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Hyperborea
	   Memoarrr!
	   	   A három kismalac
	   	   	   Szabadulópakli: Időpróba



Laci te, hallod-e? - kezdte Petőfi, és egy ilyen 
felütés a mi magazinunkban is elmenne most, 
annyi itt a mesés elem a felvonultatott játékok-
ban. Még köszönőviszonyban sincs a valósággal 
néhány itt bemutatott társas. Üljetek le ti is kör-
ben, elmondom, miről lesz szó nemsokára!

Elsőnek is itt egy elképzelt város csupa mese-
beli épülettel, embert nem is látni az utcán, 
csak kutyákat (Kutyavilág). Aztán itt egy olyan 
világ, ahol cuki(nak mondott) szörnyekkel kell 
megosztanunk az életterünket, viszont legalább 
vadászhatunk rájuk (Szörnymóka). Vagy egy 
vulkáni sziget, ami körül furcsa állatok rejtőz-
nek, akikről a sokadik kör után már illik tudni, 
hogy hol vannak (Memoarrr!). Elképzelt világ a 
Hyperborea színtere is, ahol eddig külön fejlőd-
tek az ősi nép leszármazottai. Ez legalább an�-
nyira hihető, mint hogy van valahol egy hetedik 
kontinens (7th Continent). Akkor már inkább 
legyen az időutazás a témánk, az sem sokkal 
fantasztikusabb (Szabadulópakli: Időpróba). 
Ha meg a végletekig elvisszük a mesés elemek 
túlsúlyát, akkor akár meríthetünk ihletet a klas�-
szikus Grimm mesék világából is. És tessék, csak 
egy szavatokba került: voilá, A három kismalac! 

Na jó, tudunk komolyak is lenni, mert hogy van 
itt egy civilizációépítő játék is, bár nem az a 
hardcore fajta (CIV). 

Amerika, te csodás! Most egy időre elhagyjuk 
az USA-t, pontosabban elérkeztünk utolsó keleti 

parti állomásunkhoz (Keyflower) az Egyesült 
Államok területén. Nem volt egyszerű az út, a 
legutóbbi hónapokban sajnos a Trump - Kim 
Dzsong Un konfliktus miatt nem tudtunk to-
vábblépni, de a viszonyok normalizálódásával 
újra nekivágunk, hogy aztán a következő szá-
munkban felérjünk Kanadába, majd onnan egy 
megálló erejéig vissza az USA-ba, Alaszkába. 
Hogy utána merre tovább? Azt még nem mond-
juk meg...

Egyik új szerzőnknek köszönhetően a lapban 
újra feléledt a játékelméleti rovat. Mostani szá-
munkban a tablóépítő játékokról lesz szó. Hogy 
mik azok a tablóépítő játékok? Annyit árulok el: 
bár mostanában zajlottak a vizsgák, mégsincs 
közük az érettségi tablóhoz.

Mostani játékszerző-interjúnk alanya az a 
Bruno Cathala, aki annyiféle játékot talált már 
ki, hogy szinte nincs olyan zsáner vagy mechani-
ka, amit ne alkalmazott volna szerzeményeiben. 
Bár sok közös műve van más szerzőkkel, most 
elárulja nekünk, hogy valójában szeret-e együtt 
dolgozni másokkal.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM hon-
lapját, 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!

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 egyelőre 
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 gon-
dolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisiskolások számára ki-
talált játékok gondolkodásuk, érzékeik és készségeik játékos fejlesz-
tésére.

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba 
Tördelőszerkesztők:  
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Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Belevári Eszter 
(Besty), Gál József Gábor (Tzimisce), Geri 
Ádám (Ádám), Hegedűs Csaba (drcsaba), 
Horváth Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), 
Molnár Kolos (Kolos) és Varga Attila 
(maat).
Hírszerkesztő: Rigler László 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították:
Bagó Dániel, Belevári Eszter, Gál József 
Gábor, Geri Ádám, Hegedűs Csaba, 
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cikk csak a szerzője hozzájárulásával 
használható fel. 

A képek a magazint készítők, a cikkírók 
és a kiadók tulajdonában vannak, 
vagy a www.boardgamegeek.com-ról 
származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.
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Kutyát kérek, kiskutyát! Okosat és 
nem butát!

Ismerős a dalszöveg? Kisgyerekes szülőknek biztos, és hát ki 
más lenne ennek a játéknak a célközönsége, mint a családok. A 
reklámipar egyik mantrája, hogy gyerekkel és kutyával mindent 
el lehet adni. Meg még valamivel, de azt most itt nem mondom 
ki… De vajon el lehet-e adni egy társasjátékot kutyával? Ha 
szabad előreszaladni egy kicsit (már ameddig a póráz engedi), 
én azt jósolom, hogy nemhogy el lehet, de a játékpiac egyik 
sikerjátékává válhat a Kutyavilág, ha jól promózzák a célközönség 
körében.

A játék ugyanis a sikeres családi játékok mindkét ismérvét hozza, 
azaz egyszerű és családbarát szabályokat és tetszetős kinézetet. 
Menjünk végig ezeken, egy kicsit „szaglásszunk körbe”!

Lehet kis vagy nagy fülű, hosszúkás 
vagy gömbölyű.

Én általában a szabálymagyarázattal kezdem a cikket, mondván, 
hogy a külcsín fontos, de azért másodlagos, de itt egyszerűen 
nem tudok ragaszkodni a magam által felállított sorrendhez. Már 
a borító is annyira odavonzza a tekintetet, hogy valahogy úgy 
vagyunk vele, mindegy is a mechanika, ezzel játszani akarunk.

A dobozt kinyitva minőségi komponenseket találunk benne: 
festett minifigurákat! Hat kutyafajta egy-egy kis figurája bújik 
meg külön zacskózva a dobozban, illedelmesen arra várva, 
hogy megsétáltassuk. Ráadásul a kutyák nem natúr valójukban 
vannak itt, hanem még egy-két kis kiegészítőt is viselnek: hol egy 
sapkát, hol egy sálat és motoros szemüveget, stb. Mindegyikük 
egyedi karakter.

A tábla minősége, grafikája, a tokenek hozzák a már megszokott 
jó színvonalat, a játékoslapkák vastag kartonból készültek 
(éljen!), viszont én sajnálom, hogy azokon a statokat nem a 
kivágott lukakban mozgatott fakockákkal jelöljük, hanem sima 
tokenekkel. Az ikonok egyértelműek, a játék ettől (szinte) 
teljesen nyelvfüggetlen, a kicsik is megértik könnyen a jelek 
jelentését (pl. a szomorú szemű kutyus egyértelműen valami 
rosszat jelez). A szabálykönyv egyszerű, nagyon részletes, és 
még a kutyák valódi szokásairól is tájékoztat az utolsó lapon, 
szóval még okosít is.

Azt gondolom, mindenki tudja, hogy a Harap utca 
3. alatt megnyílott a kutyatár. Még valamilyen 
Kutyafülű Aladárról is hallottak többen, bár sze-
mélyesen senki sem látta. Ez a helyzet most drámai-
an megváltozhat, amikor végre itt van előttünk egy 
hiánypótló játék, amiben rögtön hatféle kutyafülű is 
megjelenik, és bár utcanevek nincsenek a táblán, én 
megelőlegezem, hogy a helyszín bizony a Harap utca 
lesz.
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Lehet rajta bármi jel. Lehet tacskó, 
spániel.

Na, pont tacskó meg spániel ebben a játékban nincs, de a 
választható fajok köre így is elég tág. Viszont mindegyikük 
azonos szabályok szerint viselkedik, ha a játékba kerül. Az 
egyetlen különbség közöttük az, hogy hány akciópontjuk van.

A játékosok kezdéskor megkapják a kutyafigurájukat, az 
akciókártyáikat, egy véletlenszerűen húzott búvóhelyet (innen 
indulnak majd), illetve max-ra feltolják az élelemjelzőjüket, 
és elhelyeznek egy pisit a hólyagban. Igen, bocsánat, ahogy 
mondtam, itt a kutyavilág mérsékelten naturalista ábrázolása 
történik, bár azért annyira nem durván. Viszont mégis, az egyik 
fontos pont a pisilés; mindjárt mondom, mi célból.

