyedi egy olyan társasjátékról beszélni, ami egy video-
játék alapján készült, ami társasjátékokból inspirálódott. 
A  Dorfromantik eredetileg számítógépre jelent meg 
2021-ben négy német egyetemista fejlesztői keze alól. 
Igen hamar sikeres lett és díjakat is be tudott zsebelni. 
Nem is csoda, mivel egy klasszikus hexagon lehelyezős 
társasjátékot tudtak úgy digitalizálni, hogy az előttünk lét-
rejövő táj összeolvad egy élő és mozgó vidékké.

Talán ezért is furcsa ezután az asztalon lévő megmereve-
dett képeket látni, de valahogyan mégis működik mind 
a két platformon. És ez hogy lehetséges?! Kezdjük a sza-
bályokkal, utána elmondom…

Szénabálás romantika

A szabálykönyv alatt egy igen igényesen átgondolt rende-
zőt találunk a dobozban, amihez használati utasí-
tást is kapunk, mit hol tároljunk a játékaink során. 

Természetesen a  lelket adó tájlapká-
kat, feladatlapkákat, különböző fel-
adatjelölőket, egy kampánytömböt, 

pontozótömböt és öt számozott 
dobozt találunk az alkatrészek 
között. Az első játékok során 
hagyjuk békén a  dobozokat, 
mivel majd csak a  kampány 

előrehaladtával fogunk 
utasításokat kapni velük 
kapcsolatban.

Lehet még nem említettem, de a  Dorfromantik egy 
kampányjáték, ami folyamatosan változik, ahogyan egyre 
több játékot rakunk bele. De térjünk vissza az első játékra. 
Az előkészület során külön keverjük meg a táj- és feladat-
lapkákat és alkossunk belőlük két különböző húzópaklit. 
A  feladatjelölőket fordítsuk képpel lefelé, keverjük meg, 
majd válogassuk szét őket típus szerint. Helyezzünk min-
dent alkatrészt az asztalszélre és kezdődhet is a játék.

Várjunk csak egy pillanatot! Arról volt már szó, hogy nem 
egymás ellen, hanem közösen kell úgy létrehoznunk a tér-
képet a lehelyezett lapkákból, hogy minél több feladatot 
teljesítve a lehető legtöbb pontot gyűjtsük? Erdőket, búza-
mezőket, falvakat, vasutat és folyókat fogunk létesíteni, 
hogy a pakliból előkerülő feladatokat teljesíteni tudjuk.
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Történet a horizonton

Már a játék elejét feladatlapkákkal kell kezdenünk, mivel 
az első három körben (vagyis az első három lap lerakása-
kor) csak feladatlapkát tehetünk le. Utána minden lehelye-
zés előtt megvizsgáljuk, van-e három feladat az asztalon: 
ha nincs, akkor kötelesek vagyunk feladatlapkát letenni, 
máskülönben sima tájlapkát kell húznunk és raknunk.

A lerakott lapka valamelyik élének érintkeznie 
kell a már letett lapkák egyik élével, más-

különben az erdő, szántó és falu típusú 
tájakat tetszés szerint helyezhetjük 

le. A  vasutaknak és folyóknak 
mindig egyező típusú éllel 

kell érintkezniük, vagyis egy folyó nem torkollhat egy falu 
közepébe.

Amikor feladatlapkát rakunk le, akkor húzzunk egy a lap-
kának megfelelő feladatjelölőt, és felfordítva tegyük 
rá a  lapkára még a  lehelyezés előtt. Így láthatóvá válik, 
hogy az adott tereptípusnak hány összefüggő lapkából 
kell állnia, hogy teljesítsük. Előfordulhat, hogy tájlapkával 
tudunk befejezni egy feladatot, de simán összejöhet, hogy 
egy feladatlapkát úgy teszünk le, hogy azonnal teljesítjük 
is azt.

Fontos, hogy ha egy feladattal rendelkező tájegység bezá-
rul úgy, hogy már nem növelhető a feladatnak megfelelő 
nagyságúra vagy nagyobb lesz, mint a  feladat száma, 
akkor a  feladatot el kell dobnunk. A sikeresen teljesített 
feladatok jelölőit gyűjtsük valahol a térkép mellett, mivel 
szükségünk lesz rájuk a végelszámolásnál.
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A feladatokon kívül van három olyan tájlapka, amiken 
zászlókat látunk. Ezek csak akkor fognak pontot érni, ha 
sikerül bezárnunk azt a  területet. Ilyenkor annyi pontot 
érnek, ahány lapkából áll az a terület.

A játéknak azonnal vége szakad, ha fel kéne fednünk egy 
tájlapkát, de már üres a húzópakli. Ha maradtak feladat-
lapkák, azokat már nem rakhatjuk le. Ekkor vegyük elő 
a pontozólapot, és számoljuk össze a teljesített feladatlap-
kákon lévő, az esetleges zászlók után járó, a leghosszabb 
összefüggő vasút és folyó lapkáinak számának megfelelő 
és a kampányban már feloldott különleges feladatokhoz 
tartozó pontok számát.

Az összesített pontokhoz nézzük meg, hogy milyen ered-
mény tartozik a kampánylapon és annak megfelelő men�-
nyiségű kört ikszeljünk be az előrehaladási sávon. És jöhet 
a következő játék, vagy pakoljunk el mindent egy későbbi 
alkalomra.

Valahányszor elérünk egy hatszöget a kampánylapon fel 
fogunk oldani valamit, ami lehet egy doboz kinyitása vagy 
egy piros szív. A dobozokban új elemeket, lapkákat és kihí-
váskártyákat találunk, amivel új lehetőségek nyílnak meg 
a magasabb ponteredmények eléréséhez.

Romantika eladó

Ez a  ponthajkurászás valójában igazán izgalmas, pedig 
a  kooperatív játékok leggyakoribb hibája az unalmas 
ismétlődő játékmenet. Persze itt is csak lapkákat rakos-
gatunk egymás mellé, ami talán teljes mértékben kielégíti 
a repetitívség fogalmát, de a súlya minden egyes lehelye-
zésnek már ad egy olyan flow élményt, hogy hipp-hopp 
elrohan mellettünk lóhalálában az a fél-egy óra.

A feladatok teljesítésének nyomása állandóan ott lebeg 
a  fejünk felett, és mindig lehet bosszankodni, hogy 
miért nem az a  feladat jött, amire már régóta várunk, 
vagy nem sikerül az optimális feladatjelölőt felfordítani. 
Természetesen tudunk számolni a  feladatlapkákkal és 
jelölőkkel, mivel mindegyikből tudjuk mennyi van, men�-
nyit raktunk le és mennyit teljesítettünk. A dobozok nyi-
tásával ezek a  számok változhatnak, de átláthatatlanná 
sosem fog válni.
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Kíváncsiságból beszereztem a videojátékot is, hogy össze 
tudjam hasonlítani a  két élményt, de nálam a  társasjá-
ték győzött. Az elején tényleg előbújt belőlem a  gamer 
és megpróbáltam a  lehető legkedvezőbb helyekre 
rakni a  lapkákat és élvezni a  látványt, ami elém tárul. 
Mégsem igazán érzékelhető, mikor is lesz vége a játéknak. 
Állandóan kapunk új lapkákat, hogy minél nagyobb legyen 
a táj, mégis valahogy unalomba fulladt. A társasjátékban 
ez nincs meg. Látszik, hogy állunk, mik jöhetnek még, mit 
tudunk még teljesíteni, és mit kéne sutba dobni több pont 
reményében.

Nem is húzom tovább az ajnározást, mivel van egy kis 
árnyoldala is a  játéknak, ami a  játékosszám. A  dobozra 
1-6-ig van írva, amiből legfeljebb a  három játékos tart-
ható, de valójában ketten jó igazán, meg persze azoknak, 
akik szeretnek egyedül játszani. De ha egyedül játszanék, 
akkor ott a videojáték.

Szóval pároknak tudnám a  legjobban ajánlani, esetleg 
kisebb gyerekes családoknak. Ha van hozzá társaságotok, 
akkor egy kipróbálást megér, de nem hiszem, hogy egy 
kampánynál többet fog tölteni az asztalon.

Mindazonáltal ez a vidéki romantika nem a magyar való-
ságot mutatja, mint Bukta Imre festményei (akitől az 
alcímeket kölcsönöztem), ezért is nem hiába kapta meg 
a német társasjátékdíj fődíját, így remélhetőleg sokak pol-
cára felkerül, hiszen megérdemli.

Đμηɗɛɛ

GÉMKLUBGÉMKLUB

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/370591/dorfromantik-board-game
https://pegasusshop.de/en/detail/index/sArticle/15245
https://www.gemklub.hu/
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Ismertető

Frenetikus forgatás
„Az élet olyan, mint egy doboz bonbon. Sosem tudhatod, mit veszel ki belőle.” – filmidézet

Oka van annak, hogy ezzel az ikonikus filmidézettel nyi-
tom a bemutatómat, melyről szándékosan nem árulom el, 
melyik filmből van. Úgyis tudjátok. A Frenetikus forgatás 
ugyanis egy kooperatív partijáték, amely egy filmforgatás 
kulisszái mögé kalauzol bennünket. A játékosok egy csőd 
közelébe került filmstúdió munkatársai, akiknek egyetlen 
esélyük a stúdió megmentésére, hogy készítenek egy kife-
jezetten jó filmet, vagy egy olyan rosszat, ami már szinte 
jó. Ehhez természetesen sem elegendő idő, sem elegendő 
pénz nem áll a rendelkezésükre, szükségük lesz tehát min-
den ötletükre és eszközükre ahhoz, hogy megoldják a fel-
adatot, különben mindannyian az utcán végzik. Meg kell 
írniuk a  forgatókönyvet, fel kell építeniük a  díszleteket, 
felfogadni a színészeket és rögzíteni a  jeleneteket. Nagy 
a baj, legalább olyan jó filmnek kell lennie, mint az, amiből 
a fenti idézet való. Mindezt majdnem nullából. Vajon sike-
rülni fog nekik?

Csapó indul!

A játék doboza 
mellett nem tudok 
elmenni szó nélkül, 
és szerintem nem 
is érdemes. Szakít 
ugyanis a  hagyo-
mányos társas- 
játék dobozokkal, 
nincs alja és teteje, 
fedele egyszerűen 
felnyitható és máris kezünkben van az a bizonyos csapó! 
Az ötlet frenetikus, a  megvalósítás szuper, de a  gyakor-
lati használhatóság szenved némi csorbát, mert a hagyo-
mányos dobozhoz szokott társasjátékos nagy lendülettel 
megkapja a  dobozt a  szélénél, majd néz tanácstalanul, 
amikor az kinyílik és kihullik belőle minden. Szóval legyünk 

óvatosak, a doboz nem a  szoká-
sos módon nyílik! Szerencsére 
azonban belül egy tökéletes 
műanyag inzert található fedél-
lel, így mégsem szórjuk szét tel-
jesen a tartalmát, ha óvatlanok 
vagyunk.

Nagyon gyors setup után kezd-
hetjük a  játékot. A  játéktáblára két 
forgatókönyv kártya és egy pakli jelenet lap kerül fel, 
ebből három felfedve. A forgatókönyv azt mutatja, hogy 
milyen típusú jelenetek milyen sorrendben, összefüggés-
ben kövessék egymást, melyeket más-más színnel is jelöl. 
Minden játékosnak lesz egy saját karaktere, akiket egy 
filmforgatásról is ismerhetünk: van itt természetesen ren-
dező, vágó, díszlettervező, operatőr, producer és filmcsil-
lag is. A doboz négy játékost említ, de a hat karakter miatt 
akár hatan is játszhatjuk, a szabály tartalmaz erre vonat-
kozó kitételt. A  játéktábla akcióhelyeit kék dobókocka 
mezők jelölik, van, ahol egy, van, ahol több kockával tudunk 
akciót végrehaj-
tani. Lehet kikö-
tés, hogy a koc-
kák egyformák, 
k ü l ö n b ö z ő e k 
vagy csak bizo-
nyos értékűek 
l e h e t n e k . 
Játéktábláinkon 
saját akcióhe-
lyek találhatók, 
mely képessé-
gekkel csak az 
adott szereplő 
rendelkezik.
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Használjunk kartonállványokat színészek 
helyett!

A soron következő játé-
kos azzal indítja a körét, 
hogy rögtön felcsap 
egy problémakártyát. 
A  kártyák grafikája és 
szövegezése rendkívül 
szórakoztató és vicces, 
filmforgatásról ellesett 
problémák találhatók 
bennük, azaz, ami el- 

romolhat, az elromlik, a díszlet leborul, filmcsillagunk dur-
cás, nem várt kiadások merülnek fel, vagy csak a közön-
ség igénye változik gyorsan. Három hely van a probléma-
kártyáknak, amíg valamelyiket meg nem oldjuk, az a  lap 
folyamatosan aktív és nehezíti az életünket. Elmozdulnak 
a  díszletelemeink, több pénzbe kerül bizonyos eszközök 
használata, gyorsabban fogy az időnk stb. Ha mindhárom 
mező tele van, legalább nem kell új lapot húznunk, de 
a három aktív kártya biztosan sok borsot tör az orrunk alá. 
A kártyahúzás után a játékos dob az elérhető kockákkal. 
Azokat a  kidobott oldaluknak megfelelően használhatja 
fel, van színész, kamera, világítás, hangosítás, ecset vagy 
joker ikon is a  kockákon. Előfordulhat, hogy nem hasz-
nálja mind a hatot, mert az előző játékos már előkészített 
egyet-kettőt belő-
lük a  táblára, ám 
dönthet úgy, hogy 
mégis leveszi azo-
kat is és újradobja. 
Mivel kooperatív 
játékról van szó, 
a csapat megbeszéli, 
hova lenne érdemes 
elhasználni a  koc-
kákat, de az aktív 
játékos hozza meg 
a  döntést. A  koc-
kákat a  fent leírtak 
szerint különböző 
helyekre teheti le:

	» megoldhat vele problémát: minél régebbi a kártya, 
annál több kockára lesz szüksége;

	» építhet díszletet, azaz tehet le kockamezőket a táb-
lára, hogy a jelenetkártyákon lévő feladatot (kocka-
állás) létre tudjuk hozni;

	» elkezdheti vagy befejezheti egy jelenet forgatását 
a mezőkre megfelelő értékű kockák felhelyezésével;

	» hívhat össze megbeszélést, hogy a kezünkből játsz-
hassunk ki ötletkártyákat;

	»kijátszhat korábban előkészített 
ötletkártyát;

	» újradobhat kockát
	» vagy használhatja bármelyik  

akcióhelyét a saját tábláján.

Ha lehelyezte a  kockákat, sorban megoldja őket, azaz 
végrehajtja a  kiválasztott akciókat és visszaveszi azokat. 
Hagyhat fent belőlük a  táblán is, azok kivételével a  töb-
bit átadja a  következő játékosnak az időmérő tárcsával 
együtt. A  következő játékos köre előtt eggyel csökkent-
jük a  rendelkezésre álló időnket és folytatjuk a  játékot. 
Ugyanezen tárcsa másik oldalán a pénzünket tartjuk nyil-
ván, és ha a játék során bármikor kifutunk az időből vagy 
a pénzből, elveszítjük a partit.

Építsünk díszletet toalettpapír gurigából 
ragasztópisztollyal!

A célunk és a  játék megnyerésének feltétele is az, hogy 
leforgassunk öt jelenetet, majd ezt követően a minőség-
jelzőnk ne maradjon benne a  piros, középszerű sávban. 
Filmünk vagy legyen elég jó ahhoz, hogy a hírneve fenn-
tartsa stúdiónk működését, vagy legyen annyira rossz, 
hogy az már jó és a közönség ezért látogasson el a moziba 
megnézni. A jeleneteket úgy tudjuk leforgatni, ha a jele-
netkártyákon ábrázolt kockaállásokat a játéktáblán létre-
hozzuk. Ilyenkor a  lap be is kerül a filmet jelképező dia-
sor egyik helyére 
és újat csapunk fel 
helyette. Ha elké-
szültünk mind az 
öt jelenettel, kiér-
tékeljük a  forgató-
könyv kártyákat, 
amely a lapok bizo-
nyos együttállását, 
jelenlétét követeli 
meg, és hozhat 
nekünk plusz lépé-
seket a  minőség 
sávon. Valószínű 
ennek segítségével 
tudjuk elérni azt, 
hogy a  jelölőnk 
jó tartományban 
végezzen és meg-
nyerjük a  játékot. 
Egyébként vesztet-
tünk és elnyel ben-
nünket a  közép- 
szerűség mocsara.
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Béreljünk fel személyi asszisztenseket, 
hogy ők aggódjanak helyettünk 
a problémák miatt!