Amikor a játékos sorra kerül, először is lejjebb viszi egy szinttel 
az élelemtartalékát, hiszen ahogy bárminek nekifog, rögtön 
megéhezik. Utána a játékos a kutyafigurájával lép és akciókat 
hajt végre, amelyek mindegyike egy-egy pontot fogyaszt el 
abból, ami a játékosnak egy körében rendelkezésére áll. Ez a 
keret általában 8, de van olyan kutya, amelyiknél ez 9 vagy 7. 
A kutya mozoghat az utcán, bemehet egy étterembe élelmet 
kunyerálni, egy újságosnál a szájába vehet egy újságot, amit 
aztán ki kell szállítania egy megadott helyre, de ugyanígy 
akciópontba kerül, hogy felvegyen egy csontot, felborítson egy 
kukát, igyon és lepisiljen egy lámpaoszlopot. Az oszlopot azért 
pisili le egy igazi kutya, hogy megjelölje a területét, és nincs 
ez másként itt sem: az egyik játékos által lepisilt oszlopnál a 
másiknak meg kell állnia, nem mehet tovább. Ő is lepisilheti 
az oszlopot, lecserélheti az odatett jelölőt, de majd csak a 
következő körében.

Amikor egy olyan akciót választ a játékos, aminek a kimenetele 
bizonytalan (pl. felborít egy kukát és megnézi a tartalmát), akkor 
felfordít egy kártyát a nála lévő akciókártya pakliból. Megnézi 
az odatartozó kártyamezőt, és megállapítja, hogy sikeres volt-e 
a lépése. Így dől el, hogy az étteremben vagy a kukában van-e 
valami hasznos dolog, hogy mit kap a leszállított újságért, hogy 
sikerül-e elszöknie a sintér elől vagy megszöknie a menhelyről, 
és hogy mi egy harc kimenetele.

Ugyanis amikor a játékos lelépte az összes akciópontját, dob 
egy hatoldalú dobókockával, és mozgatja a gyepmesteri autót. 
Márpedig ha ez az autó egy kutyával azonos mezőn fejezi 
be a lépését, az a kutya a menhelyre kerül, viszont ha csak a 
szomszédjába lép, a blöki még megszökhet, ha a felfordított 
kártya azt mutatja. Ugyanígy a kutya minden további körben 
megpróbál elszökni a menhelyről, aminek a sikerét szintén a 
felfordított kártya dönti el (de nyugalom, legkésőbb a harmadik 
rá következő körben a kutya kiszabadul).

A kutyusok nem mindig békések, a szomszédos kutyák harcba is 
bocsátkozhatnak. Ez is egy akciópontot emészt fel. Ilyenkor a két 
érintett játékos felfordít egy-egy kártyát, majd összehasonlítják 
az azon lévő mancsok számát; akié a több, az nyerte a csatát.

A játék győztese az, aki először gyűjt össze, visz vissza és ás el a 
saját búvóhelyén 3 csontot.
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Tedd le! Hozd el! Fekszik! Ül! Sose 
lennék egyedül.

A játékélményről annyit érdemes elmondani, hogy alapból a 
figurák – nem tudok jobb szót – cuki kinézete meghatározza, 
hogy egy hangulatos, kedves játék kerekedjen ki belőle, ha 
leülünk a tábla mellé. A szabályok garantálják, hogy senki nem 
marad le nagyon, illetve senki nem kerül állatmenhelyre túl 
sokáig. A játék elején, amikor az első csontot sikeresen beviszitek 
a búvóhelyetekre, lehet az az érzésetek, hogy ez bizony könnyű 
lesz, hiszen erre az első eredményre sokszor nem kell többet 
várni, mint 5 percet (a közelben lévő kukák valamelyikében csak 
van csont). De ahogy egyre távolabb kell merészkedni, annál 
tovább tart egy-egy csont megszerzése. És mivel a visszaút is 
hosszabb, meg a kajánk is fogy, illetve utunkba kerülhet egy-egy 
lepisilt oszlop, vagy arra jár a sintér, a második csont elásása 
már hosszabb időt vesz igénybe. És így tovább, a harmadik 
csonté esetleg még többet. Szóval ne becsüljétek le a játékot!

A lépések tervezésénél, ha nem figyelünk, túl későn vehetjük 
észre, hogy lecsökkent az élelemszintünk, ilyenkor előfordulhat 
kapkodás, és ha nincs olyan kuka vagy étterem, ahol ételt 
kapunk, mehetünk a menhelyre. Tapasztalatom szerint a kukák 
felborogatása népszerűbb, mint az újságkihordás, tekintettel 
arra, hogy ez utóbbi egy áttételen keresztül tudja csak csonthoz 
juttatni a játékost, ellentétben a kukával, ami azonnali csontot 
ad. A magunk részéről mi kerültük a küzdelmet is meg azt is, 
hogy egymásra ráküldjük a sintért, de lehet a játékot egy kicsit 
kevésbé barátságosan is játszani.

Összbenyomásom egyértelmű: egyszerű szabályokkal és cuki 
kinézettel operáló, többféle játékstílussal játszható és hiánypótló 
témát választó igazi családi játék, ami kötelező darab, nemcsak 
kutyabolondoknak, de nekik legfőképpen.

drkiss

(A fejezetcímek idézetek Gryllus Vilmos: Kutyát kérek! című 
dalából.)

ism
ertető - Kutyavilág

www.jemmagazin.hu

Kutyavilág

Tervező:
Christophe Boelinger

Megjelenés:
2017

Kiadó:
Keller & Mayer

Kategória:
akciópontokból gazdálkodós, pontgyűjtős

6+   2-6   30-60'

Keller & Mayer

6

http://kelleresmayer.hu/aruhaz.php?p=reszletek&m=1
https://boardgamegeek.com/boardgame/205101/dogs-life


Zsákom, zsákom, mondd meg nékem, 
mit tehetek a körömben?

Az asztal közepét a méretes hatszögletű lapokból kirakott térkép 
foglalja el. Az egyszerű forma alig pár elemből áll. A központi 
lapka és a körülötte lévő hat további terület jelképezi az ősi földet, 
amelyet körbevesznek a játékosok birodalmai, darabonként 
három területnyi szülőfölddel. A Hyperborea elsősorban nem 
a felfedezésről szól. A térképen való taktikus mozgás az ott 
megszerezhető kincsekre irányul. A területlapkákon található 
városokat és romokat átgondolt időzítéssel kell elfoglalni, mivel 
az odahelyezett figuránk a továbbiakban jó időre inaktívvá válik. 
Aki azonban túl sokáig halogatja a hódítást, könnyen hoppon 
maradhat.

A játék központi eleme a játékosoknak kiosztott zsákocska, 
a benne lévő színes kockákkal. A zsákból húzott kockák 
segítségével lehet a birodalom fejlődését irányítani, illetve 
a körben végrehajtható akciókat megszerezni. A játék során 
a zsákunkba újabb kockákat kell gyűjtenünk, folyamatosan 
figyelve a színek közötti arányokra. A kockák ugyanis különböző 
párosításokban más-más akciókat tudnak aktiválni. Már a játék 
megkezdése előtt fontos stratégiai döntést kell meghoznunk, 
amikor a hat alapszín mellé választunk egy plusz kockát.

A játékos a fordulóját mindig három kockával kezdi, melyeket 
a játékostábla hat alaptechnológiája, illetve a fejlesztések 

során megvásárolt fejlett technológiák között tudja elosztani. 
A technológiákra elhelyezett kockákkal lehet akciókhoz jutni. 
A játék egyik érdekessége, hogy az akciók árát több kör alatt, 
részletekben is megfizethetjük.

A körét minden esetben azzal zárja a játékos, hogy húz három 
kockát a zsákjából. Ha üres a zsákja, akkor végre kell hajtania az 
“Alaphelyzetbe állítás” speciális akciót. Ilyenkor minden kockája 
visszakerül a zsákjába, illetve minden városon vagy romon 
álló figurája kilép a lapka külső területére, ezzel jelezve, hogy 
ismét aktív. A jól megtervezett “Alaphelyzetbe állítás” a nyerő 
stratégia fontos mozzanata.

A szabadság mámora
Nehezen titkolhatnám, így inkább kimondom kerek perec, a 
Hyperborea a kedvenc játékom. A játék minden elemét precízen 
megtervezettnek és tökéletesen kivitelezettnek 
tartom, de a rengeteg erény közül is 
kimagaslik a játékos körének végtelen 
szabadsága. A Hyperboreában 
ugyanis nincs semmiféle megkötés, sem 
az egy körben véghezvihető akciók 
számára, sem azok sorrendjére 
nézve. Amit a játékos az adott körben 
fel tud építeni, azt mind meg is teheti. 
Nézzük, miket!

Hyperborea ősi népének leszármazottai egy katak-
lizma után egymástól elzárva fejlődtek. Most, hogy 
az őket elzáró mágikus gátak leomlottak, mind fel-
fedező útra indulnak a romok közé zárt kincsek és 

elődeik elfeledett tudásának megszerzésére. Ebben 
a nagyszerű játékban Hyperborea egyik birodalmát 
irányítva küzdünk a végső győzelemért.
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»» Felderítés: Ha térkép van, mozgás is kell legyen! A meg-
szerzett mozgáspontokkal lehet a figurákat a területla-
pok között mozgatni. Alaphelyzetben egy mozgáspont 
egy lépés, amit a terület típusa módosíthat.

»» Hadviselés: Ha van ellenfél, harc is kell legyen! A 
Hyperboreában a harc végtelenül egyszerű, minden tá-
madáspontért legyőzhetünk egy velünk egy területen 
álló ellenséges figurát. Védekezni nem lehet, csak picit 
megnehezíteni a támadó dolgát. Jól van ez így, ez a játék 
nem a realisztikus hadakozásról szól. Nagyon nem is ér-
demes keseregni az elveszített emberkénk miatt, hiszen 
ugyanilyen könnyedséggel fogjuk majd mi is lemészárol-
ni elleneinket!

»» Növekedés: Ezzel az akcióval új figurát helyezhetünk a 
térképre a készletünkből. Érdekes szabály a játékban, 
hogy soha nem csökkenhet a felhelyezett figuráink szá-
ma három alá, így nem is kerülhetünk véglegesen kiszol-
gáltatott helyzetbe.

»» Fejlődés: Birodalmunk folyamatos fejlődéséhez a meg-
szerzett kockák biztosítják az alapot, amelyekhez itt tu-
dunk hozzájutni.

»» Kereskedelem: Picit félrevezető ez az akció, a 
Hyperboreában nincs valódi kereskedés. Ezzel az akció-
val közvetlenül lehet győzelmi ponthoz jutni.

»» Tudomány: A játékostábla alaptechnológiái a kockák szá-
mának növekedésével szűkössé válnak. Érdemes időben 
fejlett technológiákhoz jutni, hogy a stratégiánkat iga-
zán hatékonnyá tegyük. A fejlődésnek azonban árnyol-
dala is van. Minden megszerzett fejlett technológia egy 
szürke kockát is hoz magával, ami néhány speciális ese-
tet kivéve felesleges ballaszttal terheli a zsákocskánkat.

A Hyperborea zsenialitása abban rejlik, hogy a fenti akciókhoz a 
játékostáblán kívül a térképen is hozzájuthatunk. A városok nyílt 
jutalmakat kínálnak, míg a romokban titkos, de véges számú 
jutalom kaparintható meg. Ezek mindegyike a fent megismert 
elemekből épül fel, azaz hozzájuthatunk további mozgás- és 
támadásponthoz, kockákhoz, felhelyezhető figurákhoz és 
természetesen győzelmi pontokhoz is. Gondos tervezés és 
kivitelezés mellett egy-egy körben egész láncolatokat építhetünk 
akciókból. Kockát helyezünk el, hogy az azzal megszerzett 
akciót a térképen végrehajtva újabb akcióhoz jussunk, amivel 
szintén további figurákat vagy kockákat hozhatunk játékba. 
Csodálatosan hangzik, ugye mondtam?

Győzelmi feltételek
A játék végét három különböző feltétel válthatja ki. Ha egy 
játékos eléri a tíz győzelmi pontot, vagy megszerzi az ötödik 
fejlett technológiát, esetleg feltette az utolsó figuráját is a 
térképre, hozzájut egy céllapkához. A játék megkezdése előtt 
kell megállapodni a játék hosszában. Rövid játék esetén az 
első teljesített cél kiváltja a játék végét. Közepesen hosszú 
menet esetén két különböző, míg hosszú játék esetén mind 
a három feltételnek teljesülni kell. A feltételeket különböző 
játékosok is teljesíthetik, illetve egy-egy feltételt akár többen is 
teljesíthetnek.

A tapasztalat azt mutatja, hogy nagyon kis időeltérés van a 
rövid és a közepes játékmenet között. Tekintve, hogy az eltérő 
stratégiák ütköztetését és a valódi izgalmakat a rövid játékmenet 
nem tudja kidomborítani, mindenkinek legalább a közepes 
hossz választását ajánlom. 

A dobozon a tervezők játékosonként 25 perc játékidőt jelölnek 
meg, ami közel jár a valósághoz. Bár néha egy-egy játékos köre 
valóban hosszúra nyúlhat, a folyamatos figyelem és tervezgetés 
miatt nem érződik soknak a várakozási idő.

Ki lett a győztes?
Szeretem azokat a játékokat, ahol a játék közben az erősorrend 
érezhető, de biztosra nem lehet megmondani, ki lesz a végső 
győztes. Ezt az izgalmi faktort a Hyperboreában tökéletes szintre 
fejlesztették. A pontozás kellően összetett és megfelelően 
differenciált az eltérő stratégiák között ahhoz, hogy az utolsó 
pillanatig fenntartsa a feszültséget. Pontot érnek a begyűjtött 
ékkövek, a zsákba került kockák, az elfoglalt területek, a 
megszerzett fejlett technológiák, a legyőzött ellenfelek és 
az elért célok is. Külön érdekes tapasztalat, hogy bár egyes 
játékok során jelentősen eltér a végső győztes pontszáma, a 
végeredmény mindig nagyon szorosan alakul.

A stratégia sarokkövei
A Hyperborea a zsákunkban található kockák hatékony 
kihasználásáról szól. Ehhez minden “Alaphelyzetbe állítás”-kor 
alaposan fel kell mérnünk a kockáinkat, ugyanis ha egyszer 
betettük őket a zsákba, már nem nézhetjük meg a készletünket. 
Nagyon fontos a zsákban található kockák számának észben 
tartása is. Ha ugyanis egy kör végén nem tudunk három kockát 
húzni, kénytelenek leszünk a következő kört egy vagy két 
kockával kezdeni, ami természetesen igen nagy hátrány.

Ebben a játékban nincsenek kötelező akciók (kivéve a kockahúzást 
a kör végén). Viszont a megszerzett akciókat csak az adott körben 
tudjuk felhasználni. Egy-egy “Alaphelyzetbe állítás”-kor érdemes 
végiggondolni, hogy mire elegendőek a kockáink, illetve milyen 
kockákat tudunk a zsák kiürülése előtt még megszerezni. A kellő 
időben végrehajtott „Alaphelyzetbe állítás” érdekében néha 
érdemes elhalasztani a már megszerezhető kockák begyűjtését 
is. Nincs annál rosszabb, mint amikor olyan technológiáról kell a 
zsákba dobni kockát, amit nem sikerült befejezni!

Ellentétben sok más játékkal, a Hyperboreában egy-egy 
szűkösebb kör nem jelenti automatikusan a stratégiánk bukását. 
Pont ellenkezőleg, néhány taktikusan felépített csendes körrel 
lehet csak igazán felkészülni egy kiterjedt hódító hadjáratra! 
Bár nagyon csábítóak a térképen elérhető bónuszok, mindig 
ügyelnünk kell arra, hogy a zsák kiürüléséig legyenek még 
mozgatható figuráink. Ennek hiányában könnyen megeshet, 
hogy olyan mozgás- vagy támadáspontokhoz jutunk, amelyeket 
aktív figura hiányában nem tudunk elkölteni, illetve az ellenfelek 
váratlan akcióit sem tudjuk lereagálni.
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A céllapkák megszerzése fontos, de nem jelent biztos 
győzelmet. Egyik cél elérése sem könnyű, bár talán az 
összes figura felhelyezése a legnehezebb. Az erre irányuló 
törekvéseink közben könnyen elveszhetünk a két körünk közötti 
tervezgetésben, ami csökkentheti az ellenfelek lépéseinek és 
fejlődésének figyelemmel követését. A győztes stratégiába 
nem fér bele a körönkénti ad hoc akcióválasztás. A jó játékos 
az “Alaphelyzetbe állítás”-kor áttekinti a kockáit, a technológiáit 
és a térképen elfoglalt pozícióit, majd pontosan megtervezi az 
elkövetkező körök lépéseit, figyelemmel arra, hogy a kockahúzás 
véletlenje se húzza keresztbe a számításait.