A játék rend-
kívül szóra-
koztatóra és 
tematikusra 
sikeredett, 
pedig egy 
partijátékba 
néha nagyon 
nehéz témát 
csempészni, 
de a  Frenetikus forgatás alkotóinak sikerült. A  grafika 
vicces, a  karakterek, ötletek, problémák életszerűek, 
tényleg egy igazi filmforgatás közepén érezhetjük magun-
kat. A  megszokott partijátékoknál talán kicsit nehezebb 
egyébként, nem könnyű megnyerni, így akár a  családi 
kategóriába is beférne. Családoknak is jó szívvel ajánlom! 
Nem nehezek a  szabályok, a  kooperatív játékmód miatt 
még a gyerekek is könnyen megbirkóznak vele, ha tudják 
kezelni, hogy néha bizony elveszítik a partit. Ha meg nem 
tudják kezelni, akkor pedig pont azért, hogy gyakorolhas-
sák. Sokszor újrajátszható, vidám és ötletes. Ha szereti-
tek az okosabb vagy kicsit tartalmasabb, tematikusabb  
partijátékokat, ami nem csak a nevetésről szól – persze az 
is van benne bőven –, akkor szeretni fogjátok ezt a játékot 
is. Mindenképpen érdemes vele egy próbát tenni.

nemes

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/298102/roll-camera-filmmaking-board-game
https://www.keenbean.studio/rollcamera.html
https://reflexshop.hu/
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A herceg nyer
Mindig is nagy erkölcsi dilemma, hogy hagyjuk-e a gyerekeket nyerni a játékokban vagy ne. Az én kislányom ugyan 
még nagyon kicsi a társasokhoz, és nem kell még ezen gondolkoznunk, de úgy tűnik, mások már megtették ezt 
helyettünk. Így született A herceg nyer című társasjáték. A témája pont azt dolgozza fel, hogyan hagyjuk nyerni  
a legkisebbet, mindezt kooperatív játékélménybe csomagolva.

Mindenki egyért!

A játék története szerint a királyi udvar-
ban futóversenyt rendeznek. Igen ám, 
de részt vesz rajta a kis herceg is, 
aki sajnos elég ügyetlen, és a király 
sem nézné jól szemmel, ha nem az 
ő fia nyerne, így közösen együtt-
működve, kooperatív módon úgy 
kell intézni a versenyt, hogy min-
denképp a herceg nyerjen.

Lassan járj, tovább érsz!

De hogy mi köti össze Brünhildát, az udvarhölgyet, 
Zsigmondot, a lovagot és Jenőt, a szakácsot? Természe-
tesen ők is részt vesznek a futóversenyen.

A játékteret a megadott ins- 
trukciók alapján alakítjuk ki 
útlapkákkal és a verseny-
zőkkel, köztük nyilván-
valóan a herceggel 
is. Minden játé-
kos kap 4-4 prog-
ramkártyát, amin 
különböző mozgásos 
akciók láthatók. Ezekkel 
fogjuk irányítani a karak-
tereket, így senkinek nincs 
saját karaktere. A játék 4 
fordulón át tart, és ezen 
fordulóknak két része 
van:

1.	 Programsor létrehozása

Minden játékos felváltva kijátszik 
egy kártyát a kezéből, majd húz 

egy újabb kártyát a közös pak-
liból. Ezt addig kell ismételni, 
amíg összesen 10 program-
kártya nem lesz az asztalon.  
A kártyák sorrendje utólag 
nem változtatható meg.

2.	 Programkártyák használata

A játék sava-borsát ez a fázis adja meg. A program- 
kártyák által elkezdjük mozgatni a karaktereket, szem előtt 
tartva, hogy a negyedik fordulóra próbáljuk úgy rendezni 
őket, hogy a herceg legyen elől. A programkártyák között 

van jobbra mozgás, balra mozgás, illetve 
forgatás is. Amikor szám is tartozik 

a nyílhoz, akkor meghatározott 
számú mozgást kell végezni 

az adott karakterrel.  
A forgatás pedig azt 

jelenti, hogy a kár-
tyát át kell fordí-

tanunk a másik 
oldalára, és 

i n n e n t ő l 
k e z d v e  
a karakter 

az ellenkező 
irányba néz, és 

a mozgását is így 
végzi.
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Fontos, hogy a herceg színében nincs programkártya.  
Őt akkor mozgathatjuk, hogyha  
a kijátszott programkártyán 
korona van. Ilyenkor, miután 
az adott színű karakter lép, 
a herceg is lelépi ugyanazt, 
ami a kártyán szerepel.

Ki ér előbb a célba?

A játék többféleképpen 
érhet véget. Ha egy 
karakter kifut a pályáról 
a programkártya hatására, akkor azonnal 
vége a játéknak és veszítettünk. Ha kihúztuk a 4. fordu-
lóig és a herceg van legelöl, akkor nyertünk - minden más 
esetben veszítettünk.

Vélemény

A herceg nyer egy jópofa programozó típusú játék, ami-
ben jó előre meg kell tervezni a lépéseket, illetve a szeren-
csének is nagy szerepe van, hisz ha nem tudunk felhúzni 
olyan programkártyát, ami épp kellene, akkor az akár  
a vesztünket is okozhatja, így megvan az állandó izgalom 
is benne, de a bosszankodás is.

A játéknak van egyszerűbb és nehezebb játékmódja, 
illetve szóló módja is, bár úgy gondolom, ennél a játék-
nál pont az a lényeg, hogy minőségi időt töltsön a család 
együtt a mobilnyomkodás helyett. Összességében nekem 
tetszett a játék, és a jópofa illusztrációk még jobban emel-
tek az élményen. Jelenleg a piacon nagyon kevés koope-
ratív gyerekjáték van, így ez egy üde színfolt a palettán.

Besty
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Különvélemény:

Eszti üde színfoltként hivatkozik rá a kooperatív gyerekjátékok körében - én ezt megtoldanám azzal, hogy üde szín-
folt a hazai piacon fellelhető kevés programozós játék mellett is. Programozós lévén iszonyato-

san sokat lehet belőle tanulni gyerekként az algoritmikus gondolkodás alapjait, kifejezetten 
megállja a helyét fejlesztő játékként is, de ha a társaság nem akar nagyon komolyan szá-

molgatni és könnyelműbben pakolgatnak, úgy akár partijátéknak is kiváló. 

Nagyon szeretem, ha egy játékra illik az „easy to learn, hard to master” … azaz pofo-
negyszerű megérteni a szabályokat, viszont nehéz kimaxolni a játékot. Kihívás a 7-8. 
utasításkártya után is pontosan átlátni, ki hol van a sorban, így a programsorok felol-

dása mindig tartalmaz némi izgalmat. Persze tapasztalt gamerek egy idő után lehet, hogy 
kisujjból kiszámolják, de tök jól nehezíthető (és persze nem is nekik készült, elsősorban 

családoknak), ugyanakkor könnyíthető is, ha gyerekeknek az alap verzió túl nehéz lenne. 
Egy pakli kártya létére sokszínűen használható különböző korosztályokkal és társaságokban, 

ami nálam nagy előny és a hosszú távú polcon maradás egyik záloga lehet.

bzskmrc

PAGONY JÁTÉKPAGONY JÁTÉK

<< Vissza a tartalomjegyzékre

http://
https://boardgamegeek.com/boardgame/373787/herceg-nyer
http://
https://kiado.pagony.hu/termekek/a-herceg-nyer
https://kiado.pagony.hu
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Brüsszel 1893:  
Belle Époque

A Brüsszel társasjáték először 2013-ban jelent meg, de miért is írunk egy 10 éves játékról? Az apropó az, hogy újra 
kiadásra került egy szebb, bővített kiadásban, ami egyből tartalmaz egy izgalmas kiegészítőt és egy új játékmódot 
is, és a Reflexshop jóvoltából már magyarul is kapható. Az első kiadásról már írtunk korábban a magazinban, így 
a  szabályokat nem taglalnám, viszont amit bemutatnék, az a  Belle Époque kiegészítő és egy új, aszimmetrikus 
játékmód.

1	A szecessziós stílus főbb jellemzői: nagymértékű stilizá-
lás, a növényi vagy geometrikus mintákra építő hullám-
zó ornamentika, hangsúlyos, 

élénk színek. 
Forrás: Wiki-
pédia

SzecessziJÓ

A játékban építészek vagyunk, akik a  szecesszió1 
stílusjegyeit képviselve alkotnak. Miért éppen 
Brüsszel lett a  játék címe és nem szecesszió? 
Mert ebben a városban bontakozott ki először ez 
az új művészeti irányzat, és innen terjedt el egész 
Európában, így Brüsszelt a szecesszió bölcsőjének 
is nevezik.

A játék alapvető mechanikája a munkáslehelyezés, 
aminek a  segítségével akciókat hajthatunk végre 

a szecesszió táblán és a Brüsszel táblán. A szecesszió 
táblán lehet műalkotásokat készíteni, azokat értékesí-
teni, befolyást szerezni, alapanyagokat szerezni és per-
sze építeni. A Brüsszel táblán pedig mehetünk a brüs�-
szeli tőzsdére, a városházára, a Szent Katalin térre és 
a Cinquantenaire parkba.

A játékosok felváltva helyezik le munkásaikat a táb-
lákra, és eközben megy a harc a jobbnál jobb terü-
letekért. Itt jön a  képbe a  licitálás és a  többségi 
bónuszok. Ezen csavar még egyet a Belle Époque 
kiegészítő.

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_06.pdf#page=27
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Belle Époque2 

Ebben az új kiegészítőben bővül a  már fent említett 
szecesszió és Brüsszel tábla a  Belle Époque táblával, 
ahol is kapunk két új nemest és egy új finomított épí-
tőanyagot. Az új építőanyag az üveg, aminek a segít-
ségével egy új típusú épületet építhetünk, ez a pavi-
lon. Amikor épületeket építünk, azokat az új Belle 
Époque táblára is építhetjük, cserébe elvehetjük 
az ott látható kártyát, ami további bónuszokat ad 
a  játék során, például egy fehér műtárgyat átfor-
díthatunk a  színes oldalára vagy elvehetünk két 
univerzális nyersanyagot stb.

Aszimmetrikus játékmód

Az  új kiadásban helyett kapott egy aszimmetri-
kus játékmód is, ami a  Belle Époque kiegészítővel is 
játszható. Ebben a  játékmódban mindenkinek a  játé-
kostáblája más-más tulajdonságot tartalmaz, illetve 
1-1 egyedi karaktert, akik természetesen a szecesszió 
fő képviselői voltak. Ezeknek a karaktereknek különle-
ges képességük is van, amik egy bizonyos akció végre-
hajtásakor aktiválódnak. 

2	Belle Époque (szép korszak): A porosz–francia háború 
végétől számítandó boldog békeidők. Kulturális, kultúr-
történeti, művészettörténeti és 

történeti megneve-
zés. Forrás: 
Wikipédia

Ezek a karakterek a következők:

	» Paul Hankar: 

Ezen a játékostáblán egyedi íriszsáv van. A befo-
lyásolás akció során, mielőtt nemes kártyát 
választasz, fordítsd meg a nemes kártyapakli leg-
felső lapját. Elveheted ezt a kártyát ingyen a fel-
fordított nemes kártyák helyett. Ha nem veszed el, 
akkor ez a kártya kerül a sor bal szélső mezőjére, 
miután elvettél egy másik nemes kártyát.

	» Paul Cauchie: 

Ezen a  játékostáblán egyedi koronasáv van. 
Az alkotás akció során vegyél el a lerakatból 1 épí-
tőanyagot a  következőképpen (műtárgy színe = 
építőanyag): sárga = vas, barna = fa, kék = kő, zöld 
= üveg (vagy univerzális építőanyag, ha a  kiegé-
szítő nélkül játszol).
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	» Victor Horta: 

Ezen a  játékostáblán egyedi építészsáv van. 
A beszerzés akció során a 2 finomított építőanyag mel-
lett 2 frankot is kapsz.

	»    Paul Saintenoy: 

Ezen a  játékostáblán mind a  négy stratégiasor 
1-1  további GYP szorzót tartalmaz. Az építés akció 
során építés előtt elmozgathatod a körző valame-
lyik szárát 1 mezővel az óramutató járásának irá-
nyába vagy azzal ellentétes irányba. Építés után 
továbbra is mozgatnod kell a körző valamelyik szá-
rát 1 mezővel az óramutató járásának irányába.

	» Gustave Strauven: 

Ezen a játékostáblán egyedi építési költségek van-
nak. Az  értékesítés akció során kapsz 1  további 
frankot és szerzel 1 további GYP-t.

Vélemény

A Belle Époque kiegészítő és az új modul nagyon 
izgalmas elemeket hoz be a játékba, mert az épületein-
ket már a bővített táblára is építhetjük, amiért megkap-
juk a bónuszkártyát. Ez sokszor nagyon jól tud jönni, 
mert a játék elég szűkös is lehet. Emellett nagyon tet-
szik a játék új dizájnja, kezdve az arany szélű doboz-
tetővel. A táblától kezdve az összes komponensen át 
igyekeztek mindent a  szecesszió jegyében elkészí-
teni, ami szerintem nagyon illik a játékhoz. Szintén 
jó pont, hogy a dobozban helyet kapott egy inzert, 
ami a  rengeteg kártya és minden más elemnek 
rendezett tárolást biztosít.

Szerintem nagyon jó ötlet volt kiadni ezt a  régi 
klasszikust, mivel régóta nem kapható és nagyon 
jól áll neki a  ráncfelvarrás; lehet, hogy ez egy 
10 éves játék, de abszolút megállja a helyét még 
most is. Aki szereti a tematikus munkáslehelyezős 
és licitálós játékokat, azoknak jó szívvel ajánlom.

Besty

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/345155/bruxelles-1893-belle-epoque
https://www.geekattitudegames.com/nos-jeux/bruxelles-1893/
https://reflexshop.hu/
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Hens
Mindig is érdekelt a vidéki élet? Sokallod a biotojás árát az Aldiban, és úgy gondolod, te magad olcsóbban meg 
tudnád termelni, ha lenne pár tyúkod? Vonzónak találod a falusi létet bemutató blogposztokat? Viszont nem bírod, 
hogy állandóan flexel valaki, a kutyák ugatnak, a busz 2 óránként jár csak és minden negyedik évben ismeretlen ala-
kok jelennek meg és ingyen zsák krumplikat osztogatnak? Akkor szerintem ne költözz el a városból. Inkább próbáld 
ki a legújabb csirkés játékot, a Henst.

Tyúk vagy tojás

Nem is kérdés. Először a tyúk. Aztán a tojás. 
Vagyis nem, először a  tojás, aztán a  tyúk. 
Mindegy. Ebben a játékban mind a két dolog 
egyformán szerepet játszik. Bár talán a tojá-
soknak egy kicsit nagyobb jelentősége lesz. 
Ezzel a játékkal most ősszel találkoztunk, ami-
kor egyesületünk csapata visszaért Essenből és 
elénk tárta az onnan beszerzett zsákmányt. A sok 
látványos nagy doboz között ott bújt meg ez 
a  kisméretű kiadás, amelyik visszafogott színé-

vel és grafikájával egyáltalán nem 
hivalkodó. A szabály rövid, a játék gyors. 

Egy érdekes mechanikai csavarral fel-
javított tablóépítős játékról beszé-

lünk valójában, aminek a szabályát 
2-3 bekezdésben el lehet mondani.

A dobozban hetvenkét csirke kártyát találunk. Ezeken 
8 csirkefaj jelenik meg, de mivel nem egyforma mennyiségű 
lap tartozik minden egyes fajhoz, ezért nem 9-9 kár-
tya van a pakliban színenként, 

hanem van olyan faj, amelyiknek 12, és van, 
amelyiknek csak 6  képviselője szerepel. 
A  lapokon találhatók színek/fajok, szá-
mok, díjak és tojások. Jár a játékhoz még 
egy pakli kisméretű kártya. Ezek gyakor-

latilag játék végi pontozási célok, azaz 
meghatározzák, hogy az alap szabályokon 

felül milyen egyéb szempontok szerint tudunk 
még pontot kapni. Ebből minden partihoz egyet 

választunk ki. Végül minden játékosnak jár egy-egy 
kis piros kakasfigura, ami majd a játék félidejénél jut 
jelentőségéhez.