Kinek ajánlott és kinek nem
Bár nem egy “eye candy” játék, a színvilág és a grafikai elemek 
kellően egységes és nagyon átgondolt tervezést mutatnak. Külön 
öröm számomra, hogy képesek voltak teljesen nyelvfüggetlen 
módon megalkotni egy ilyen komplex stratégiai játékot. Nem 
titkolom, hogy végtelenül elkeserít azon tervezők lustasága, 
akik nem fordítanak kellő időt a piktogramok kidolgozására. 
Nem csak az adott nyelvet nem ismerőket zárják ezzel ki a 
játék maradéktalan élvezetéből, de a gyakorlott, a nyelvet bíró 
játékosokat is folyamatos olvasgatásra ítélik, lassítva ezzel a 
játék menetét. A Hyperborea esetében ugyan a piktogramok 
picit eltérnek a megszokott formáktól, de bőven az érthető és 
megjegyezhető tartományban maradnak.

A doboz picit túlméretezett és szortimentet sem tartalmaz. A 
kockák és a romokra felhelyezendő tokenek tárolására érdemes 
házi megoldást alkalmazni, sokat lehet a játék előkészítésén 
és elrakásán, de magán a játékmeneten is gyorsítani vele. A 
játékelemek minőségére nem lehet panasz. A mai Kickstarter 
mini mánia korában a Hyperborea figurái nem jelentenek 
kiugró vonzerőt, de mind kidolgozottságban, mind gyártási 
minőségben elfogadhatóak.

Az újrajátszhatóságot a nagyszámú területlapka és a birodalmak 
népei közötti apró eltérés biztosítja. A térkép kialakításának 
kötöttsége és egyszerűsége meglehetősen szűkösnek tűnhet 
első ránézésre. De ahogy már fentebb írtam, ez a játék a 
felfedezés helyett az okos helyezkedést és a jól időzített hódítást 
jutalmazza. Mivel minden játékban csak pár térképlap szerepel, 
a változatosság garantált. Különösen igaz ez a középső lapkára. 
Aki elsősorban az eltérő játékos képességeket és az epikus 
harcokat keresi, csalódni fog. Azok számára viszont, akik egy 
könnyen magyarázható, ugyanakkor kellően komplex stratégiai 
játékot keresnek, amiben már az első körtől a saját útját járhatja 
minden játékos, kötelező darab a Hyperborea.

A cikk terjedelmi korlátai miatt a szabályrendszer számos 
elemére nem tértem ki. Egy dolgot azonban még mindenképp 
érdemes kiemelni: a Hyperborea nem csak ígéri, de valóban 
meg is valósítja a 2-6 fővel játszhatóságot. Ráadásul különleges 
szabályokat sem kell alkalmazni mindehhez, amiért külön 
győzelmi pontot kapnak a tervezők.

(A cikk megírásához nagy segítséget nyújtott a magyar szabály, 
melynek terminológiáját is megpróbáltam átvenni. Köszönet 
érte Csirke József fordítónak!)
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Memory
Ki nem memorizott már legalább egyszer az életében? Tudjátok, amikor a 
négyzethálóba szervezett vagy csak úgy összevissza lerakott, képpel lefelé 
lévő lapokból megfordítunk kettőt, majd ha azonosak, elvesszük a párt, 
illetve újra fordítunk, ellenkező esetben visszafordítjuk a lapokat. Ugye 
mindenki csinálta már?

A Memoarrr! (amelynek címében a Memo a memóriajátékokra utal, 
az arrr! pedig a kalózok harci ordítását hivatott imitálni) alapvetően ezt 
a mechanikát „lovagolja meg”, de beletesz jó pár olyan csavart, amivel 
önálló, kreatív játékká válik.

Egyrészt van 25 kártya, ezeket rendezzük 5×5-ös hálóba képpel lefelé, de a 
középsőt kivesszük. Ide kerül 7 kincskártya, amelyeket a 7 forduló győztesei 
fognak egyenként elvinni. Erre kerül a játékosok számánál eggyel kevesebb 
vulkánkártya. A játék ennyi setup után tulajdonképpen meg is kezdődhet.

Nem igazi párok
A játékosok a maguk felé eső (vagy egy kiválasztott) oldal középső három 
kártyáját megnézhetik titokban, majd visszatehetik úgy, hogy tudják, hogy 
melyik hová került. A kezdőjátékos ekkor felfordít egy lapot, ami nem 
lehet az általa előbb megnézett 3 egyike. A következő játékos is felfordít 
egy lapot, ami viszont már lehet az általa ismert lapok közül való, vagy 
bármilyen más lap. A lényeg: a most felfordított lapon lévő háttér vagy állat 
közül az egyiknek azonosnak kell lennie az épp azt megelőzően felfordított 
lapon lévővel.

5-féle háttér van, 5-féle állattal, amiből ki is jön a 25-féle kártya. Amint 
látható, nem igazi memory ez, mert egy játékos mindig csak egy lapot 
fordít fel. Aztán a párok sem igaziak, mert eleve nincs 2 egyforma lap, az 
illeszkedés csak egy tényezőre korlátozódik a két lap között. Aztán az is 
csavar, hogy mindig az utoljára felfordított lappal kell illeszkednie a most 
felfordítottnak. Végül az is újítás, hogy aki talált illeszkedést, nem kap 
semmit.

Milyen újdonságot lehet kihozni egy rég ismert és bejáratott 
játékból? Egy kis fantáziával akármilyet, és ha a piacon van 
helye az itt a piros, hol a piros játék dobozos változatának 
(ez nem azonos az aluljárós, rendőr elől futós változattal), 
akkor a mostani játék még annál is inkább jogosan került 
kiadásra és a boltok polcaira. Előrebocsátom, hogy csak az 
alapjátékkal játszottunk, aminek az ismerete megítélésem 
szerint elégséges ahhoz, hogy alapvetően pozitív véleményt 
fogalmazzunk meg róla.
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A vulkán hatása
Aki viszont nem illeszkedő lapot fordított fel, az felhúz egy 
vulkánlapot, és ő abban a fordulóban már nem játszik. 
Értelemszerűen, amikor az utolsó vulkán is felhúzásra került, 
akkor egy játékos maradt csak, ő pedig az egyik kincskártyát 
húzza fel magának.

És hogy egy újabb változatosságot vigyünk a játékba: a lapokat 
UGYANOTT hagyjuk, visszafordítjuk, a kört az kezdi, akinek a 
vulkánja körül a legtöbb madár kering, és lejátsszuk a következő 
fordulót is, majd mindezt megint, összesen hétszer. A győztes az 
lesz, akinek összesen a legtöbb rubin van a kincskártyáin.

Mi tetszik és mi nem
Nagyon tetszik a játék külseje, a szép grafika, a vicces és aranyos 
rajzok, bár a kalózos tematikából nekem már egy kicsit kezd elegem 
lenni. Nagyon tetszik a memóriajátékok teljes újragondolása, 
hogy szinte nem maradt a Memoarrr!-ban olyan alapelem, amin 
ne változtattak volna, miközben azért a játék lényege (emlékezz, 
hogy holt volt a sárga hátterű polip) nem változott.

Azt hinnétek, hogy a fordulókkal a játék könnyebb lesz, ami igaz is, 
de csak egy határig, mert hogy véges, amit meg tudunk jegyezni, 
és pl. a klasszikus memoryval szemben itt nem csökken a lapok 
száma. Nálunk volt olyan parti, amikor egy-egy laphoz hozzá sem 
értünk, pedig azt hittem, hogy ilyen nem fordul elő. De inkább 
az volt a tipikus, hogy ugyanazon az algoritmuson mentünk végig 
egyes jól bejáratott helyzetekben a későbbi fordulókban.

Ami nem tetszett, hogy alapból a kincskártyák sorrendje random, 
holott szerintem díjazni kellene azt, aki az első körben nyeri 
a lapot, mivel akkor a legnehezebb elméletileg. A szabály is 
javasolja, hogy rakjuk sorrendbe a kincskártyákat, csak éppen 
ellenkezőleg teszi, márpedig szerintem a játék vége felé kéne, 
hogy a legkevesebbet érje egy győzelem. Az sem tetszik, hogy a 
vulkánkártyák sorrendje is random, itt szerintem az kéne, hogy a 
következő fordulót az kezdje, aki elsőnek esett ki. Nem említettem 
még, hogy a haladó szabályokban minden sikeres felfedésnél 
a felfedett állat képessége szerint még extra lépésed lehet, pl. 
megnézhetsz egy lapot, még egy köröd van, átmozgathatsz 
lapokat, stb.

Nagyon sajnálom, hogy csak négyen játszhatják a játékot, pedig 
szerintem pont a mechanika miatt 5 vagy 6 fős játékot kellett 
volna csinálni belőle. Viszont ha van szerencsétek benne lenni a 
4-ben, ne hagyjátok ki, mert a memória játékok egy teljesen új 
élményét nyújtja a Memoarrr!
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Yatzee és a kismalacok
A játék természetesen az ismert mesére épül. A kismalacok 
szalmából, fából és kőből építenek házat, hogy elbújhassanak a 
farkas elől. Ha valaki véletlenül mégsem ismerné a mesét, akkor 
egy kis füzet is van a játékban, amiben a mesét megtaláljuk. A 
három kismalac egy kockajáték, amelyhez hasonlót a Yatzee 
óta sokat láttunk már (pld. King of Tokyo, Saint Malo, CV, 
Roll through the ages). A játékosok többször dobhatnak (itt 
maximum háromszor), majd a kockák közül egyet vagy többet 
félretesznek, hogy minél jobb kombinációkat alakítsanak ki.

Ezekkel a kockadobásokkal próbáljuk felépíteni minél erősebb 
nyersanyagból a házunkat. Egy ház egy ajtóból, egy tetőből és 
több ablakból állhat, de lehet olyan házunk is, amelynek csak 
ablakai és teteje van. Nyilván a gyerekjáték jellege miatt ilyen 
megengedő az építési szabályzat. 5 kockánk van, abból kettő 

fehér, három fekete. A fehér kockán hat oldalból kettőn ablak, 
kettőn ajtó, kettőn tető található. A három fekete kockán az 
egyik tető helyett egy farkasfej található. Bizony itt a farkasfej 
a rossz dobás, mint a Saint Maloban a kalózok. Ha valaki 
farkasfejet dob, ezt félre kell tennie, és azzal már nem dobhat.

A három dobás után, vagy ha a játékos korábban megállt, 
kiértékeljük a dobásokat. Ha 2 azonos szimbólumot (2 ajtó, 2 
ablak, 2 tető) dobott, akkor a megfelelő építőlapkát elveheti 
a szalma kupacból. Ha 3 azonos szimbólumot dobott, akkor a 
fa vagy szalma kupacból veheti el a megfelelő lapkát, 4 azonos 
szimbólum esetén pedig már a tégla kupacból is választhatunk. 
A lapkával épületeket építhetünk. Vagy ablakkal, vagy ajtóval 
kezdjük az építkezést, de az ajtót később is betehetjük az ablak 
alá.  Egy házhoz többféle építőanyagot is felhasználhatunk, és 
több házat is építhetünk párhuzamosan. Egy ház akkor épül fel, 
amikor tető kerül rá.

Egy gyerekjátéknál különösen fontos, hogy megragadja a leendő célközönséget, a gyerekeket és a szüleiket. 
Egy ismert mese társasjátékos feldolgozása tökéletesen alkalmas arra, hogy a társasjátékok iránt nem kü-
lönösebben érdeklődők figyelmét is felkeltse. A játék készítői ezt még megfejelték a meseérzés erősítésére, 
hiszen a játék nem egy hagyományos társasjáték dobozban van, hanem úgy néz ki, mint egy könyv. Zseniális 
a megoldás, és mivel ez egy immár nyolc részből álló Mese & Játék  sorozat része így egész különös látványt 
nyújthatnak a játékok a polcon. A három kismalac a sorozat első része, amit a Delta Vision adott ki magya-
rul. Nézzük meg, érdemes volt-e, illetve érdemes-e a sorozat további részeinek kiadásával próbálkozniuk.
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Fújd, mint egy farkas
Ha valaki kettő vagy három farkasfejet dobott, akkor nem vehet 
el építőanyagot, és nem építheti tovább abban a körben a házát. 
Ehelyett viszont lerombolhatja egy másik játékosét. Igen, ha 
valaki rosszat dob, akkor az igazi büntetést más játékos szenvedi 
el. Gondolom ezt is inkább a gyerekjáték jellege miatt találták 
ki. A rombolás úgy történik, hogy a játékos kijelöli egy másik 
játékos házát, majd megforgatja a farkaskerék mutatóját, és 
amilyen típusú anyagra mutat a nyíl, az adott házban az összes 
olyan anyagú rész megsemmisül. Ha valaki egyféle anyagból 
építi a házát, egy pörgetéstől teljesen megsemmisülhet, ha 
többféléből, akkor viszont nagyobb eséllyel sérül. A kerék jól 
van beosztva, mert a hat körcikkből három a legkönnyebben 
megszerezhető szalmára mutat, kettő a fára és csak egy a téglára. 
Hogy a mesébe jobban beleéljük magunkat, megtehetjük, 
hogy nem pörgetjük a mutatót, hanem mint a mesebeli farkas 
megfújjuk, és meglátjuk, fújásunktól melyik ház dől össze.

A játék akkor ér véget, amikor a meghatározott számú lapka 
elfogy. Ezután a tető nélküli be nem fejezett házakat ki kell 
dobni, pontot nem érnek, a többi házat lepontozzuk. Minden 
szalma lapka 2, minden fa lapka 3, minden tégla lapka 4 pontot 
ér, minden házban látható virágcserép további plusz pontot 
ad, és minden egyes befejezett ház is ér 1-1 pontot. A legtöbb 
pontot elérő játékos a győztes, döntetlen esetén a legtöbb házat 
építő játékos a nyertes.

Van egy kicsit haladóbb verziója. Ilyenkor a játék végén a 
virágcserepekért nem kapunk plusz pontokat, csak a középre 
kitett jutalomkártyák után: a legtöbb befejezett ház, a 
legmagasabb ház, a legtöbb virágcserép 3-3 pontot ér, illetve a 
játék közben aki először felépít egy csak szalmából, csak fából, 
csak téglából épült házat, az 2-2 pontot szerez.

Egy sorozat kezdete
Ötletes gyerekjáték, amely a jól ismert mechanizmusokra épít. 
Az ismert mese eleve vonzó a gyerekek és szüleik számára, 
a játékszabály egyszerű, a társasjátékokat nem ismerők is 
könnyen megbirkóznak vele. Nagyon szórakoztató, nem csak 
gyerekek, hanem akár felnőttek számára is, igazi családbarát 
játék az ötletes dobozzal, a mesekönyvvel, a jó minőségű 
alkatrészekkel. A játék annyira egyszerű, hogy nem is értem a 
dobozon feltüntetett 7 éves korosztályt, biztos vagyok benne, 
hogy ezt a játékot már 4 éves gyerekek is tökéletesen tudják 
játszani.