Játékosszám alapján eldöntjük, hogy ki kell-e vennünk 
valamilyen színű, azaz fajú kártyákat a  pakliból, majd 
megkeverjük a maradék lapokat és mindenkinek osztunk 
4-4‑et. Mindenki megkapja a  saját kakasfiguráját is. És 
tulajdonképpen el is kezdődhet a  játék, amelyben min-
denki maga előtt építi a tablóját, azaz maga előtt népesíti 
be a baromfiudvarát. Körében a játékos az alábbi lépése-
ket hajtja végre: először is felhúz 2  lapot a húzópakliból 

vagy a játékostársak dobópaklijaiból (a sajátjá-
ból sosem).

NEMZETKÖZI PREMIER
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Ez feltételezi egyrészt, hogy minden játékosnak saját 
dobópaklija lesz, illetve hogy az ide dobott lapokat kép-
pel felfelé helyezzük egymásra. Ez a  mechanikai csavar 
nagyon érdekes lépésekre sarkallja a  játékosokat, hiszen 
folyamatosan látjuk, hogy ellenfeleink milyen lapokat 
gyűjtenek, a kezünkben lévő lapok mindegyikét nem fog-
juk tudni letenni, így elő fog fordulni, hogy bizony olyan 
lap kerülhet tőlünk saját dobópaklinkba, amit aztán játé-
kostársaink, ellenfeleink boldogan vesznek fel és haszno-
sítanak a mi kárunkra.

Miután a játékos 2 lapot felhúzott, egyet letesz maga elé, 
egyet pedig a dobópaklijába helyez, és körét ismét 4 lappal 
a kezében fejezi be. Utána a tőle balra ülő játékos követke-
zik és így tovább. Magunk előtt mi döntjük el, hogy milyen 
méretű tablót építünk. Ez lehet 3×4-es vagy 4×3-as, de ezt 
a dimenziót nem haladhatja meg. A  lehelyezés szabályai 
fontosak még. Azonos színű, azaz azonos fajú kártyákat 
bármilyen módon lerakhatunk egymás mellé, különböző 
színű lapok viszont csak úgy kerülhetnek egymás mellé, 
ha azok értéke a lent lévő és eltérő laphoz képest eggyel 
nagyobb vagy eggyel kisebb. Ügyelni kell tehát arra, hogy 
ne hozzunk létre olyan 
halott mezőket ebben 
a  mátrixban, amelyikbe 
gyakorlatilag lehetetlen 
kártyát letenni.

Ha mégis van egy ilyen hely és nem tudunk már az égvilá-
gon semmi mást lépni, tehetünk ide egy kártyát, de képpel 
lefelé, hátoldalát mutatva, amely egy csirkeólat ábrázol. 
Ez viszont -1 pontot fog érni nekünk a játék végén. Kicsit 
olyan ez, mint az Álomház játékban, amikor nem tudunk 
megfelelő szobákat építeni egy adott helyre, akkor egy 
üres szobát rakunk le, de az bizony megbosszulja magát 
a  pontozásnál. Fontos momentuma a  játéknak a  félidő, 
azaz amikor már 6 kártya lekerült, ekkor helyezik le a játé-
kosok a  kakasfiguráikat egy olyan egybefüggő, azonos 
színű területre, amely a  játék végén nem a  legnagyobb 
egybefüggő azonos színű terület lesz. És ha sikerül is ezt 
végrehajtaniuk a  játék végére, akkor ez a  kakassal meg-
jelölt terület is fog pontokat adni. Minden más esetben 
azonban nem. A játéknak fixen a tizenkettedik kör végén 
van vége, amikor mindenki elkészült a 12 lapos négyzet-
hálós tablójával.

A pontozás szabályai pofonegyszerűek. A legnagyobb egy-
befüggő, azonos színű terület kártyáin a  tojások száma. 
Plusz a kakassal megjelölt egybefüggő területen a tojások 
száma, ha ez nem a legnagyobb terület. A teljes baromfi-
udvar összes díja összeadva, majd átszámítva pontokra 
oly módon, hogy 3 díj ad 2 győzelmi pontot. Mínusz a csir-
keólak a tablónkban. Plusz a játék végi célok teljesítéséért 
pontok (ez utóbbi célok között például olyanokat találunk, 
hogy legyen legalább 2, minimum 3 csirkéből álló eltérő 
csoportunk vagy legyen lent 5 különböző egy-egy csirké-
ből álló kártyánk stb.).

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_10.pdf#page=7
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Vak tyúk is…

A játék jól ismert alapokra épül. Újdonságot talán az hoz, 
hogy az ellenfelek dobott kártyáiból is gazdálkodhatunk, 
illetve a  számértékek egymás mellé illesztésével, pas�-
szításával egy plusz kihívás elé állít minket. Nagyon lát-
ványos egyes csirkefajok erős jellege, így például a fekete 
csirke kifejezetten sok pontot tud adni, ellenben mivel 
kevés lapot találunk csak fekete színben, ezért sokkal 
kisebb az esélye, hogy a húzópakliból feljövő ezen lapok 
beilleszthetők lesznek a  táblázatunkba a  tablón. Ezzel 
szemben például a sárga csirkefaj nem ad annyi pontot, 
viszont annak köszönhetően, hogy sok lapból áll, statisz-
tikailag könnyebb az egyes kártyák szabályos lehelyezése. 
Hálás vitatéma lehet, hogy hogyan kezdjük felépíteni 
a tablót; az én tippem, hogy középről, így minden irány-
ban lesz lehetőségünk terjeszkedni, esetleg módosítani 
az egyes irányokon, és így talán kisebb eséllyel alakulnak 
ki a négyzethálóban halott, szabályosan be nem tölthető 
mezők. A játék viszonylag gyorsan lemegy 4 fővel is, főleg 
ha már ismerjük a  játékszabályokat és nem agyaljuk túl.  

Egy órába belefér a setup, maga a parti és akár az elpa-
kolás is. Kicsi a  doboz, ami miatt könnyen szállítható. 
A grafikája nem túl érdekes, talán csak annak, aki tényleg 
rajong a  baromfikért. Jópofa, nem világmegváltó játék. 
de néhány partira alkalmas és ennek a mechanikának egy 
furcsa tematikával operáló, de szórakoztató képviselője.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/348447/hens
https://www.littlerocketgames.com/product/hens/
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Ismertető

Northgard:  
Ismeretlen földek
A BGG jelenleg 317 viking témájú játékot és/vagy kieget tart nyilván, amelyek közül jó párat mi is bemutattunk már: 
kezdve a kihagytatatlan és ikonikus Blood Rage-dzsel, folytatva a Jórvikkal, egészen az olyan darabokig, mint a Vi-
kings, a Vikings on Board, a Viking turisták vagy a legújabb, a Raids. Ezzel a tempóval persze nem tudjuk tartani 
az iramot, akár még az új megjelenésekkel sem, de most ledolgozunk egy kis hátrányt és bemutatjuk ezt a terület-
foglalós harci játékot nektek.

Asgard

A játék ijesztően nagy doboz-
ban érkezik. De ahogy majd 
a  cikk végére érve is meg 
fogom ismételni, semmi okunk 
azt hinni, hogy a  nagy doboz 
és a  sok mini egyúttal bonyo-
lult játékmenetet és összetett 
játékélményt takar. Az  alkatré-
szek száma valóban impozáns, 
hiszen kapunk kezdő kártyákat, 
saját képességeinket módosító 
klán kártyákat, a játék során megvásárolható fejlesztés és 
dicsőség kártyákat, van nyolcféle épület jelző, akadnak szí-
nes harcos figuráink, győzelmi pont jelölőink és erőforrás 
jelölőink. És ami a  legfontosabb, 
rengeteg térkép lapkánk, de ezek 
mindegyike egy viszonylag egy-
szerű játékmenetet fed.

Először lehelyezzük a  kezdő 
térkép lapkákat az asztal köze-
pére. Ezek a  térkép lapkák ala-
kítják majd ki a  játékteret, ezek 
középső darabja egy kezdő 
lapka, ami szándékosan úgy van 
határvonalakkal szétszabdalva, hogy mind a 4 égtáj felé 
tovább bővíthető. A  játékosok 2-2  térkép lapkát tesz-
nek le a  középső lapka köré egymás után; ezeken  –  és 

a  játékban szereplő összes tér-
kép lapkán – erőforrások, építési 
helyek és határvonalak találha-
tók. Ezek a  határvonalak fogják 
majd a területeinket körbe fogni. 

Az  erőforrásokat, egyéb készlete-
ket, épületeket stb. mind elérhető 
távolságba tesszük, a  játékosok 
megkapják kezdő kártyáikat, 1 db 
alap klánkártyát, 14  darab harci 
egységet, valamint játékossorrend-
ben egy kicsit eltérő, a később sorra kerülő játékosoknak 
kicsit kedvezőbb erőforrásokat, azaz élelmet és fát. Amikor 
az előbb említett előkészületek részeként a saját térkép lap-
káival mindegyik játékos egymást követően bővíti a játék-
teret, egyúttal elhelyez az így kialakuló területekre 3-3 har-
cosból álló egységeket, összesen 2 ilyen egységet.

Midgard

A játék több évből és több fordulóból áll. Ahhoz képest, 
hogy rövid vagy hosszú játékot akarunk játszani, 7 illetve 
10  év áll a  játékosoknak rendelkezésre, egy éven belül 
pedig az alábbi fázisok követik egymást: először is az 
úgynevezett év eleje fázis következik, amikor mindenki 
lapot húz a  húzópaklijából. Mindenkinek 6  kezdő kár-
tyája van, és ebből a 6 kezdő kártyából húz fel az év ele-
jén 4  lapot a  pakliépítés mechanikájának megfelelően.  

https://boardgamegeek.com/boardgamefamily/5613/theme-vikings/linkeditems/boardgamefamily
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_08.pdf#page=30
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_01.pdf#page=7
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_12.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_12.pdf#page=22
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2017_02.pdf#page=19
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2018_01.pdf#page=14
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_09.pdf#page=35
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Még az év eleje fázishoz tartozik, hogy 
a fejlesztés pakliból annyi lapot csapunk 
fel képpel felfelé, ahány játékos játszik. 
Ezen fejlesztés lapok egyre erősebbek. 
Az  utolsó fordulóban viszont már nem 
fejlesztés kártyákat, hanem dicsőség 
kártyákat húzunk fel, amelyek majd győ-
zelmi pontokat fognak adni. 

A következő fázis az akciók végrehajtása, mindenki kijátsz-
hat a kezéből egy vagy több kártyát. Sima kártyából egyet 
lehet kijátszani, a villám szimbólummal ellátottakból pedig 
annyit a  kijátszott sima akció kártyák mellé, amennyit 
csak akarunk. Ezek módosítják, kiegészítik az alap akció-
kat. Az akciók körében sorolja fel a szabály a kártyakiját-
száson túl a várakozást, amikor valaki csak maga elé tesz 

egy lapot, de nem hajtja 
végre a  hatását; a  kár-
tya lecserélését egy 
rúnakőért, eltávolítását 
2 rúnakőért, klánkártya 
vásárlását 3 rúnakőért, 
illetve a  passzolást. 
Eddigi játéktapaszta-
lataink alapján ezeket 
a lehetőségeket (kivéve 
a passzolást) azért nem 
nagy számban szoktuk 
alkalmazni, úgyhogy 

a  fő lépés azért még 
mindig a  kártya kiját-
szás lesz. 

Ha már mindenki kijátszotta az összes kártyáját, vagy már 
nem tud vagy nem akar kártyát kijátszani, a játékos pas�-
szolhat. A passzoló játékos választhat egyet a  fejlesztés-
lapkák közül, természetesen minél előbb passzol ki valaki, 
annál nagyobb választék áll rendelkezésére. Ez a  lapka 
azonnal a húzópakli tetejére kerül, tehát ez lesz a követ-
kező forduló első felhúzott lapja. Ez a mechanizmus egy 
viszonylag baráti, családi lépés a játékban. 

Utána megtörténik a  betakarítás. A  betakarításnál min-
denki a  határvonalakkal körbezárt és általa, a  harcosai 
révén, uralt területért térképlapkánként egy-egy győ-
zelmi pontot kap. Majd mindenki begyűjti az erőforráso-
kat, így az általa uralt területek termelnek élelmet, fát és 
rúnaköveket, esetleg győzelmi pontot bizonyos épületek. 
Az erőforrásokat beválthatja a  játékos, majd a negyedik 
fázis következik, a  tél, amikor a  táblán fent lévő összes 
harcosunk után növekvő mértékben kell élelmet, illetve 
élelmet és fát befizetnünk. Ez a már sok játékban megszo-
kott etetés fázis. 

Ha sikerült valamelyik játék vége feltételt teljesíteni, azaz 
vagy ez a 7. év és véget ért a forduló, vagy egy játékos ural 
legalább 3 olyan zárt területet, amelyiknek mindegyikén 
található egy-egy nagy épület, akkor a  játéknak vége és 
sor kerül a végső pontozásra. 

Helheim

Mielőtt még ebbe belemegyünk, menjünk végig egyen-
ként a  választható akciókon, hiszen nincs olyan nagyon 
sok. Egyrészt van a toborzás, itt annyi egységet tehetünk 
a térképünkre, amennyi a kijátszott toborzás kártyán lát-
ható. Csak saját magunk által uralt területre tehetünk 
egységeket. Ha többet teszünk fel, akkor szétosztjuk 
azokat. Ha sikerült már megépíteni a  laktanya épületet, 
akkor az az adott területen plusz egy harcos toborzását 
teszi lehetővé. A másik az építés, ahol a megfelelő táblá-
zatban feltüntetett erőforrásokért, miszerint 1  fáért kis, 
3 fáért nagy épületet tudunk építeni az építési helyekre. 
Fontos, hogy rúnakő csak az arra kijelölt helyre építhető. 
Változatos hatásai vannak az épületeknek: van amelyik 
erőforrást termel, tehát élelmet, fát vagy rúnakövet. Már 
említettük, hogy valamelyik plusz egy egységet toboroz, 
illetve van, amelyik a  területet megtámadó csapatból 
azonnal megöl egy harcost. A nagy épületek vagy véde-
kezésre vagy kártyahúzásra vagy azonnali, forduló végi 
győzelmi pontok beszerzésére alkalmasak.

A következő lehetséges akció a mozgás: a kijátszott kár-
tyán számokat találunk, ennyi határt lehet átlépni egy 
általuk uralt területről elmozgatott bármennyi harcossal. 
A mozgás egyébként az az akció, amelyikkel majd a harcok 
kiváltódnak, hiszen a  saját magunk által uralt területek-
ről lassanként lépünk át 
vagy a semleges, vagy 
a  mások által uralt 
területekre. Ez utóbbi 
eset mindig harcot 
von maga után, de 
mielőtt a  harcról 
beszélnénk, még 
említsük meg a  felfe-
dezés akciót. Ilyenkor 
új térképlapkát 
húzunk fel a  megfe-
lelő húzópakliból és 
leépítjük azt a  meg-
lévő térképlapkák-
kal élszomszédosan. 
Csakis egy általunk 
uralt és nyitott terü-
let felé terjeszkedhetünk, és ha lezárunk egy területet 
az új térkép lapkával, akkor annyi győzelmi pontot kapunk, 
ahány térképlapkából áll ez a  lezárt terület; ez egy egy-
szeri bónusz. És végül van a laphúzás akció, amellyel min-
dig a saját húzópaklinkból húzhatunk fel lapokat. Ezeket 
vagy a kezünkbe vesszük vagy el kell dobnunk a dobópak-
linkra vagy visszatenni a húzópakli tetejére. 

Még a  harcról és a  játék végi pontozásról kell beszélni. 
A  harcrendszer ennél már talán egyszerűbb nem is 
lehetne. A  harcba bocsátkozott figurák egy-egy pontot 
érnek. A kijátszott mozgás kártyákon lévő esetleges bónu-
szokat is hozzáadjuk ehhez, ezeket fejsze jelöli, míg a halál-
fej a másik által rögtön elszenvedett veszteségeket jelöli.  
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Végül a  harcban résztvevő mind-
két játékos dob egy-egy kocká-
val, amelynek oldalain fejszék és 
halálfejek, illetve ezek kombinációi 
találhatók. Így döntjük el a csatát, 
az győz aki vagy megsemmisíti az 
ellenfelet, vagy nagyobb erővel 
támadja, mint ahogy az védekezik. 
Ekkor elfoglalja a területét, viszont 
ő is elszenvedhet közben veszte-
ségeket. A vesztes visszavonul egy 
szomszédos saját vagy semleges 
területre. Döntetlen esetén a védő 
győz. 