Ahogy láttam, már megjelentették a második részt, a Baba 
Yagát. Ha az is ilyen ötletes, szórakoztató, mint ez, akkor valóban 
megérte elhozni a magyar piacra ezeket a játékokat.
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Mi van a szobában?
Jelen bekezdésben a doboz tartalmáról beszélnék egy kicsit. 
60 db kártya és slussz-passz. Ezzel a 60 db kártyával oldották 
meg a kérdést, és most, hogy egyet játszottam, és két másik 
partit némán végignéztem, kezd enyhülni a szabadulószobákkal 
szembeni ellenérzésem. A lapok logikusan vannak összeállítva, 
mintegy aranytálcán kínálva a leglogikusabb megoldásokat. De! 
A bökkenő éppen ezért ott van, főleg, ha a virtuális szobából 

koedukált csapat kíván kijutni. Anélkül, hogy lelőném a poént, 
igyekszem felkorbácsolni a kedélyeket. A játék egy titkos 
laborban kezdődik, ahol is … professzor rejtélyes módon eltűnt. 
Nyilván fel volt készülve eltűnésére, mivel egy nagy halom jelet 
hagyott hátra, hogy mi ügyesen kibogozva azokat megtaláljuk 
a profot. Azt hiszem, nem árulok el titkot, ha elmondom, törni 
kell a fejeket, és nagy szükség lesz a logikánkra ahhoz, hogy 
eljussunk a megoldáshoz. Na de miről is szólhatna egy ilyen 
rejtélyes játék?

Eddig összesen egy alkalommal volt szerencsém 
szabadulószobába bejutni és onnan viszonylag 
gyorsan kijutni. Nagyjából 30-40 perc kellett hoz-
zá, hogy a „furfangos” fejtörőket megoldva meg-
találjuk a kijárat kulcsát. Ezzel számomra véget is 
ért eme igen rövid karrier, amit a szabadulószobák 
nyújtanak. Igaz, ez még a keletkezésük hajnalán 
volt, feltételezem, azóta sokkal izgalmasabb és ne-
hezebb útvesztőket kreálnak, de mégsem érzek kész-
tetést, hogy újra megpróbáljam. És itt jönnek képbe 
azok a játékok, amelyek témájukban megpróbálják 
szimulálni, lemásolni eme rejtélyes szobák, kamrák 
világát. Körülbelül 5 napja töröm a fejem, hogy is 
kezdjek neki ennek a cikknek. Ha túl sokat mondok, 
akkor senki nem fogja megvenni és végigvinni. Ha 
túl keveset, akkor meg minek írok róla? Ilyenkor 
szokott megjelenni a „Spoilerveszély” felirat, ami 
a jelenlegi szám megjelenésének pillanatáig lelki 
szemeim előtt fog himbálózni, rámutatva arra, si-
került-e mentesíteni a cikket a spoilerektől.
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A hölgyek
Kézenfekvő, hogy a női nem képviselői mindent oly magától 
értetődőnek vélnek, így ebben a játékban a különböző 
feladványok megoldásait is ezzel a hanyag eleganciával oldják 
meg. Ha a kérdésben szerepel egy cselekvésre utaló szó, 
akkor cselekednek, és nem próbálják kitalálni, miért nem a 
legkézenfekvőbb válasz a jó válasz. Ez szinte minden partin s 
minden női nemet képviselő menekülőre egyaránt érvényes. 
Érdekes volt látni, hogy a térben és időben máskor és máshol 
játszott partik hölgy tagjai mindent ugyanúgy oldottak meg

Az urak
Hát igen, ez már keményebb dió. A szabály azt mondta, papírt-
ceruzát készítsünk elő, másra nem lesz szükség. Tévedtek, kell 
még számológép, abból is a tudományosabb féle, négyjegyű 
függvénytáblázat, a NASA rakéta indító számítógépe és az összes 
élő és holt nyelv ismerete. Ezek nélkül nem lehet kijutni! Ja de, 
csak legalább egy hölgy kell a csapatba, és minden rendben 
lesz. Ahol a lányok lazán bevillantották a megoldást, ott mi 
számoltunk, elméleteket gyártottunk, próbáltuk jobban kitalálni 
a feladványt, mint a szerző. Na azért a férfiember is jól jön néha! 
Voltak feladatok, ahol meg a mi racionális gondolkodásunkra 
volt szükség. Olykor vita kerekedett, és ilyenkor dzsentlmenhez 
méltón hátrább húztuk az agarakat, és hunyorogva vártuk a 
fejleményeket. Voltak.

Végül minden esetben kijutottunk, csak a végső értékelésben 
voltak eltérések. Nem tudom, mikor, kinek a számlájára lehet írni 
az eredményt, de ez talán nem is számít. Fokozódó feszültség, 
egyre sűrűbb homlokcsapkodás és fejcsóválás, no meg a nagy 
kérdés, hogyan fogunk kiszabadulni. Egy dolog a fontos, a játék 
zseniálisan van felépítve, nem kell túlgondolni semmit, csak 
feladatról feladatra haladni, és minden rendben lesz. Lányokat 
toborozzatok!

Engem megvett a Szabadulópakli: Időpróba. Sőt, ahogy 
láttam, a többieket is. Ami határozottan pozitív, hogy ez a pakli 
nem egyszer használatos, és biztos vagyok benne, hogy pár év 
múlva ismét nekifeszülünk, mivel addigra úgyis elfelejtjük, mit 
is kellett csinálni abban a bizonyos szobában. Ami számomra a 
legfontosabb kérdés, mikor jön már az új rész?

Jó játékot!
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Játékok a világ körül



A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 
jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat huszonkilencedik darabját 

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

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

és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 
csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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A játékról
A 2012-ben debütált, 2-6 fővel játszható Keyflower jelenleg 
is még 43. a BoardGameGeeken, a stratégiai játékok között 
pedig a 36. helyet foglalja el. A társasjáték ugyan ismert 
mechanizmusokból épül fel, azokat azonban mégis olyan 
módon kombinálja, ami teljesen egyedivé teszi. Nyugodt 
szívvel ki merem jelenteni, hogy a Keyflower jóval több, mint 
a részeinek az összessége. De mik is ezek a részek, melyek a 
játékban szereplő legfontosabb mechanizmusok?

»» Aukció/licitálás: a licit kulcsfontosságú szerepet tölt be, 
ily módon juthatunk hozzá a játék 4 körében (a 4 évszak-
ban) megjelenő új falulapkákhoz.

»» Lapkalehelyezés: nem csak licitálunk a lapkákra, hanem 
le is helyezzük őket, ezzel építi minden játékos a saját 
kis települését.

»» Munkáslehelyezés: ha van falunk, kellenek bele parasz-
tok/munkások is, akik dolgoznak, például fát vágnak. A 
játék legnagyobb újdonsága az, hogy a munkások nem-
csak ezen a jól ismert módon használhatók fel: velük 
licitálhatunk a lapkákra, sőt, vendégmunkásként más 
játékosok falvaiba is elküldhetjük őket. Legalább ilyen 
fontos, hogy a munkások 3+1 szín valamelyikében pom-
pázhatnak. Bármelyik szín használható bármilyen fela-
datra, azonban sosem keverhetjük őket egymással.

A játékmenet
A játék kezdetén minden játékos 8, egy zsákból véletlenszerűen 
húzott sárga, kék és piros munkással, valamint egy darab 
faluházzal indul. Az első három évszak elején játékosszámtól 
függően 6-10 hatszögletű lapkát (2 játékosnál 6, 3-nál 7, 
stb.) helyezünk fel az asztalra. Ezekkel két dolgot tehetnek a 
játékosok: 

»» licitálhatnak rájuk, hogy az évszak végén beépíthessék 
a falujukba, ebben az esetben a hatszögletű lapka felé-
jük eső oldalára kell tenniük a licitre szánt munkásukat 
vagy munkásaikat - így jelezve, hogy ez a licit hozzájuk 
tartozik -, vagy

»» használhatják, aktiválhatják a lapkákat, ebben az eset-
ben magára a hatszögletű lapkára kell tenniük a munká-
sukat vagy munkásaikat.

Nagyon fontos, hogy a munkások színe sosem keverhető, 
mindig csak azonos színű munkásokat tehetnek le a játékosok, 
legyen szó licitről vagy aktiválásról. Ezután, ha egy másik játékos 
felül akarja licitálni az adott lapkát, vagy újra szeretné aktiválni 
azt, ugyanolyan színű munkásokat kell letennie, de legalább 
eggyel többet, mint az előző játékosnak. Újraaktiválás esetén 
a lapkán levő korábbi munkások a helyükön maradnak, ami 
azért is fontos, mert egyetlen hatszögletű falulapkán sem lehet 
6-nál több munkás - azaz egy körben csupán 3 aktiválásra van 
lehetőség ideális esetben (először 1, majd 2, végül 3 azonos 
színű munkással). Ha valakit felüllicitáltak, kiegészítheti a 
hatszög oldalán levő munkásainak számát annyira, hogy újra 
többségben legyen, vagy egyben átmozgathatja őket máshova, 
akár licitre, akár aktiválásra - azonban sohasem bonthatja őket 
szét több csoportra.