A játék végén mindenki összeszámolja a maga által szer-
zett győzelmi pontokat és az általa elvett fejlesztés kár-
tyákon lévő győzelmi pontokat. Minden 3  erőforrásért 
jár még 1 pont. Az utolsó fordulóban a passzoló játéko-
sok már nem fejlesztés, hanem dicsőség kártyát visznek 
el, amik szintén győzelmi pontokat adnak. És ha volt 
olyan eset, hogy a játékos nem tudta megetetni a harco-
sait, akkor minden ilyen alkalommalegy zavargás kártyát 
kellett, hogy tegyen a  paklijába; ezen kártyáknak tulaj-
donképpen nincs hatása a  játék során, csak a  kezünket 
foglalják, a  paklit hígítják, viszont a  játék végén darabja 
-5  pontot jelent. 

A játékváltozatok ezt az alapjátékot bonyolítják, tehát 
lehet hosszabb, azaz 10 fordulós játékot játszani, esetleg 
csapatjátékot, a  klán képességeket megfelelően kihasz-
nálni, illetve létezik a  játékhoz egy úgynevezett Lények 
elnevezésű kiegészítő modul. Ebben jutnak szerephez 
a gyönyörű minifigurák és a megfelelő kártyák. Hogy vala-
mit hagyjunk nektek is felfedezni, ezzel a játékváltozattal 

nem tudtunk játszani, de várjuk a beszámolókat, hogy ez 
mennyiben gazdagítja, bonyolítja a játékmenetet.

Ragnarök 

Összességében a  Northgard 
kinézetre rémisztőbb, mint 
amilyen játékélményt takar. 
Szubjektív véleményem, hogy 
kifejezetten egyszerű a  játék-
menet. Sok esetben nincsenek 
is igazi választási lehetőségek, 
hiszen újabb területek hiányá-
ban a  terjeszkedés korlátozott, 
nagyobb harci erő hiányában 
a  mozgásunk nem indokolt, erő-
források hiányában vagy azok etetésre való tartalékolása 
esetén az építkezés nem indokolt. Úgy érzem, hogy bár 
minden bizonnyal felépíthető egy hosszú távú stratégia, 
de a kártyák random felhúzása miatt és a kezünkben tar-
tott 4 lap miatt sok esetben behatárolt, hogy mit tudunk 
lépni. A fordulók egy kicsit repetitívvé válhatnak és beke-
rülhetünk a  terjeszkedés-mozgás-építés-harc ciklusába. 
Ez utóbbiban viszont a kockadobás miatt a szerencsefak-
tor döntő lehet, ami az összetettebb játékokat kedvelőket 
bosszanthatja. Egy szó mint száz, szerintem ez a  gamer 
játéknak kinéző darab valójában egy családi játék. A sok 
mini egy tematikus eurót akar. Ami viszont a  játékvariá-
ciók miatt biztosítja a megfelelő újrajátszhatóságot, illetve 
a játékosszámhoz igazodó területnagysággal és kártyakí-
nálattal pedig jól skálázódik. Közepesen könnyű darab, 
viszont viking-imádóknak kötelező kipróbálni.

drkiss
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/274124/northgard-uncharted-lands
https://northgard.net/
https://www.gemklub.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 
nyolcvanharmadik 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.

www.jemmagazin.hu 28
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Játékok a világ körül

Ellenállás!
A világ körül sorozat nem csak földrajzi, de időutazás is. Az előző számban a garum készítésének titkáért egészen az 
ókorba, a Római Birodalom idejébe repültünk vissza, ezúttal viszont irány a huszadik század közepe. A helyszín még 
mindig Spanyolország, azon belül is az északi, katalán területek, ahol az Ellenállás! játszódik.

Egy csipetnyi történelem

1936-ban kitört a spanyol polgárháború, ami a két világ-
háború között Európa legnagyobb fegyveres konfliktusa 
volt. Kis kitekintés  –  George Orwell részt vett a  harcok-
ban, tapasztalatait a Hódolat Katalóniának című könyvé-
ben gyűjtötte össze. Melegen ajánlom azoknak, akiknek 
ezek az események részleteiben is érdekesek. A  játék 
története szempontjából annyi fontos, hogy 1939-re 
a  polgárháború kimenetele egyértelművé vált. Győzött 
a Franco tábornok által vezetett fasiszta oldal, és a köz-
társaság évtizedekre katonai diktatúrává változott. De 
volt egy kisebbség, akik nem fogadták el a  köztársaság 
romba döntését, és folyamatos partizánakciókat folytatva 
ellenálltak a Franco rezsimnek. Ebbe a brigádba csöppe-
nünk mi is játékosként. A  célunk, hogy szálka legyünk 
az elnyomó hatalom szemében, és minél több sikeres 
partizánakciót hajtsunk végre, hiszen hiába képviselnek 
nagyobb katonai erőt Franco csapatai, hiába vannak ott 
mindenütt kémei, az igazság velünk van, és ezért ha kell, 
fegyvert is ragadunk.

Az elejétől tudjuk, hogy nem nyerhetünk, 
mégis csináljuk

Az Ellenállás! egy 
nagyon érdekes tár-
sas, ami hivatalosan 
csak egyedül játszható. 
Esetleg úgy tudunk 
leülni többen is elé, ha 
kooperatív jelleggel 
átbeszéljük a  döntése-
ket, de valójában ez egy 
ízig-vérig szóló játék. 

A  doboz kizárólag 
kisebb-nagyobb kár-
tyákat tartalmaz. Az 
előkészületek során 
különböző paklikat 
kell összeállítani. 
A  küldetés pakliban 
az ellenség keze alatt 
lévő, stratégiailag 
fontos helyszínek 
vannak, amiket meg-
kísérlünk elfoglalni, tehát a lehetséges célpontjainkat adja 
meg. Az ellenség pakli az ezeket a helyeket védő francóista 
katonákat tartalmazza. A legfontosabb kártyatípus pedig 
a partizánok. Ők a  játék lelke; emberek, akiknek polgári 
foglalkozása van, de mellette részt vesznek a  katonai 
szerveződésben. A játék ezt a kettősséget úgy oldja meg, 
hogy minden partizán kártyát két részre tagol. A  rejtett 
oldal, amíg az illető pékként, színésznőként vagy kőműves-
ként dolgozik, de így is segíti az ellenállást. Valamit a fel-
fedett oldal, amikor az ember vállaltan beveti magát egy 
akcióba a partizánok oldalán. Szomorúan tematikus, hogy 
a  játék során kijátszott partizán kártya csak akkor kerül 
a megfelelő dobópakliba, és így később pár kör után ismét 
a  kezünkbe, ha az akció fázis során a  rejtett képességét 
használjuk. Ha felfedi kilétét, akkor abban a  pillanatban 
nagyobb kárt tud okozni az elnyomóknak, de sajnos meg-
válunk tőle, mert egy másik dobópakliba kerül, ahonnan 
már csak speciális esetben tudjuk újra játékba hozni, tehát 
gyakorlatilag likvidálják. Nos, a felütés nem kecsegtet sok 
sikerélménnyel, és a játék nem is osztja bő kézzel a nagy 
győzelmeket. Fontos ezt tudni, hiszen van, akit riaszt, ha 
a  játékélmény gyakorlatilag a  folyamatos szenvedésről 
szól, még akkor is, ha az tematikailag nagyon is helyén-
való. Ezzel a jelleggel együtt egyébként sok mindenben az 
Ellenállás! a Remény Hadművelethez hasonlít.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_11.pdf
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2019_03.pdf#page=23
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Partizánok, akcióra fel!

A megfelelő paklik elő-
készítését követően 
indulhat is a  körökre 
osztott játék. Egy kör 
meghatározott fázisok-
ból áll, és ha közben nem 
veszítjük el a  játékot, 
a  végén mindig dönt-
hetünk, hogy tovább 
megyünk vagy megál-
lunk és pontot számo-

lunk. A kör két fő fázisból áll: tervezés és támadás. Mindig 
5 partizánnal a kezünkben indítunk. Mindegyiken vannak 
képességek a tervezés vagy a támadás akcióhoz kapcsoló-
dóan, így értelemszerűen meg van határozva, mikor lehet 
őket kijátszani. Azt viszont mindig el kell döntenünk, hogy 
rejtett vagy felfedett módban játsszuk-e ki a partizánt (a 
különbséget korábban említettem). Tehát a kört tervezés-
sel kezdjük, kijátszunk annyi tervezés képességgel rendel-
kező partizánt a  kezünkből, amennyit szeretnénk, olyan 
módban, ahogy szeretnénk, és végrehajtjuk a megfelelő 
hatásokat. Ezek lehetnek például új kártya húzása, egy 
ellenséges támaszpont felderítése vagy kém lefülelése. 
A kémek a partizán paklinkba vannak keverve, és semmi 
mást nem csinálnak, mint hígítják a  paklit, foglalják az 
értékes helyet a csapatban. Ha végeztünk a tervezéssel, 
ki kell jelölnünk a négy elérhető küldetés közül egyet, ezt 
fogjuk ebben a  körben megtámadni, de a  küldetéshez 
tartozik néhány ellenség is, ezeknek a  kártyáit ilyenkor 
kell felfedni. Ezután jön a harc, további kártyák kijátszá-
sával; ezúttal a  támadás képességeket aktiválva nekie-
sünk egy stratégiailag fontos fasiszta támaszpontnak. Az 
akció sikeréről az dönt majd, hogy a kör során kijátszott 
partizánjaink összes ereje nagyobb-e, mint a küldetésen 
jelzett védelmi érték, kiegészítve az ellenséges őrök által 
hozzáadott értékkel. Minél erősebben rontunk neki a kül-
detésnek, annál jobb, ugyanis azok az ellenségek, akiket 
egy küldetés során nem tudunk likvidálni, valamilyen kárt 
okoznak majd az ellenállásnak. A  francóista gerillák pél-
dául ál partizánok, akik civil áldozatokat szednek, ezzel 
megfélemlítve a lakosságot, a kémek pedig beszivárognak 
a csapataink közé, ezzel rontván esélyeinket.

Létezik siker ebben a harcban?

Tegyük fel, hogy megnyertük az adott küldetést, tehát 
a  támadóerőnk felülmúlta a védelem értékét. Ezt a kül-
detés kártyát ilyenkor félretesszük, majd a  játék végén 
megkapjuk a  rajta látható győzelmi pontot. Ezután újat 
csapunk a  helyére, és mellé teszünk képpel lefelé jel-
zett számú ellenség kártyát is. Ha viszont nem sikerült 
a küldetés, akkor képpel lefelé fordítva a helyén hagyjuk 
a  kártyát, és innentől már csak háromból választhatunk 
a jövőben célpontot. Ha a második küldetést is elbukjuk, 
azonnal veszítünk. Akkor is bukás a vége, ha 5 vagy több 
civil esik áldozatul a harcok során, illetve akkor is, ha a kör 
végén újra 5-re töltenénk a kezünket, viszont csupa kém 
kártyát húzunk. A relatív siker egyetlen lehetséges módja, 
ha egy kör végén úgy döntünk, felhagyunk az ellenállás-
sal, mert már elég skalpot gyűj- töttünk az elnyomó 
rezsimmel szemben. Ilyenkor 
összeadjuk a  megnyert külde-
téseken látható pontokat, és 
egy táblázat értékeli a  telje-
sítményünket. Hozzáteszem, 
nem túl bőkezűen, szó sze-
rint a  vérünket kell hullat-
nunk egy viszonylag jónak 
számító eredményért.

Keserves, mégis jó 

Mindannyiunk életében vannak kisebb-nagyobb harcok, 
amiket nem kényelmes, de valami miatt muszáj megvív-
nunk. És ez gyakran nem kézzelfogható valami, hanem 
egy eszme. A becsületünk, az igazságunk, a szabadságunk. 
Az ellenállók számára ez a népük szabadsága. Aki belevág 
ebbe a játékba, az nem sok sikerélménnyel fog gazdagodni, 
gyakran találja majd magát szorult helyzetben, és a nehe-
zen kiharcolt siker íze is keserédes lesz. Ezzel együtt azt 
gondolom, remek társasjáték lett az Ellenállás!. A tema-
tika pazarul átjön, az illusztrációk nagyon hangulatosak, 
önmagukban is történetet mesélnek el, emellett ott van-
nak a  szabálykönyv és a  bővítésként használható kam-
pány mód szövegei, amik történelmi áttekintést adnak, 
hogy még jobban elmélyülhessünk a  játék világában.  
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Az  újrajátszható-
ság kifejezetten jó, 
bár nem végtelen, 
egy idő után talán 
repetitívvé válhat 
a  nem túl bonyo-
lult mechanika 
(de ez az idő 
nem jön el egy-

hamar, mert ezt 
a társast az ember nem 

veszi elő minden délután). Kis dobozos szóló 
harci játékként nem sok magyarul megjelent konku-
renciája van, így akinek felkeltette az érdeklődését 
ez a bemutató, és nem rettenti el a sikerig vezető 
keserves út, az mindenképp tegyen vele egy próbát.
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<< Vissza a tartalomjegyzékre

http://
https://boardgamegeek.com/boardgame/352697/resist
http://
https://saltandpeppergames.es/producto/resist/
https://vagabundkiado.hu/
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Ismertető

Phraya
Első feladatunk a klasszika-filológusok és görög szakosok megnyugtatása a játék címének kiejtésével kapcsolatban: 
nem “fraja”, hanem “praja”, sőt azon belül is inkább “prajaaa”, mert a thai nyelvben a “ph” ejtése inkább egyfajta 
puha P, amire jó példa a felkapott üdülőváros, Phuket neve (ami szintén nem “fuket”, hanem “puket”). A második 
feladatunk pedig annak beazonosítása, hogy hol is játszódik a játék: ez eltéveszthetetlenül és összekeverhetetlenül 
a híres bangkoki Chao Phraya folyón lévő piac (a helyről további infót keretes írásunkban találtok).

Csónakba be…

…mert az éttermek árut várnak, a  nagy-
kereskedő pedig folyton variál az árakkal, 
ráadásul a  király bárkája  –  bár vele talál-
kozni egy élmény- állandóan elállja a  csa-
tornákat és akadályozza a  kereskedőket 
a munkájukban. Hiába no, egy királyi felség-
nek még ezt is el kell nézni.

A játékban kereskedőket alakítunk, akik azért 
járják az úszó piac kis csatornáit, hogy élelmet 
(zöldséget, gyümölcsöt, halat vagy húst) vegye-
nek a termelőktől, esetleg eladjanak nekik, majd 
ezeket az árukat leszállítsák az éttermekbe, de közben 
még arra is marad idejük, hogy saját standokat építsenek, 
és mint hithű buddhisták, még Buddhának is áldozzanak 

utuk során. Ezzel nagyjából elmondtuk 
a játék célját és akcióinak egy részét, de 
azért bontsuk ki jobban a részleteket.

Az első, ami a dobozt kézbefogva szem-
beötlik, az a gyönyörű borító. A tervező 
és a  kiadó tökéletesen tisztában volt 
azzal, hogy egy Michael Menzel grafika 

el tudja adni a játékot, ezért a gyengéb-
bek kedvéért még a  borítóra is rátették 

a mester nevét. Mellesleg én nem vagyok 
a  mester nagy rajongója, illetve nem vol-

tam eddig. Nekem mindig hiányzott a rajzai-
ból plusz egy vonás, egy utolsó vonal, amivel 

a  kontúrok élesebbek, a  karakterek “karakteresebbek” 
lesznek. De – eddig – ezt hiába vártam. Most viszont 
mintha a  mester tovább szöszölt volna a  képeken, 

és legnagyobb örömömre rákerült az 
a bizonyos plusz vonás, így a rajzok most 
már az én (fene kényes) ízlésemnek is megfe-
lelnek. Meg még egy pár tízezer rajongónak is, 
gondolom.