Világ körüli utunk során az Egyesült Államokba, 
Massachusetts államba értünk. 1620. november 11-
én itt kötött ki a Mayflower nevű hajó, amely a pu-
ritán telepesek első csoportját szállította Angliából 
az Újvilágba. A cím alapján azt feltételezhetnénk, 
hogy az ő életükről szól a játék, ők azonban gyakor-
latilag maximum az inspirációt adhatták, mivel az 
eredeti 102 telepesből az a néhány tucat, aki túlélte 
a telet, 1621 áprilisában visszahajózott Angliába. 
Ebből is látható, hogy mennyire nehéz volt az első 
telepesek élete. Egy játék után rá fogunk jönni, hogy 
a Keyflower játékosaié sem egyszerű…

Játékok a világ körül - Keyflow
er
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Szintén kulcsfontosságú, hogy az egyes játékosok munkásai 
nem nyilvánosak, hanem paraván mögött foglalnak helyet. 
Persze, ha fotografikus memóriával rendelkezünk, akkor 
visszaemlékezhetünk arra, hogy az egyes konkurensek mikor 
milyen színű munkásra tettek szert, de lássuk be, erre azért kevés 
az esély.

A kör végén a liciteket megnyerők beépítik faluikba az így 
megszerzett lapkákat, az ehhez felhasznált munkásokat pedig 
visszarakják a közös zsákba - a vesztes licitekhez felhasznált 
munkások azonban visszakerülnek tulajdonosaikhoz. Azokat a 
munkásokat, amelyek egy liciten levő lapkán voltak, az kapja, aki 
megnyerte a licitet.

A második évszaktól - nyár - kezdve némileg változik a helyzet: 
immáron nemcsak az új lapkákat lehet aktiválni, hanem a 
játékosok faluiba beépítetteket is. Ez azt jelenti, hogy hiába 
vesztette el valaki az előző körben a licitet, attól még nyugodtan 
használhat egy másik faluban levő lapkát, ha rak rá munkást. 
Ennek persze ára van: a kör végén minden játékos megkapja a 
saját falujában levő munkásokat.

A fentiek olvastán mindenki számára nyilvánvaló, hogy a 
munkások kulcsfontosságú szerepet töltenek be a játékban - 
arról viszont még nem írtam, hogyan szerezhetünk újakat! Erre 
két lehetőség is van. A fontosabb az új telepesek elcsábítása. Az 
első 3 évszakban ugyanis pontosan annyi telepeshajó érkezik, 
ahány játékos van. Ezek különböző erősségűek: némelyiken több, 
némelyiken kevesebb munkás található, akiket a zsákból húzunk 
ki véletlenszerűen. A falulapkák mellett ugyanis sorrendlapkákra 
is licitálhatunk: aki megnyeri az 1-es számút, az választhat először 
a hajók közül, aki a másodikat, az másodszor, és így tovább. 
Munkásokat ezen kívül egyes falulapkákkal is lehet szerezni. Ezek 
közül a legfontosabbak azok a lapkák, amelyekkel zöld munkások 
toborozhatók. Miért olyan lényeges ez? Azért, mert a zsákban 
egyetlen zöld munkás sincs. Azaz, aki ilyet szerez, jó esetben akár 
egyetlen munkással is megnyerhet egy licitet, hisz könnyen lehet, 
hogy ő az egyetlen játékos, akinek ilyen színű dolgozója van.

Milyen más dolgokra jók még a falulapkák? Vannak köztük 
“bányák”, amelyeken a játék 4 nyersanyagának (fa, kő, vas, arany) 
valamelyikét termelhetjük ki; pontozók, amelyek a játék végén 
adnak pontot például nyersanyagonként; díszítmények, amelyek 
önmagukban érnek pontot; és szállítási kapacitást adó fogatok, 
amelyekkel szállíthatjuk a nyersanyagainkat. Fontos tudni, 
hogy minden falulapka továbbfejleszthető, azaz átfordítható 
a hátoldalára. A továbbfejlesztéshez általában nyersanyagok 
vagy képességjelzők szükségesek. Utóbbiakat egyrészt a 
telepeshajókról, másrészt pedig egyes falulapkák aktiválásával 
szerezhetjük be. Továbbfejlesztés után egyrészt több győzelmi 
pontot érnek az egyes falulapkák, másrészt pedig általában 
hatékonyabbá is válnak - egy kőbánya például onnantól kezdve 
nem 1, hanem 3 darab követ termel aktiválásonként.

Miért van szükség a nyersanyagok szállítására? Ezzel elérkeztünk a 
játék összetettségét adó második ponthoz (az első a multifunkciós 
munkások használata volt). Ugyanis a megszerzett nyersanyagaink 
nem egy közös készletben gyűlnek, hanem azokon a lapkáinkon, 
ahol kitermeltük őket (a liciten levő, illetve mások falujában 
levő lapkák aktiválásakor szerzett nyersanyagok a faluházunkba 
kerülnek). Miért baj ez? Azért, mert egy adott falulapkát csak 
azokból a nyersanyagokból lehet továbbfejleszteni, ami azon 
a lapkán található. Magyarán szólva, hiába épít ki valaki egy 
hatalmas nyersanyag- vagy képességjelző-termelő birodalmat, ha 
nem tud megfelelő szállítási kapacitásról gondoskodni, akkor jó 
eséllyel el fog bukni a végelszámoláskor.

Hogyan működik a szállítás? Minden játékos faluháza, azaz 
kezdéskor kapott falulapkája ugyanazzal a képességgel bír: 
alapesetben 1-es értékű szállítási kapacitást ad, és 1 falulapka 
továbbfejlesztését - azaz átfordítását - teszi lehetővé. Ha magát a 
faluházat fejlesztjük tovább, akkor az onnantól kezdve 1-es helyett 
2-es szállítással fog bírni. De mit is jelent pontosan a szállítási 
kapacitás? 1-es szállítási kapacitással 1 darab nyersanyagot 
1 falulapkányi távolságra lehet elvinni. 2-essel vagy 2 darab 
nyersanyagot 1 távolságra, vagy 1 nyersanyagot 2 távolságra 
lehet leszállítani. Mivel a legtöbb falulapka továbbfejlesztéséhez 
fejenként 2-3 nyersanyag kell, a kitermelőhelyek pedig nem 
feltétlenül szomszédosak ezekkel a lapkákkal, nyilvánvaló, hogy a 
megfelelő szállítási kapacitás kulcsfontosságú a játékban.
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Hogyan győzhetünk?

Vérbeli eurójátékként a Keyflower győztese is az lesz, aki a 
legtöbb győzelmi pontot szerzi. Győzelmi pont elsősorban 
a falulapkákért, másodsorban a megszerzett aranyakért jár. 
A legtöbb lapka már alapból is ér néhány győzelmi pontot, 
továbbfejlesztésük (azaz megfordításuk) esetén azonban 
jellemzően ennek többszörösét hozzák. Ezen felül az őszi 
fordulóban néhány, a téliben pedig csupa olyan lapka szere-
pel, amelyek bizonyos mennyiségű győzelmi pontot hoznak 
tulajdonosaiknak - például a munkások száma után. 

Mi az ideális játékosszám?