Szóval ha végre el tudunk szakadni 
a  szép borítótól, akkor a  dobozt 
kibontva megint megállít a  tábla kiné-
zete, illetve úgy en bloc az egész 
termék kivitelezésének szépsége. 
A klubban játszva ahogy setupol-
tunk, mindenki önkéntelenül meg-
állt, egy pár másodpercig elidőzött 
asztalunknál, majd “de szép” felkiáltás-
sal továbbállt. Egyöntetű vélemény 
tehát, hogy jól sikerült a külcsín. 
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Piacra ki…

…mert fogy az idő. A játéktáblát a játéktér közepére tes�-
szük, illetve pontosabban 4 részből állítjuk össze, az egyes 
elemeket pedig karton kapcsokkal kötjük össze  –  gyaní-
tom, a huszadik setupnál el fognak vásni, így két szettet 
pakolt a kiadó a dobozba. A tényleges tábla mellé még fel-
kerül egy olyan másik tábla, amin az áruk értékét vezetjük 
és a játékosok lerakott korongjait tároljuk; erről egy kicsit 
később. Majd felrakjuk a megfelelő helyekre az étterem 
lapkákat, illetve kezdésként minden játékos lehelyezhet 
ingyen egy-egy standot és a  saját bárkáját valamelyik 
csatornarészre. Középre kerül a  táblán a  királyi bárka, 
elérhető, közös készletbe az árujelölők, a nagykereskedő 
a neki megadott helyre, a piac kártyák egy húzópakliba, 
majd felcsapunk a kínálatba 4 lapot, végül minden játékos 
kap pénzt és egy saját bárka lapkát, amin alapból 2 kosár 
van – ez utóbbiakba 1 zöldség, 1 gyümölcs, 1 hal és 1 hús 
fér. Kapnak még a  játékosok saját színű korongokat, fa 
standokat, és játékossorrend szerint növekvő mennyiségű 
pénzt.

A játékosok egymást órajárás szerint követik, és körükben 
először kötelezően kijátszanak egy lapot a kezükből. Amíg 

nem vásároltak más lapokat, addig mindenkinek azonos 
kezdőpakli áll a  rendelkezésére. A  lapok többsége vala-
merre elmozgatja a nagykereskedőt, aki mindig egy olyan 
mezőre kerül, ahol 2  áru van feltüntetve. Ezen két áru-
nak a kezdéskor középre beállított árát lehet változtatni, 
az egyiket növelni, a másikat csökkenteni, hogy aztán ez 
az érték határozza meg a piacon való vásárláskor a vételi 
árat (és az eladáskor az eladási árat). Vannak olyan lapok 
is, amik csak a királyi bárkát mozgatják, és ezek között van 
egy olyan, amelyik bár kártya, de kijátszása gyakorlati-
lag szinte a passzolással egyenértékű: a játékos mozgatja 
a királyi bárkát, majd felveszi az összes kijátszott lapját, de 
ezután további akciókat nem hajt végre.

A kártya-
k i j á t s z á s 
után annyit 
m o z o g h a t 
a játékos bár-
kája, ahány 
evezőse van; 
ez alapból 
2, de a  játék 
során lehet 
még evező-
söket venni, 
így akár több 
mezőt is lép-
het a játékos. 
Egy mezőt 
m u s z á j 
m o z o g n i . 
Egy mező-
nek számít az 
úszó piacon 
két kis sziget közti vízfelület, tehát ezekre fognak lépkedni 
a  játékosok, és egy ilyen mezőn csak egy játékos állhat 
(viszont nem akadályozza az áthaladást). Ezzel ellentétben 
amikor a királyi bárka mozgatására kerül sor, az kereszte-
ződésről kereszteződésre mozog, minden oda vezető utat 
elzár, és mellette sem lehet áthaladni.

Amikor egy játékos bárkája megérkezik egy mezőre, ott 
a  mező két oldalán lévő akcióhelyekkel léphet “interak-
cióba”, és ahhoz képest, hogy mi az a hely, a következők 
történhetnek:
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	» termelőnél árut vásárolhat vagy eladhat az ártáblán 
feltüntetett áron;

	» étterembe leszállíthat az étterem által igényelt 
összetételben árukat, amiért megkapja az étterem 
lapkát; ez a játék végén győzelmi pontot ad, a meg-
ürült helyre új lapkát húzunk, amelyek a játék előre- 
haladtával egyre több árut kívánnak, de cserébe 
egyre több pontot adnak;

	» kosárhely mellett állva vehet evezőst vagy kosarat, 
az előbbivel majd többet mozoghat, az utóbbival 
több árut szállíthat a bárkáján;

	» igazgatási helyszín mellett állva építhet standot bár-
hol a táblán egy üres standhelyre;

	» irat tekercs mellett állva vásárolhat további piac kár-
tyát a kínálatból;

	» Buddha szobor 
mellett áldoza-
tot mutathat 
be Buddhának, 
ekkor bead 
a közös készletbe 
megadott erő-
forrásokat, ami-
ért felhelyezhet 
egy korongot az 
áldozás helyek 
egyikére, balról 
jobbra töltve 
a sorokat.

Még pár szó a  királyi 
bárkáról, ha már olyan 
ambivalens a  hatása  –  mert hogy blokkolja a  mozgást, 
viszont egyrészt ahová megérkezik, az onnan induló négy 
csatornaszakasz oldalán lévő standok tulajdonosainak ad 

egy-egy virágot. Ezt látjuk is a dobozborítón, ahol a bárká-
ról szirmokat szórnak az odasereglő csónakokra. Másrészt 
akiknek a mozgása egy mezőn úgy ér véget, hogy a királyi 
bárka miatt nem tudnak továbbmenni, felajánlást tehet-
nek a királynak: virágot, pénzt vagy élelmet adhatnak be, 
és a  felajánlás sávra tehetnek egy saját színű korongot, 
megint csak balról töltve a sorokat. Plusz a  felajánlásért 
kapunk egy királyi kegy jelölőt, amivel aztán később kivált-
hatunk más erőforrásokat a fizetésnél vagy a Buddhának 
való áldozásnál.

Templomba be…

…mert egy buddhis-
tának így illik. A  játék 
végét három lehetsé-
ges feltétel közül ket-
tőnek a bekövetkezése 
váltja ki, ezek az aláb-
biak: a  királyi felaján-
lás sávon betelik egy 
sor, a  Buddha áldozat 
sávon egy korong elér 
az utolsó oszlopba, 
vagy egy játékosnak 
felkerül a  táblára az 
összes standja. A  leg-
utóbbi feltétel egyéb-
ként kisebb esél�-
lyel történik meg, 
mivel egy stand épí-

tése azért elég drága, de a  másik kettő  
esélyes, hogy bekövetkezik. 
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Bangkok – teljes nevén Krung Thep Mahanakhon Amon Rattanakosin Mahinthara 
Ayuthaya Mahadilok Phop Noppharat Ratchathani Burirom Udomratchaniwet 
Mahasathan Amon Piman Awatan Sathit Sakkathattiya Witsanukam Prasit – két 
fő része: a régi és az új város (lényegében a vasútvonal által elválasztva). A régi 
várost a  Mae Nam Chao Phraya folyó öleli át. Ebben a  városrészben vannak 
főleg a templomok és a piacok. A másik oldalon, a modern városrészben vannak 
a nagy bevásárlóközpontok, az üzleti élet toronyépületei, szállodák sokasága.

forrás: link 

Viszont mire ez megtörténik, már valószínűleg eltelt 
egy-másfél óra, és sajnos a játékban nincs egy olyan pont, 
amikor “szintet lép” a játék, amikor felpörög és a záró sza-
kaszba belép, helyette viszonylag repetitívek az egymást 
követő lépések, és a  nyílt helyzet miatt az is nagyjából 
belőhető, hogy melyik játékosnak mik a  céljai  –  például 
hogy melyik étterembe igyekszik mely 
árukkal.

A játék végén a  játékosok még gyorsan 
eladják összes megmaradt árujukat egy 
virtuális vevőnek az éppen aktuális áron, 
majd pontozunk. Öt pénzenként jár egy 
pont, a  Buddha felajánlás sávokon osz-
loponként többséget pontozunk, soron-
ként szorozzuk a korongokat a megadott 
értékkel, a  királyi felajánlás sávokon 
többséget nézünk, illetve hármas szette-
ket. Az étteremlapkák és egyes kártyák 
is direktben adnak pontot, és végül min-
den stand típusban megnézzük a  több-
séget, és azt is lepontozzuk. Talán nem 
kell kifejteni, hogy ki nyer.

A játék kinézete pazar, így nem meglepő, ha a játékosok, 
főleg az ilyen eye candy-re fogékonyak, leveszik a polcról. 
Ráadásul egy kicsit csalóka is a tálalás, mert Menzeltől azt 
szoktuk meg, hogy általában összetett játékokat illuszt-
rál – vagy legalábbis azokat illusztrált a múltban. Az össze-
tettséggel itt sincs gond, a játék kétségtelenül nem az eseti 
játékosok és a családok számára készült, nagyon sok apró

részletre kell figyelni, ami megnehezíti a  játszást. Még 
akár hosszabb távú stratégiát is lehet alkotni, főleg ami 
az éttermekbe szállítandó árukat illeti (előtte olcsósí-
tunk, olcsón veszünk, leszállítunk stb.). Ami viszont egy 
kicsit elrontja a  játékélményt, az a  könnyen megjósol-
ható lépéssorrend, és hogy elég lassan bontakozik ki 

a  játék  –  pont annyi idő alatt, hogy 
már repetitívnek érezzük a  folytonos 
kártyakijátszást, bárkamozgatást és 
az akcióhelyek aktiválását. Ráadásul 
a  kezdőkártyák többségén a  nagy-
kereskedő mozgatása szerepel, így 
az árak folyton változnak, ha kell, ha 
nem. Nekünk sokszor volt úgy, hogy 
meggyőződés nélkül, kényszerből vál-
toztattuk az árakat, hiszen ezt diktálta 
a  kártyánk, de valójában teljesen jól 
ellettünk volna akkor is, ha az árak 
maradnak változatlanuk körökön át. 
A  játék vége gyorsítható, ha valaki 
nagyon “rámegy” a korongjai lepako-
lására, viszont akkor nem nagyon fog 
tudni éttermekbe szállítani, márpe-
dig azok nélkül a  pontok nélkül nem 

nagyon lehet nyerni, csak a  királyi bárka és a  Buddha  
sávokon elért pontokkal. Összességében egy kellemes 
játék, ami viszonylag összetett, rendkívül szép és hangula-
tos, pazar asztalképet ad, de csak akkor érdemes elővenni, 
ha a társaságnak van legalább másfél-két órája, setup és 
szabálymagyarázat után.

drkiss

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/342046/phraya
https://dmzgames.es/en/
https://thaifoldnyaralas.hu/bangkok/negyedek-bangkokban/
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Végtelen tél:  
Amerika őslakosai
A Végtelen tél egy ideje a Kallaxom egyik polcára fagyva várja a sorát, de hogy nézett volna az ki, ha az év legme-
legebb hónapjaiban jelenik meg róla a bemutató? Az amerikai kontinens őslakosaival ellentétben – akik törzsekbe 
verődve vándorolnak, hogy új területeket fedezzenek fel – ez a játék nem kíván új területeket meghódítani a tár-
sasjátékok piacán. Épp ellenkezőleg. Az utóbbi évek méltán népszerű munkáslehelyezős, majd később munkásle-
helyezést és pakliépítést kombináló játékai sikerén felbuzdulva egy nagyon hasonló koncepcióval áll elő, és bár 
mechanikáit illetően nem sok újdonságot tartalmaz, megjelenésben rálicitál mindegyikre.

Miért nem hívják hosszú hűsölésnek vagy 
ronda nagy télnek? Miért pont jégkorszak 
a neve?

Ki tudja, mikor jön legközelebb olyan társas-
játék, ahol az óriás gyapjas mamuttal, a laj-
hárral és a kardfogú tigrissel jeges környe-
zetben találkozhatunk, itt az idő hát, hogy 
alcímet kölcsönözhessek a  nagy kedvenc 
Jégkorszakból. Egyébként a  kőkori közös-
ségek vándorlása, vadászata, eszközhasz-
nálata és kultúrája nemrég épp a  Stone 
Age jubileumi újrakiadásában kapott jeges 
kosztümöt. Ami az eredeti Stone Age-ben 
a munkáslehelyezéssel még friss koncepci-
ónak számított, az mostanra rengeteg játék-

ban kapott különböző árnyalatokat, 
trükkös megfejtéseket. Aztán 

2020-ban szinte egyszerre jelent 
meg az Arnak elveszett romjai és a Dűne: 

Impérium, megteremtve az új divatot, 
miszerint a  munkáslehelyezést remekül 
lehet kombinálni a pakliépítéssel. Több se 
kellett a Végtelen télnek, ezen a ponton 
felvette a fonalat, és meg sem állt addig, 
amíg egy giga dobozban szépen kidolgo-

zott minikkel, fantasztikus inzerttel és ren-
geteg minőségi komponenssel meg nem 
toldotta az okos mechanikákat.

Tényleg nem vicceltek a szokásosnál kiterjedtebb doboz-
zal. Kipakoláskor hamar szembesülünk vele, hogy ha 

négyen akarunk játszani, és esetleg még egy pohár vizet 
is le akarunk tenni az asztalra (szigorúan jéggel, 

nem szalonnával) – persze tartva az ilyenkor 
megkövetelt távolságot bármilyen játékal-

katrésztől  –  gondban leszünk, legalábbis 
a  legnagyobb asztalunkra lesz szükség. 
Mindenki kap egy saját játékostáblát, ami 
köré kártyákat is kell majd pakolni, emellett 
van egy nagy központi tábla, ami elsősor-
ban az akcióhelyeket tartalmazza, a tábla 
alatt egy halom kártya kipakolva  –  törzs 
és kultúra kártyák, ezen kívül egy kiter-
jedt térkép, ahol a törzsek terjeszkedhet-

nek táborokat és 
falvakat alapítva, 

egy bálványtábla, ahol 
egyengethetjük a  kapcso-

latunkat a  túlvilággal, de van itt 
még vadászmező, ahová a törzs 
legügyesebb vadászai folyama-
tosan járnak majd élelemért, és 
még egy megalittábla is, ahová 
emlékműveket emelve a  törzs 
kulturális lenyomatát hagyja 
hátra az utókornak.

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_08.pdf#page=35
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_08.pdf#page=35
https://boardgamegeek.com/boardgame/312484/lost-ruins-arnak
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=17
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=17
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Kőbaltát, kardfogú prémet fel!

Ugorjunk is bele, hogyan műkö-
dik a  játék. Egy parti négy 
nagy fordulóból áll, amik 
között napfogyatkozás fázi-
sok zajlanak. Egy fordulóban 
mindenkinek három köre 
van. A  játékosok a  körük-
ben egy munkást kihelyez-
nek a  négy akcióhely egyi-
kére, és végrehajtják az ott 
található lehetőségek közül 
azokat, amiket szeretnének. 
Tulajdonképpen minden akci-
óhely egy oszlopba rendezett 
csomagajánlat, ahol nem csak egy dolgot csinálhatunk, 
hanem 2-3 akciót egymás után. Mindegyik lokáció felső 
sorában olyan akciók szerepelnek, amiket bizonyos költ-
ségek ellenében akárhányszor végrehajthatunk. Ezután (a 
táblán egy sorral alatta, ami a végrehajtás kötelező sor-
rendjére utal) egy következő lehetőség van, ami viszont 
csak egyszer hajtható végre. Ezután a  helyek legalsó 
részére kerül a munkás, ahol az elsőként ide lépőnek még 
valamilyen bónusz is jár. Később is lehet ebbe az oszlopba 
jönni, csak a legalsó bónusztól esik el a játékos.

Mielőtt végigmegyünk 
a  négy akcióhely adta 
lehetőségeken, pörges-
sük át picit a  paklinkat. 
Minden játékos egy 
előre összeállított pakli-
val kezd, amiből az első 
kör elején 5 lapot húz fel. 
Később minden forduló 
elején legalább 5, de 
bónuszokkal együtt akár 
6-7 kártyát is húzhatunk 
a kezünkben maradt kár-

tyák mellé. Kétféle kártyát 
különböztetünk meg. A törzstagok munkaerőt biztosítanak, 
amire szükség lesz a  legtöbb akció végrehajtásához, 
illetve általában rendelkeznek valamilyen napfogyat-
kozás fázishoz tartozó képességgel. A kultúra kár-
tyák pedig valami extra lehetőséget adnak, velük 
tulajdonképpen extra akciókat hajthatunk végre 
bármely körünk elején. Érdekesség, hogy min-
den újonnan megszerzett kártyát a  kezünkbe 
veszünk, így már ugyanabban a  fordulóban 
használhatjuk őket, egy későbbi körben. A for-
dulóban elhasznált lapok a  dobópakliba men-
nek, amit természetesen visszakeverünk, mikor 
elfogy a húzópakli. Nincs pakliépítős játék lapok 
égetése nélkül, itt ezt tematikusan temetésnek 
hívjuk, ilyenkor egy haszontalannak ítélt törzsta-
gunkat beáldozzuk, amivel természetesen javít-
juk a paklink minőségét, ráadásul a végén még 
pontot is kapunk érte, ha eleget csináljuk.

Nyersanyag menedzsment felsőfokon

Jöjjön a lényeg, az akcióhelyek. Az első oszlop a beavatás 
helyszíne. Itt munkaerőért és eszközért cserébe külön-
böző új törzstagokat toborzhatunk, de ételért is csábítha-
tunk magunkhoz új tagot, valamint el is temethetünk egy 
nem kívánatos munkaerőt – ez ám a hatékony vérfrissítés. 
Bónuszként az először itt landoló egy extra temetést kap 
(ez morbid módon tényleg értékes a  törzs számára) és 
egy tolást a bálványtáblán. 
Ezen a  táblán egyébként 
két sáv is van, mindkettőn 
azonnali bónuszok és játék 
végi pontok szerezhetők, 
ha elég becsületesen hala-
dunk velük. A második a fej-
lődés akcióhely. Itt vehe-
tünk új kultúrakártyákat az 
Everdellhez hasonló, 8 kár-
tyából álló közös készletből. 
Ételért és eszközért cserébe 
pedig egy szent kő lapkát 
is szerezhetünk, ami majd 
a  napfogyatkozás fázisok-
ban fog pontozni különböző 
helyzeteket (elfoglalt területek, leölt állatok száma stb.). 
A harmadik a népvándorlás. Itt van lehetőség a térképre 
új táborokat felhúzni vagy a meglévő táborokat mozgatni. 
Továbbá lehetőségünk van három szomszédos hexa met-
széspontjára a táborainkat visszavéve falut alapítani, ami-
vel komoly befolyásra teszünk szert az adott térségben. 
Minden hexa valamilyen bónuszt ad a  napfogyatkozás 
során, ha mi rendelkezünk rajta a legnagyobb befolyással. 
Egy tábor 1, míg egy falu 2 befolyást ér egy adott terü-
leten. Az utolsó akcióhely a vadászat. Itt megfelelő kép-
zettség esetén elejtünk különböző kőkori állatokat, akiket 
elforgathatunk, ami jelentős pillanatnyi élelem és eszköz 
forrást jelent a törzsnek, de ha állva hagyjuk őket, a játék 
végén rengeteg győzelmi pontot jelenthetnek. Ez a  rész 
mondjuk tematikusan eléggé inog, hacsak nem szivárog-
tak ide valahogy az Ark Nova természetvédelmi projekt 

kártyái, amik jutalmazzák, hogy a törzs 
fáradságos munkával elejtett egy 

rakás gyapjas orrszarvút, de 
nem használja fel őket húsu-

kért és csontjaikért, hanem 
a  játék végén szabadon 
engedi őket. Áttekintve 
az akcióhelyeket, igazából 
mindenütt élelmet, esz-
közt és munkaerőt költünk 
(valamelyik törzstag kéz-
művességben, valamelyik 
vadászatban erősebb), 
cserébe pedig valami 
olyan lehetőséget kapunk, 
amiből hosszú távon még 

több származik majd a fent 
említett erőforrásokból.  

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_02.pdf#page=4
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=4
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A  forduló végi napfogyat-
kozás fázis további bevéte-
leket jelent mindenkinek, 
nyersanyag és győzelmi 
pont képében egyaránt, 
illetve a  játékossorend 
is ilyenkor változik. Négy 
forduló után a  játék végén 
pontot érnek a  nem elfor-
gatott állatok, az elte-
metett kártyák, a  meg-
maradt nyersanyagok és 
minden törzs és kultúra 
kártya, amit a  játék során 
gyűjtöttünk.

Ez a játék elég cool!

Mico és a  groteszk, karikaturisztikus karakter illusztrá-
ciói ma már brandnek számítanak, véleményem szerint 
itt (is) remekül működnek, segítenek elmerülni a  játék 
világában. Minden kártya pazarul illusztrált, a  táblák és 
egyéb komponensek jó minőségűek, és ha ez mind nem 
lenne elég, a különleges képességekkel rendelkező törzs-
főnök munkásoknak részletgazdag miniket is szentelt 
a  kiadó. Ezeknek köszönhetően viszont a  játék ára is az 
egekben a  kollégákhoz képest. Szerintem azok asztalán 
lesz tuti siker a Végtelen tél, akik végtelenül odavannak 
a  hangulatos munkáslehelyezős játékokért, szerették az 
Arnak elveszett romjait, vagy akár a Stone Age-t, eset-
leg a  Nyugati Királyság Építőmestereit, ahonnan még 
a  grafikák is ismerősek lehetnek. Összetettségben talán 
mindegyikre rálicitál, de csak egy jeges leheletnyivel, 
így tökéletes következő szint lehet a komplex eurók felé.  

Az újrajátszhatóság nálam komoly kérdőjel, kicsit repe-
titívnek érzem a  játék menetét, de nem játszottam vele 
annyit, hogy ez hosszú távon zavarjon, az pedig eléggé 
adja magát, hogy később jöhetnek kiegészítők. A  gyap-
jas mamutokhoz hasonlóan most én is szőrösszívű leszek 
kicsit. Mivel ízig-vérig euróról van szó, sok szabály inkább 
funkcionális, kevésbé fontos a  tematikusság (amivel 
persze semmi baj), emiatt ha már száraz kőkori eurót 
akarnék játszani, akkor az izgalmasabb döntéseket rejtő 
Prehistoryt keresném inkább. Ha viszont hasonló nehéz-
ségű munkáslehelyezőst, arra ott vannak a fent említett 
címek, különös tekintettel az Arnakra, akitől a Végtelen 
tél látványosan sokat kölcsönöz, de szerintem kevésbé 
elegáns megoldásai vannak. Így számomra azért nem lesz 
hosszú fagyos teleket túlélő példány, mert a konkurenciái 
felfalják. Ettől függetlenül sokaknak kedvenc lehet, mert 
okos dizájn, megjelenésében pedig párját ritkítja.

bzskmrc

 

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/305096/endless-winter-paleoamericans
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Zoo memória
Nagy az igazgató állatkertje, csak alacsony a kerítés. De sajnos annyira alacsony, hogy a kölykök megszöktek és 
szerteszét rohantak a környéken. Szerencsére párban be tudjuk gyűjteni őket, azonban nincs sok időnk, mivel az 
igazgató is elindult a nagy csinnadratta hallatán. Emlékezzünk, melyik kölyköt hol láttuk, és óvakodjunk az oroszlán-
tól, mert az üvöltése megijeszti őket!

Ki ne szeretne állatkertbe járni és nézegetni az ott talál-
ható különféle fajok kis és nagy verzióit. Ott talán csak 
a térképet kell memorizálni, hogy kit hol találunk, és jobb 
esetben nem kell zsiráfbébik után kajtatnunk.

A Zoo memóriában persze az ellentettjét 
kell csinálnunk, szóval ne számítsunk 
túl sok újdonságra, csak egy igazán 
szépen kivitelezett memóriajátékra.

Vadállatmentő központ

A játékhoz egy kifejezetten kompakt dobozt kapunk, amit 
az előkészület során teljesen ürítsünk ki és rakjuk mellé 
a  játéktáblát úgy, hogy az út az állatkert bejáratához 
vezessen. Az igazgató figuráját tegyük a  ház előtti első 
mezőre.

Az alapjáték 30 lapkáját fordítsuk képpel lefelé, keverjük 
meg és rendezzük őket a tábla elé.

A körünkben fel kell fordítanunk egy lapot; ha azon állat-
kölyök van, akkor fordíthatunk még egyet.

Amennyiben párt sikerül találni, 
tegyük mind a  két lapkát a  doboz 
megfelelő helyére. Ha  egy másik 
kisállatot fordítunk fel, fordítsuk 

vissza  mind a  kettőt és jöhet 
a következő játékos.

Amikor olyan lapkát fordítunk 
fel, amin az igazgató képe 
látható, léptessük egy mezőt 

a figuráját az úton, majd fordítsuk vissza. Ordító oroszlán 
felfedése esetén az állatkölykök megijednek és összevis�-
sza szaladnak a mezőn, vagyis keverjük össze a lefordított 
lapkákat és dobjuk el a felfordított oroszlános lapkát.

Ha sikerül mind a 12 állatkölyköt visszajuttatni az 
állatkertbe, mielőtt az igazgató az állatkert kapu-
jához érne, akkor nyerünk, máskülönben meg-

kapjuk a legnagyobb dorgálást, ami egy igazgatótól 
kitelik.

TapiZoo

Ha  ügyesen memorizáljuk a  lapokat és sikerül elkerülni 
az oroszlánokat, akkor gyakran el fogjuk tudni kerülni 
a  leszúrást. A  Zoo memória  egy vérbeli memóriajáték, 
minimális sallanggal, ami pont annyit tesz hozzá, hogy 
nevezhetjük már társasjátéknak.
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Az alap lapkákon kívül még találunk a dobozban három kie-
gészítő lapkát, amikhez tartozó szabályt nem csomagolták 
a játékhoz, hanem letölthetjük a kiadó honlapjáról. Ez egy 
igazán furcsa döntés, de persze könnyen orvosolható.

Ezenkívűl szerintem fontos megemlíteni, hogy a  Zoo 
memória  a  2014-ben megjelent Zoomemo című játék 
újrakiadása Pásztohy Panka illusztrációival. Talán legtöb-
ben a Pitypang és Lili könyvek írójaként és illusztrátora-
ként ismerhetik őt.

De visszatérve a játékra, a Zoo memória simán felférhet 
a kisgyerekesek polcára, mivel egy jó 
memóriajáték, és felnőttként sem 
fogjuk halálra unni magunkat, míg 
a  gyerekek a  kedves grafika  és 
az ötletes doboz-tábla  kombiná-
ció miatt könnyen bele tudják élni 
magukat a  kapkodó állatgondo-
zók bőrébe, akik még a  főnök 
érkezése előtt rendet akarnak 
csapni az állartben.

Đμηɗɛɛ

KELLER & MAYERKELLER & MAYER

<< Vissza a tartalomjegyzékre
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Ismertető

A rózsa varázsa
„Mondják kérem – szólalt meg Alice – , miért festik pirosra ezeket a fehér rózsákat? – Tetszik tudni, édes kisasszonyka, 
úgy történt, hogy nekünk ide piros rózsafát kellett volna ültetnünk. Tévedésből azonban fehéret ültettünk. Ha a Király-
nő megtudja ezt, leütteti valamennyiünk fejét.” – Alice Csodaországban

„Rózsa, rózsa, labdarózsa 
levele…” – népdal

A rózsa varázsa játékban kertészeket alakítunk, akik 
Alice Csodaországában próbálnak a Szívek királynőjének 
kedvére tenni és olyan rózsakertet építeni, ami a királynő 
ízlésének megfelel. Ám a hölgy rendkívül szeszélyes, sok-
kal jobban izgatja az, milyen büntetést eszelhet ki kerté-
szei számára, ha nem teljesítik a kívánságát, mintsem az, 
hogy milyen is lesz a rózsakert maga. Bizony a játékosok-
nak nagyon kell igyekezniük, mert a királynő nem titkoltan 
a fejükre pályázik.

Ebből már rögtön ki is derül, hogy kooperatív 
játékról van szó, a  kertészek együtt dolgoznak 
ebben a  mesés grafikájú játékban. Ám a  külcsín 
ne tévesszen meg senkit! Hiába a kompakt méret 
és a meseszerű, varázslatos grafika, a kis doboz 
meglehetősen furfangos és agyafúrt játékot 
takar, amelyet viszonylag egyszerű szabályai elle-
nére sem könnyű játszani. Az előkészülettel 
gyorsan megvagyunk egyébként, a  játék-
táblára csak a  pár kezdő rózsalapka kerül 
fel, a  királynő, a  kertészek és egy nyuszi 
figurája, valamit a  kínálatot alkotó négy 
rózsa lapka a  kerttáblára. A  többi lapka 
a húzózsákban várja a sorsát.

„Két szál pünkösdrózsa, kihajlott az 
útra…” – népdal

A lapkák két információt tartalmaznak. 
A  rózsa színét, mely lehet lila, sárga, 
piros és rózsaszín, illetve egy formát, 
amelyet a franciakártyákról is ismerhe-
tünk: kör, treff, pikk vagy káró. Minden 
játékos húz egy szeszélykártyát, amelyet 
titokban tart a  többiek előtt. A kártya 
bonyolultsága lehet könnyű, közepes 
vagy nehéz. Értelemszerűen minél 

nehezebb, annál több pontot fog 
érni. Érdemes valakinek könnyű 

kártyát is húznia, hogy a tippelési 
szakaszban biztosabban tud-
junk valakiére tippelni, de maxi-
mum egy játékos tarthat a kezében 
könnyű kártyát. Ezeken a lapokon két 

szín vagy két forma, esetleg egy 
szín és egy forma látható, mely 

célokat úgy próbáljuk elérni, 
hogy lapkákat helyezünk 
a táblára.

Minden játékos a saját körében elvesz a kíná-
latból egy lapkát, amit a  táblán bárhova lete-
het. Arra törekszik, hogy a  kártyáján szereplő 
kapcsolódást a többiek számára minél egyértel-

műbben létrehozza. Ha letette a lapkát, játékos 
jelölőiből annyit rak fel a letett lapkára, ahányszor 

a  lapján szereplő kapcsolódást ezzel a  lehelyezéssel 
létre tudta hozni. Ha például a kártyáján az szerepel, hogy 
piros rózsa mellette körrel, akkor célszerű vagy egy piros 
rózsát, vagy egy kört tartalmazó lapkát felvennie és lehe-
lyeznie olyan helyre, ahol az érintett kapcsolódás létrejön. 
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Ilyenkor a többiek is ellenőrzik a saját szeszélykártyájukat, 
és ha az érintett lehelyezéssel nekik is megvalósul a céljuk, 
feltesznek ugyanerre a lapkára annyi saját jelölőt, ahány 
kapcsolat kialakult. Igen, így leírva tényleg bonyolult-
nak hangzik, játszva azonban egy-két játék után rá lehet 
érezni; ám nekem az volt a  tapasztalatom, hogy valaki 
vagy nagyon gyorsan megértette, vagy egyáltalán nem 
sikerült neki, még a játék végére sem. Logika és absztrakt 
gondolkodás nem árt ehhez a játékhoz, pedig még most 
jön a nehezebb része.

„Ha én rózsa volnék, nem csak egyszer 
nyílnék…” – népdal

Amikor megtörtént a lapka beépí-
tése és a  jelölők felhelyezése, 
a  játékosok közösen megbeszé-
lik, hogy kinek a  célkártyájára 
fognak tippelni. Akiét választják, 
ő természetesen nem segíthet 
a  tippelésben, de nem muszáj az 
aktív játékosét választani. A  cél-
szerűség inkább azt diktálja, hogy 
arra a lapra tippeljünk, amit a legna-
gyobb bizonyossággal meg tudunk 
mondani, azaz ki tudunk következ-
tetni, számolni a lehelyezett jelölők 
segítségével. És bizony ez nehéz, 
mert nagyon sok mindent kell figye-
lembe venni, végiggondolni, melyhez kapunk jegyzettöm-
böket is, hogy megkönnyítsük a gondolkodást és az emlé-
kezést. Ám ez akkor is jó kis fejtörő, dedukció a javából. 
Itt érezhető igazán a játék nehézsége, nem véletlen a 11+ 
jelölés a dobozon. A tippelési szakasz sajnos nem hagy-
ható ki, így van, hogy kockáztatnunk kell, ha nem tudjuk 
biztosan az egyik lapon szereplő célt sem.

Ha sikerrel tippeltünk, a  kertészek bábuja lelépheti 
a  kártyán szereplő pontszámot, mely annál több, minél 
nehezebb volt a  cél. A  királynő kicsivel távolabbról 
követi a  kertészeit, ha eltaláltuk, csak egyet, kettőt, 
hármat, négyet vagy ötöt lép, attól függően, hányszor 
értük utol a  pontozótáblán a  nyuszit és hányszor épí-
tettük magasabbra a  királynő szoknyáját. Ez a  gyakor-
latban azt jelenti, hogy a  játék előrehaladtával őfelsége 
egyre türelmetlenebb lesz, gyorsul a  mozgása, min-
den lépéssel közelebb és közelebb kerül hozzánk, egyre 

inkább az motiválja, hogy végre leüttesse a  fejünket. 
Baj akkor van, ha a tippünk nem volt helyes, mi ilyenkor 
ugyanis nem lépünk, a királynő viszont az aktuális sebes-
ségének a  dupláját, azaz akár tízet is. Egy rossz döntés 
pedig véget is vethet a játéknak; mert ha hamarabb utolér 
bennünket, mielőtt az utolsó lapkát is felhelyeznénk 
a táblára, azonnal a fejünket veszi és elveszítjük a játékot. 
Ez igen könnyen megeshet még az alapjátékban is, pedig 
a doboz tartalmaz egy haladó változatot, ami még ennél 
is nehezebb.

Nincsen rózsa tövis nélkül, avagy 
a személyes véleményem

Kicsit nehezen alkotok véleményt 
erről a játékról, mert talán a szemé-
lyes véleményem nem igazán esik 
egybe a többség véleményével. Azt 
kell mondjam, hogy ez egy rétegjá-
ték, mely nagyon becsapós amiatt, 
hogy meseszerű köntösbe csoma-
golták, és talán sokaknak csalódást is 

okoz, ha úgy veszik le a  polcról, hogy 
nem néztek utána vásárlás előtt. Ez 
egy vérbeli dedukciós játék, azok közül 
is a nehezebb fajta. Aki szereti a deduk-
ciós játékokat és a játék közbeni folya-
matos agyalást, gondolkodást, az jó 
eséllyel szeretni fogja ezt a  játékot, 

ahogy jómagam is nagyon hamar megkedveltem, még 
egy-két klubtagunkkal egyetemben. Volt viszont olyan is 
közöttünk, aki egyáltalán nem értette, vagy 
olyan kritikát fogalmazott meg, hogy 
sokszor nem vagyunk biztosak a kár-
tyákban, ezért túl sokat tippelünk és 
veszítünk. Ez azt gondolom megfe-
lelő nehézségű kártyák húzásával és 
jó lehelyezéssel viszonylag jól kikü-
szöbölhető, én ezt nem 
éreztem benne problé-
mának. Körülbelül fele-
fele arányban nyertünk 
és vesztettünk, szóval 
a  játék nehézsége is jól 
van beállítva szerintem 
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Gyors a játékmenet, egyszerűek a szabályok, alapvetően 
hosszabb gondolkodás mellett is egészen rövid játékidő-
vel bír akkor is, ha végigjátsszuk. Persze fejünket vesztve 
még hamarabb véget ér; de olyankor ott motoszkál ben-
nünk, hogy próbáljuk meg újra. Szerintem érdemes! Ha 
szeretitek a dedukciós játékokat, nem nyúltok vele mellé; 
szép, könnyen szállítható, jól felépített.

Ha nem tudjátok, szeretitek-e, vagy nem próbáltatok közü-
lük nehezebbeket, akkor vásárlás előtt érdemes kipróbál-
notok valahol. Egy próbát biztosan megér mindenkinek 
szerintem, és közülük lesznek olyanok, akik nagyon hamar 
meg is kedvelik, ahogy én.

De abban is biztos vagyok, hogy nem lesz mindenki ked-
vence, és természetesen nem is kell, hogy az legyen. Aki 
viszont megszerette, sokszor fogja levenni a polcról, mert 
az újrajátszhatósága szinte végtelen, és mindig egyedi, 
különleges élményt ad.

nemes

REFLEXSHOPREFLEXSHOP

<< Vissza a tartalomjegyzékre
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https://reflexshop.hu/
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Dustrunner
Játszottatok már valaha igazi kézműves társasjátékkal? Nem, nem házilag előállított, tesztelési célú prototípusokra 
gondolok, hanem olyanokra, amiket például a The Game Crafter nevű portálon lehet beszerezni. Egy alkalmi árak-
cióban megrendeltük onnan az év egyik különösen sokat dicsért, szólóban játszható, a farzsebben is elférő fillerjét. 
A Dustrunnerben olyat tepertünk a sivatagban, hogy abba Mad Max is belesárgulna.

Létezik a  társasjátékos világnak egy különös portálja  
az interneten  –  no jó, több ilyen is létezik, de én most  
az imént említett, online kiadói platformra gondolok, szi-
gorúan reklámmentesen persze. Az e mögött álló vállalat 

azt ígéri, hogy internetes megoldásaik 
segítségével bárki kiadhatja és értékesítheti a  portálon 
a  játékát, és nem csak otthon nyomtatható változatban, 
hanem fizikai példányokként is. Több százezer felhasználó 
regisztrált a platformjukon, illetve 8000-nél is több játék 
található virtuális és fizikai raktárukban. Ezek közül mi 
Jason Glover posztapokaliptikus témájú Dustrunnerjét 
próbáltuk ki, amit a tervező saját független cége, a Grey 
Gnome Games jelentetett meg a  portálon keresztül. 
Glover nem kezdő a  szakmában: több, mint 50 játékot 
jegyez tervezőként, illetve grafikusként. S bár ezek több-
sége nálunk nemigen ismert, illetve főként kis dobozos 
vagy egyenesen szólójáték, érthető, hogy a  korábbi Tin 
Helm sikere után miért várták sokan az annak mechaniká-
ját variáló, idei, egyedül játszható húzójátékát.

Robogás a nyárba

Időről időre bizonyára mindenkit hatalmába kerít a vágy 
arra, hogy bepattanjon radiál gumikkal szerelt, fedélzeti 
gépágyúval ellátott sufnituning benzinfalójába, hogy 

aztán tövig nyomva a  gázt átszáguldjon az atom- 
háború utáni kietlen pusztaságon, s ha már így ala-
kult, akkor afféle posztapokaliptikus Szállítóként 
juttasson célba egy titkos tervrajzot. Hogy nem? 
Akkor a Dustrunnerrel való játék után biztosan 
előfordul majd időnként.

A történet szerint a  játékos feladata ugyanis 
a  fentebb vázoltakból áll, ami persze nem 
olyan egyszerű, hiszen a sivatagban fosztoga-
tók nehezítik a dolgát. A játékosnak nem elég 
az életére vigyáznia, hanem arra is ügyelnie 
kell, hogy mindig legyen lőszere az útonál-
lók kiiktatásához. S az sem árt, ha a csoda- 
interceptorában (innen is üdvözlünk min-

den KJK Az országút fantomja lapozgatóskönyv-rajongót) 
elég benzin marad az előrehaladáshoz. A  pusztaságban 
vezetve sosem tudhatja, hová veti a  sors. Egy dugikész-
letekkel rendelkező benzinkút lesz a következő állomás? 

https://www.thegamecrafter.com/
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Vagy egy homokféreg 
útjában kell áthaladnia? Egy egyszerű, de ügyes mecha-
nikának köszönhetően ez minden játékalkalommal vélet-
lenszerű sorozatban dől el, így az újrajátszhatóság akkor 
is garantált, ha a  benzingőzös offroadozás doboza elfér 
a tenyerünkben.

A játék fémdobozában néhány pakli, vagyis inkább 
néhány csoport kártya van, ezekkel, öt kockajelölővel, két 
dobókockával, no és a két apró, de igen menő műanyag 
autófigurával kell abszolválni a  száguldozást asztalun-
kon. Az anyagminőségre nem lehet panasz, a  sötét hát-
terű kártyák grafikájából pedig koszos, foszlófélben lévő, 
és veszélyes világ hangulata árad. Emlékszik még valaki 
a CGA monitorok és az arra optimalizált grafikák világára? 
A Dustrunner arculata – mint a Tin Helmé –  tudatosan 

ezt idézi meg.

Öt kártyából 
kell kirakni 
útvonalun-
kat, mely-
ből az első 
és utolsó 
a  kezdő- és 
a  végkár-
tya, ám 
mindeg yik 
lapon több 
állomás található, a  középső három kártyát pedig vélet-
lenszerűen tesszük le. Kapunk egy marék kártyát járgá-
nyunk tuningolásához is, ezekből kettőt kapunk a  játék 
elején. Autónk három, kétoldalas kártyából áll, ezeket 
az oldalakat tetszőlegesen variálhatjuk. Így játszhatunk 
például úgy, hogy autónk gépágyúja 
nagyobb sebzési bónusszal bír, 
cserébe kevesebb üzemanyaggal 
indulunk, vagy épp az életerőnk 
kevesebb más előnyért cserébe. 
Megkeverjük a  felfedezés kártyá-
kat, valamint a  csatáknál haszná-
latos paklit, és a  járgányunk csil-
lagainak száma alapján beállítjuk 
a  kezdő győzelmi pontjainkat  –  
a győzelmi pontok is használha-
tók erőforrásként. Majd indul-
hat is a  döngetés a  porban.  
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Igen ám, csakhogy legerősebb ellenfelünk két mezővel 
mögöttünk indulva ered a nyomunkba, és ha beér, elve-
szítjük a  játékot, ahogy akkor is, ha életerőnk nullára 
csökken. Nyerni csak akkor tudunk, ha autónkkal eljutunk 
a célig.

Sivatagi show

A Dustrunner posztapokaliptikus témáján túl egy kön�-
nyen tanulható, erőforrás-menedzsment, illetve úgyneve-
zett „push your luck”, azaz „tedd próbára a szerencséd!” 
mechanikájú, szórakoztató, negyed óra alatt lejátszható 
játék. Tökéletes közigazgatási ügyintézés során, valamint 
orvosi rendelőben kivitelezett várakozáshoz, továbbá 
minden olyan egyéb helyszínen, ahol rendelkezésre áll 
egy nagyjából 40×40  centiméteres szélvédett felület 
a  kipakoláshoz. Különös módon a  szerencsefaktort nem 
a két dobókocka táján kell keresni, mert azok csak a játé-
kos autóját támadó fosztogatók életerejének követésére 
szolgálnak. A  véletlenszerűséget az adja, hogy a  játékos 
a 12 felfedezéskártyából mindig kettőt húz fel. A kártyák 
között vannak támadókártyák, lőszert vagy üzemanyagot 
adó helyszínek, vagy lehet homokféreg, amely három 
életerőt vesz el a játékostól – és hát van még probléma-
mentes haladást biztosító útvonalkártya is közöttük, ha 
nem is túl sok. Ám a játékosnak az első felfordítása után 
döntenie kell, hogy azt hajtja végre és a  másikat meg- 
tekintés nélkül a dobópaklira teszi, vagy inkább a második 
kártyát kockáztatja meg, amelynek felfedése után viszont 
azt mindenképp végre kell hajtania. A dolgok ekkor kezde-
nek bonyolódni.

Ha sima helyszínkártyát húz fel a  játékos, nincs más 
teendője, mint követni az azon szereplő utasításokat. Ha 
viszont fosztogatókártya kerül a  kezébe, csatáznia kell. 
A  legrizikósabb ilyenkor választani a  második kártyát, 
mert ha az (vagy az is) fosztogató, akkor automatiku-
san a kártya második oszlopában szereplő kockaérték 
lesz a támadó alapértelmezett életereje. Ez pedig pedig 
mindig magasabb, mint az első oszlop értéke, vagyis 
a támadót nehezebb legyőzni.

A csatához a „resolution deck”-nek nevezett, de funkció-
ját tekintve csatapaklit használjuk. Harcnál az első felcsa-
pott kártyán szereplő kockaikon megmutatja, mennyivel 
nő a  támadó úgymond végleges életereje, és az alatta 

látható ikon eldönti azt is, ki támad először. Ha a  ban-
dita, akkor a  kártyáján csillaggal jelzett számú csatakár-
tyát csapjuk fel a nevében és a koponyák száma szerinti 
sebzést szenvedjük el. Ha mi támadunk, akkor legfeljebb 
4 töltényt lőhetünk ki az ellenfélre, mindegyikért egy-egy 

csatakártyát kell felhúzni. Az azokon szereplő 
koponyák számát össze kell adni (plusz autónk 
fegyverbónusza vagy esetleges módosítóinak 
hatása), és ha a  szám egyenlő vagy nagyobb, 
mint az ellenfél életereje, sikeresen kilőttük 
alóla a  verdáját. Ekkor kapjuk meg jutalmun-
kat  –  lőszer, életerő, módosító, üzemanyag  –  
a csatakártyán jelzett ikon szerint. Ha pedig 
annak holdat idéző ikonja egyezik a támadó kár-
tyáján lévő holdikonnal, annak bónuszát is bezse-
beljük. Vigyázat: a csatakártya a harc végén azt is 
megmutatja, hogy a bennünket követő „szuperel-
lenfél” (a másik modell reprezentálja) hány mezőt 
lép előre. Ha utolér, vesztettünk.

Homokszemekként peregnek a győzelmi 
pontok

Látható, hogy a  Dustrunnerben 
folyamatosan a  más játékokból is 
ismert „mindig minden erőforrás-
ból kevés van” érzéssel kell előre-
haladást elérnünk. S bár a  12  fel-
fedezéskártya és a  10  csatakártya 
nem tűnik valami soknak az újra-
játszhatóság szempontjából, a fenti 
mechanikának köszönhetően sosem 
tudhatjuk, pontosan mi vár ránk az 
újabb sivatagi kalandon. Ha a  fel- 
fedezéspakli kiürült, eggyel csök-
ken üzemanyagunk mennyisége, ám 
ha áthaladunk a  terepen csillaggal 
jelzett állomásokon  –  afféle szakaszhatárokon –, három 
győzelmi pontot kapunk. További érdekes megoldást 
jelent, hogy – mint imént utaltam rá – a győzelmi pontok 
is használhatók játék közben erőforrásként, azaz néhány 
beáldozásáért például ignorálhatjuk ellenfelünket vagy 
az általa okozott sebzéseket. Ha a játékos eljut kocsijával 
a  célmezőre, elért győzelmi pontjait a  megadott pont- 
sávokkal vetheti össze, megtudva, hogyan sikerült navi-
gálnia a véletlenszerű hatások között. 
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A témája ellenére 
a  Dustrunner nem különösebben szigorú játék, nem 
bünteti túlzóan a  játékost, a  mögöttünk haladó szuper- 
ellenfél elfogó is inkább azért kell, hogy egyrészt idegálla-
potba… dehogyis, azért, hogy hangulatba kerüljünk, más-
részt azért, hogy az ember ösztökélve legyen a folyama-
tos előrehaladásra szűkös erőforrásai ellenére is. Közepes 
eredményt elérni viszonylag egyszerűen lehet (de az is 
normális, ha valaki félúton elbukja a játékot), 

de a  magasabb pontszámok behúzása már komoly fej-
törést igényelhet. Erőforrás kezelése és az előrehaladást 
megjelenítő mechanika engem a  nemrég a  JEM-ben is 
bemutatott Judge Dredd című játékra emlékeztet. Bár 
abban több döntési lehetőséggel találkozunk, de legalább 
a Dustrunnerben nem érezni azt, mint a Dreddben, hogy 
a cél valójában az volt, hogy a játékos is olyan nyomorultul 
és rútul érezze magát, mint a világ, amelyben kalandozik. 

A Dustrunner 2023 egyik „kézmű-
ves”, egyfős asztali fillere, szó-
rakoztató kis nikotintapasz lett 
két Lacerda közé; akik nem vetik 
meg a  szólóban megvalósított 
15-20  perces eszképizmust, azok-
nak bátran ajánlom. S mint min-
den egyfős játéknál, úgy itt sincs 
akadálya annak, hogy valakit 
magunk mellé ültessünk mitfárer 
pilótának, és közös erőfeszítéssel 
juttassuk célba a  titkos tervraj-
zot (a kártyákon minimális angol 
nyelvű szöveg van).

Shepard

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/385720/dustrunner
https://www.thegamecrafter.com/games/dustrunner
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_10.pdf
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Coraquest
Hódonyfalva csak rátok vár! A zöld dombok és hűvös vizű folyók között fekvő kis település lakói boldogok és a hő-
sies tettek sem állnak messze tőlük. Erre több ízben is szükségük van, mivel a gonosz varázsló Ebenézer Hódony ősi 
uralkodásának nyomai még megtalálhatóak a környéken. Ott a sötét Hódony erdő, a hátborzongató Hódony hegy 
és a dohos Hódony kazamata. Továbbá itt ólálkodnak a volt csatlósai is, akik ha lehet, nehezítik Csiribácsi – a helyi 
varázsló – mindennapjait, ha nem lenne elég neki a két segédgnómjának ügyetlenkedése.

2020 egy unalmas délutánjának végeredményeképpen 
álmodta meg Cora és apja, Dan a  Coraquest első vál-
tozatát, amiben egy klasszikus típust, a  dungeon craw-
lert – vagyis kazamata felderítősdit – gondolták újra gye-
rekesebb jelmezben. Hódító útjára a Kickstarteren indult, 
ahol meglehetősen nagy – több mint tízszeres – bevételt 
tudtak összekalapozni a  támogatóktól. Most már van 
külön Facebook csoport és egy folyamatosan frissülő 
weboldal, amin karakterkészítő is található, ha szeret-
nénk saját magunk által kreált szörnyekkel vagy hősökkel 
játszani.

De mégis, milyen maga a  játék?! Tud-e többet nyújtani, 
mint egy Clank, egy Odalent vagy egy Homályrév?  
Nézzük meg a szabályokat és hamarosan kiderül…

Kábulatba ejtő nap a kazamatában

A játék egy elég kompakt dobozban érkezik, aminek súlya 
komoly beltartalomról árulkodik. Találunk benne hős-, 
ellenség-, kazamata- és kincskártyákat, életerőtárcsákat, 
jelölőket és kockákat.

Előkészületként válasszunk 4  hőst, akiket irányítani 
fogunk, se többet, se kevesebbet, mindegy hogy hányan 
játszunk. Vegyük magunkhoz a figuráikat, a hőskártyáju-
kat és a  kezdőfelszerelésüket. Válasszunk egy küldetést 
a kalandkönyvből, tegyük ki a kezdő kazamatakártyát és 
állítsuk össze úgy a  kazamatapaklit, hogy megkeverjük, 
négy egyenlő részre osztjuk és minden részhez hozzáke-
verünk egy kaland kazamatakártyát, olyan sorrendben, 

ahogy az adott kaland írja. Rakjuk 
sorrendbe ezeket a részeket, majd 
pakoljuk ki a kalandban meghatá-
rozott ellenségeket is az asztalra.

Minden kört a  hősök fognak 
kezdeni az általunk megha-
tározott sorrendben. Hősünk 
ingyenesen húzhat egy kazama-
takártyát, és letehetjük a  figu-
ránk melletti üres helyre, vagy 
használhatjuk egy eszközünket. 
Kazamatakártya felfedésekor, 
ha látunk rajta ellenségmezőt, 
akkor a  szimbólumnak megfelelő 
ellenséget tegyük rá, ha pedig 
kaland kazamatakártyát rakunk 
le, akkor olvassuk el az ahhoz 
tartozó bejegyzést a  kalandnál.  

MAGYAR PREMIER

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_06.pdf#page=12
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_12.pdf#page=17
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Az ingyenes akciókon kívül két teljes akciót hajthatunk 
végre, amelyek a következők lehetnek:

	» a  karakterlapunkon meghatározott lépésszámnak 
megfelelő mezőt léphetünk (átlós mezők is szomszé-
dosnak tekintendők);

	» kinyithatunk egy szomszédos mezőn lévő ládát, hogy 
húzhassunk egy kincskártyát;

	» eszközöket cserélhetünk két szomszédos mezőn álló 
hős között;

	» felébreszthetünk egy elkábított szomszédos hőst;
	» megtámadhatunk egy ellenséget a fegyverünk ható-

távolságán belül.

Ezeken kívül minden hősnek van egy különleges képes-
sége, amit ingyenesen használhatunk, kivéve, ha mást 
mond a szöveg. Amint használtuk a különleges képessé-
günket, helyezzük a  jelzőnket a  visszaszámlálás-kártya 
felső részére, és addig nem használhatjuk újra, amíg az 
rajta van.

Térjünk vissza a  támadásra, mivel ilyenkor kerülnek elő 
a kockák. Miután kiválasztottuk a célpontunkat, dobjunk 
annyi piros és fehér kockával, amennyi a karakterlapun-
kon és a  használt fegyverünkön összesen található. Ha 
sikerült fröccsenésszimbólumot dobnunk, akkor megse-
beztük az ellenséget. Amennyiben egy ilyen ikont sem 
látunk a  kockáinkon, fordítsuk meg a  karakterlapun-
kat, mivel innentől elszánttá válik a hősünk. Kapunk egy 
további kockát addig, amíg nem sikerül sebzést okoznunk 
⎼ ilyenkor fordítsuk vissza a kártyát.

Az ellenségek különböző életerő-mennyiséggel rendel-
keznek. Ha csak megsebeztük, akkor tegyünk a  figurája 
alá sebzésjelzőt, ha pedig már elég sebzést szenvedett el, 
akkor vegyük le a figuráját.

Amint minden hős végrehajtotta az összes akcióját, jön az 
ellenségfázis, amiben két akciót fog végrehajtani minden 
ellenség a  páston. Ha mozogniuk kell, akkor a  legköze-
lebbi hős felé mozognak, ha pedig odaérnek, vagy már 
eleve mellette állnak, akkor támadnak. Dobunk a kártyá-
jukon lévő kockákkal és az eredménytől függően életerőt 
vonunk le az adott hőstől.

A kör zárásaként jön a vissza-
számlálás fázis, amikor moz-
gatjuk a  hőseink jelzőit eggyel 
lefelé a  visszaszámlálás-sávon, ha 
pedig a  körben nem tettünk le kazamatakártyát, akkor 
a  veszélyjelzőt is mozgassuk. Ha a  veszélyjelző lekerül 
a  legalsó sávról, pókok jelennek meg az összes mezőn, 
amin pókháló található.

Ha netán a körök során egy hősünk odavész a kalandban, 
azonnal elveszítjük a játékot, míg a küldetés utolsó felada-
tának teljesítése esetén dicsőségben úszva hagyhatjuk el 
a kazamatát.

LiliLali, a kétfejű macska

Igen, minden kaland a Hódony kazamata sötét vermeiben 
fog játszódni, de mindig egyedi terepet fogunk létrehozni 
az asztalon. Persze a  legfeljebb húsz kártyából álló pakli 
egy idő után talán önismétlővé válik, de a kalandok tör-
ténetei el tudják vinni a fókuszt.

Sokaknak a történetek mellett 
a  grafikai megjelenés is fon-
tos, amiről inkább a bájos szó 
jutott eszembe először. Tudni 
kell, hogy az illusztrációkat 
nem Cora és Dan találta ki, 
hanem felszólították a köve-
tőik gyermekeit, hogy raj-
zoljanak hősöket és ször-
nyeket és küldjék el azokat 
nekik. Ezekből a  rajzokból 
lettek később megalkotva 
a játékban található karak-
terek. Hogy ez jó vagy 
sem, azt mindenki döntse 
el maga, de szerintem ez 
ad egyfajta egyediséget a játéknak.
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A képek mustrálásának élmé-
nye helyett térjünk rá a  játé-
kélményre. Senki se várjon hihe-
tetlen újdonságokat a  játéktól. Ez 
egy jó iparosmunka, ami magában 
hordozza a dungeon crawlerek összes 
velejáróját. A játékmenet repetitív – fel-
fedezünk, gyakunk, tápolunk  –  és 
a  szerencsefaktor is nagy. 
Persze itt nincsen annyira 
kihegyezve minden hely-
zet, és nem is mondanám 
nehéznek a  döntéseket. 
A kincsesládákból beszerzett 
zsákmány valójában csak kis 
mértékben ad hozzá az alapfel-
szereléshez, a  totál szerencsét-
len dobás esetén pedig kapunk egy 
nagyobb esélyt a következő csapásra.

Amire szükségünk is lesz, mivel egy igazi 
kazamata mélyén mindig találkozunk egy 
Boss-szal  –  vagyis egy főellenséggel –, aki 
komolyabb életenergiákkal van megáldva. Így min-
den lezárás előtt megkapjuk a  hőskölteménybe illő 
összecsapást.

A Bosshoz vezető út pedig egészen érdekes történeteket 
szül, mivel mindegyik Csiribácsi vagy annak két agyalá-
gyult gnómja körül folyik. Óriáskígyót akarnak háziállat-
nak, foglyul ejti Csiribácsit egy másik gonosz varázsló, 

hogy nyerni tudjon a  kanálszépség-
versenyen, vagy póktojást kell 

gyűjtenünk egy varázsitalhoz.  
A kreativitás csak úgy süt a kalan-

dokból, de mégis mindig egy 
gigászi harc a végső feladat.

Én alapvetően szeretem 
a  történetközpontú 

játékokat és a  dun-
geon crawlereket. 
Fent is van a  pol-

comon az Egerek és 
varázslók, két Zombicide 

verzió, a  Kalandok közép-
földén és a  Plüssmesék. 

De ezek egyike sem 
játszható kisgyerek-

kel, ami nagyon 
fontossá vált 
a  közelmúltban. 
Így a  Coraquest is 

bekerült a gyűjteménybe.

Végezetül melegen tudom ajánlani 
azoknak, akik szeretik ezt a  zsánert és van otthon kisis-
kolás gyermek. Szuper lett a honosítás, látszik rajta, hogy 
a kiadó sok energiát beletett. Csak dumáljátok már meg 
Dannel, hogy legyen magyarul is a karaktercsináló.

Đμηɗɛɛ

A&Z KIADÓA&Z KIADÓ

<< Vissza a tartalomjegyzékre

https://boardgamegeek.com/boardgame/318546/coraquest
https://www.coraquest.com/
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_05.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2021_05.pdf#page=13
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2014_06.pdf#page=21
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2020_12.pdf#page=23
https://www.kickstarterek.hu/termek/coraquest-magyar-kiadas/
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We Didn’t Playtest 
This at All
Amikor az ember arra gondol, hogy társasjáték, akkor szerintem sokan bele se gondolnak abba, hogy milyen hát-
térmunka lehet egy-egy játék elkészülte mögött. Jómagam nem vagyok tervező, sőt feltehetőleg a közeljövőben 
nem is leszek, de úgy gondolom, hogy minden játék egy jó ötlettel indul. Utána lehet tervezni, szépítgetni és persze 
folyamatosan tesztelni. Na, de milyen lehet egy olyan játék, aminek a neve is az, hogy egyáltalán nem teszteltük?

Nevetséges

Biztos sokan azt gondolják, hogy egy ilyen társas nem 
lehet jó. Sok múltbeli játék esetében bebizonyosodott, 
hogy csiszolni kell még a  szabályokon, áramvonalasí-
tás kell még. Nem véletlen, hogy sok játék esetében 
egy újragondolt második kiadás is érkezik, ilyen például 
a 7 csoda vagy a Trónok harca. Másik lehetőség mikor 
ráncfelvarrják a  régi megjelenést és egybegyúrják egy 
korábbi kiegészítővel, mint például a Nottingham bírája. 
Ezekre az utólagos simításokra vajon a tesztelés elmara-
dása miatt volt szükség? Vagy lehet, a kor és a játékosok 
annyit változnak idővel, hogy alkalmazkodni kell és szin-
ten kell tartani a játékot? 

Randomőrület

Ennyi felvezetés után szívesen rátérnék a  játékra. 2007-
ben indult útjára és azóta számos változatot és kiegészí-
tőt megélt már. 2012-ben kiegészítővel együtt újra kiad-
ták, nekem a  2018-as „újragondolt” verzió van meg. 
Maga  a  leírás kétoldalas, de a  második oldalon csak 

a  kiegészítő pakli (igen, mert az is van a  dobozban) 
leírása  van, illetve a  dobozban található 

pár üres kártyáról tesznek emlí-
tést, és a készítők buzdítanak is, 
hogy mindenki alkosson saját 
kártyákat a  játékhoz; annyit kell 
figyelembe venni, hogy viccesek 

legyenek.

A szabályokra nem is érdemes sok időt vesztegetni, 
hiszen a készítők se ezzel töltötték az idejü-
ket. A játék célja, hogy nyerj; ha nem 
te nyertél, akkor vesztettél. Ha min-
denki más vesztett rajtad kívül, 
akkor nyertél. Keverd össze a  csil-
laggal és az iránytűvel jelzett paklikat. 
A  szabály úgy írja, hogy válassz egy 
kezdőjátékost a  lehető legvéletlenebb 
módon, mindenki kap két kártyát és 
alakítsatok ki egy húzópaklit a mara-
dék kártyákból. A  káosz paklit 
az első pár alkalommal tegyétek 
félre. Mindenki a  saját körében 
húz egy kártyát és egyet kijátszik. 
Mindig a kártya mondja meg az adott 
körben, hogy mi a szabály (kicsit mint 
a  Red7-nél, hogy mit kell csinálni, de 
akié a kártya, ő tudja sokszor csak, hogy 
mi is a lényeg. Lehet olyan kártya, ami-
vel véded magad, lehet olyan, amit 
magad elé játszol ki, és ha  bizo-
nyos számút összegyűjtesz, nyersz; 
de a legjobbak az azonnali választó 
kártyák, pl. mindenki háromra  a  
kő / papír / olló kézjelei közül 
mutasson egyet. De csak aki felol-
vasta  a  kártyát, ő tudja, hogy mit is 
érdemes mutatni; van olyan, amikor 
mindenki kiesik, aki mást mutat, mint 
akié a  kártya, van olyan, hogy aki egy 

https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_09.pdf#page=16
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2022_09.pdf#page=23
https://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2023_11.pdf#page=44
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bizonyos jelet mutat, az esik ki, és így tovább. Akad olyan 
kártya, ami miatt valami hülyeséget kell mondanod, mikor 
újra rád kerül a sor, és ha ezt elrontod, azonnal kiestél. És 
még jó pár fajta  lap van, de nem akarom mindet lelőni. 
A csillag hátlapú kártyák általában valami instant győzel-
met biztosíthatnak, de az iránytűs lapok is simán győz-
tessé tehetnek.

Ha  már gyakorlottabbak a  játékosok, akkor simán 
bevethetik a  káosz paklit is, amiből a  játék elején egyet 
(ha nagyon merész vagy, kettőt) fel kell fordítani és az az 
egész játékra érvényes lesz. 

Káosz

Minőség: A doboz mérete kompakt, csak felkapod és bár-
hol mehet a  játék. A  kártyák jó minőségűek és a  rajtuk 
lévő szövegek nagyon jók és viccesek. 

Újrajátszhatóság: Jó pár kártya van a pakliban, és egy-egy 
körben csak pár kártya  kerül elő, így jó darabig minden 
partyban lehet valami újdonság.

Játékélmény: Hatalmas nevetés. Ahogy kiolvasható 
a  sorok közül, ebben a  játékban ki lehet esni, de mivel 
maga  a  játék hossza  kb. 5 perc, így szerintem ez simán 
elviselhető. Nincs semmi értelem és tervezhetőség 
a játékban, ez egy random őrület és káosz. De ha elvise-
led, hogy ez csak egy pár perces anarchia, akkor hatalmas 
élményt adhat. 

Személyes vélemény: Nagy kedvenc a  játék, de ritkán 
kerül elő. Angol nyelvtudás elengedhetetlen és anélkül 
élvezhetetlen a játék. Ez egy kicsit hátrány is lehet, illetve 
ha van olyan, aki nem tudja elviselni, hogy nincs semmi 
ráhatása a körülményekre és nem tud úszni az árral, annak 
nem is ajánlom a  játékot. Viszont ha  el tudod engedni 
magad és szeretnél jókat nevetni, akkor maximálisan a te 
játékod lehet. Nem lehet egy egész estét erre alapozni, 
de levezetőként egy hosszú nap végén az egyik legjobb 
választás lehet.

Attila

<< Vissza a tartalomjegyzékre

http://
http://


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 
129. számát!

A következő szám megjelenését január 1-re tervezzük.

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

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

Támogatóink:

További partnereink:  

https://www.piatnikbolt.hu/
https://www.gemklub.hu/
https://kelleresmayer.hu/
http://www.deltavision.hu/
https://www.compaya.hu/
https://reflexshop.hu/
https://a-games.hu/
https://jojatekjoaron.hu/
https://kekjatek.hu/kard-es-korona.html
https://www.pagony.hu/
https://cartamundi.hu/hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://tarsaskozpontegyesulet.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/?page_id=14








Javaslat: Nyomtasd ki az alábbi két oldalt egy 250-300 g-os A/4-es papír mindkét 
oldalára, majd vágd ki a lapon lévő játékelemeket a segédvonalak mentén.
A modul tartalma: 7 bányajelző, 15 sziklajelző, 10 vasjelző, 8 rubinjelző