Gamereknek szánt eurók körében viszonylag ritka, hogy egy 
játék 2-től 6 főig játszható - a Power Grid és a Dominant 
Species mellett a Keyflower is ilyen. Fontos azonban megje-
gyezni, hogy az 5-6 fő elsősorban csak gyakorlott játékosok-
nak ajánlott, a döntések összetettsége és nehézsége miatt 
ennyi játékos mellett annyira lelassulhat a játék, hogy az a 
többség számára élvezhetetlen lesz.
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Milyen érzés játszani?
Sok eurójátékkal szemben felmerül az a - jellemzően jogos 
- kritika, hogy alacsony a játékosok közötti interakció. A 
hagyományos munkáslehelyezős játékokban jellemzően arra 
szokott korlátozódni, hogy elfoglaljuk egymás elől a központi 
táblán található akcióhelyeket. Nos, ez a vád biztos nem érheti 
a Keyflowert: folyamatosan oda kell figyelnünk játékostársaink 
cselekedeteire, terveire, ha sikeresek akarunk lenni. Először a 
licit során küzdünk meg velük a legértékesebb falulapkákért, 
másodszor pedig akkor, amikor aktiválni akarjuk a lapkákat. 
Mindig komoly dilemma, hogyan priorizáljuk cselekedeteinket: 
előbb licitáljunk a legfontosabbnak tűnő lapkára abból a 
munkásszínből, amiből jól állunk, előbb aktiváljuk azt a nemrég 
megszerzett falulapkánkat, ami 6-os szállítási kapacitást ad, vagy 
előbb zavarjunk be valamelyik konkürensünk tervébe azzal, 
hogy egy számára fontos falulapkára rakjuk le a munkásunkat.

Talán már a fentiekből is nyilvánvaló, hogy a Keyflowert lehet 
ugyan “barátságosan” is játszani, de a játék igazi mélységei 
akkor tárulkoznak fel, ha egymást nem kímélve próbáljuk 
körről-körre megtalálni a legideálisabb lépést. Ideális lépés 
pedig számtalan van, mivel az egyes falulapkák kiválóan 
kombóznak egymással. Koncentrálhatunk arra, hogy valamely 
nyersanyagunk kitermelését maximalizáljuk, foglalkozhatunk a 
munkásaink számának növelésével, rámehetünk a viszonylag 
nehezen beszerezhető képességjelzőkre, növelhetjük az 
aranybányászatunkat, illetve akár dönthetünk úgy is, hogy 
egyszerűen minél több falulapkát próbálunk továbbfejleszteni, 
ezzel szerezve minél több győzelmi pontot.

 Konkluzió
Még egy ilyen vázlatos szabálymagyarázat után - a játék egyéb 
finomságának felfedezését meghagyom azoknak, akik beszerzik 
a társast - is nyilvánvaló, hogy a Keyflower igazi gamerjáték. 
Ez köszönhető egyrészt a szabályok összetettségének, 
másrészt a stratégiai mélységnek, harmadrészt pedig a 
megszokott mechanizmusok átvariálásának. A hagyományos 
munkáslehelyezős játékokon, például az Agricolán, a Stone 
Age-en vagy a Russian Railroadson nevelkedetteknek például 
furcsa lehet, hogy egy lapkát többször is lehet aktiválni, a 
munkások színe nem a tulajdonosuk kilétét jelzi, a többi játékos 
falujába is lerakhatjuk őket, ráadásul a robotolás mellett 
licitálhatunk is velük. Azok azonban, akik felülemelkednek 
ezeken a kezdeti nehézségeken, a társasjátékok történetének 
egyik klasszikusával köthetnek közelebbi barátságot. Nagyon 
jó szívvel ajánlom tehát a Keyflowert mindenkinek, aki valami 
újdonságra vágyik!

Sarruken

Játékok a világ körül - Keyflow
er
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Keyflower

Tervező:
Richard Breese, Sebastian Bleasdale

Megjelenés:
2012

Kiadó:
R&D Games

Kategória:
aukció/licitálós, lapkalehelyezős, munkáslehelyezős

12+   2-6   90-120'
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Tablóépítési alapok
De mi is az a tablóépítés tulajdonképpen? Erre kétféle 
definíció létezik; az egyik a BGG-n, ahol úgy fogalmaznak, 
hogy minden játékos rendelkezik egy saját „tablóval” vagy 
játékostáblával, amit manipulálva (erőforrásokat termelve, 
vásárolva, eladva, optimalizálva) próbálja megnyerni a játékot. 
Ugyanakkor, véleményem szerint, a tablóépítés definícióját 
jobban szemlélteti a tényleges „tabló építés”, amikor kártyákból 
effektíve egy tablót hoz létre a játékos a saját játékterén. A lent 
felsorolt játékokban ez a bizonyos tabló a közös elem, miszerint 
kártyákat helyeznek el a játékosok maguk előtt, amiket általában 
akcióként raknak le, és vagy a lerakáskor, vagy valamilyen 
aktiváció segítségével használják azok képességeit, amivel 
több erőforráshoz vagy közvetlenül győzelmi pontokhoz jutnak. 
A tablóépítés elsősorban az euró játékok sajátja, de hibrid 
játékoknál is előfordulhat ez a játékelem. A játékmechanika 
legfőbb kritikája az, hogy többszemélyes pasziánszt eredményez, 
kevés interakcióval, így azoknak tudom leginkább ajánlani, akik 
az euró játékokat szeretik, és szeretik a saját kis birodalmukat 
menedzselni, anélkül, hogy más játékosok ebbe beleszólnának.

Race for the Galaxy
Elsőként a 2007-es Race for 
the Galaxyt, Thomas Lehmann 
játékát említeném meg. Ebben 
a játékban hódító útra indulunk 
a galaxisban, ahol különböző 
fejlesztéseket és bolygókat 
helyezünk el a tablónkban, 
majd ezek segítségével 
termelünk, fogyasztunk és új 
bolygókat hódítunk meg békés 
vagy katonai módszerekkel. A 
játékosok egy közös pakliból 
húzzák a lapokat, s ezek a 
kézben tartott lapok képezik 
a játék pénznemét is, ugyanis 

minden lerakott lap költségét a kézben tartott lapok eldobásával 
kell kifizetni. A 3x4-es tabló kirakására számos taktikai 
lehetőségünk van, sokféle nyerő stratégiával érhetünk célt, ami 
a legtöbb győzelmi pontot jelenti, lévén klasszikus euró játékról 
van szó. Induláskor van egy kezdőbolygónk, ez ötletet adhat, 
hogy merrefelé induljunk, de nem köti meg a lehetőségeinket. A 
játék egyedisége más tablóépítőkhöz képest az, hogy egy körben 
csak azok az akciók hajthatók végre, amelyeket valamelyik 
játékos kiválaszt az 5 különböző lehetőségből, így lehetséges, 
hogy egy körben csak 1, de akár 4 akciót is végrehajthatunk. 
A játék egyetlen igazi hátránya a bonyolult ikonográfiája, ami 
kezdő játékosok részére megnehezíti a játék betanulását, illetve 
a játékmesterek részére a tanítást. Ennek megkönnyítésére a 
készítők segédtáblákat raktak be, amivel egy kicsit egyszerűbb 
az eligazodás. A kezdeti nehézségeken túljutva azonban egy 
remek stratégiai játékot kapunk, amely akár családi játékként 
is megállja a helyét, ráadásul gyakorlott játékosokkal akár 30-
40 perc alatt lemehet egy parti, így gamereknek akár remek 
filler lehet két nagyobb játék között. Az alapjáték 2-4 fős, de az 
első kiegészítő, a The Gathering Storm véleményem szerint 
esszenciális, ami 4 új kezdőbolygót, egy extra játékost és a 
szólóvariációt emeli be a játékba, illetve céllapkákat is bevezet.

Némi vita van arról, hogy a tablóépítés játékme-
chanikának számít-e. Én azt gondolom, hogy az, a 
BoardGameGeek szerint azonban egy játékcsaládnak 
tekinthető, számos taggal. A BGG rangsorrend sze-
rinti listájának első 300 helyén 38 játék is megkapta 
ezt a besorolást.  
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Játékelmélet

Kártyás tablóépítő játékok
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7 Csoda
Hasonló játék a sokak 
által ismert 2011-es  
7 Csoda, amely a tablóépítő 
játékok gateway játékának 
tekinthető. Nem szeretnék 
a játékmechanikába rész-
letesen belemenni, hiszen 
aki nem ismeri a játékot, az 
egy részletes, taktikákat is 
tartalmazó cikket talál róla a 
JEM magazin 16. számában 
maat tollából.

2015 erős évnek számított az újragondolt tablóépítő játékok 
frontján, ekkor jelent meg a 7 Wonders: Duel is, ami 7 Csoda: 
Párbaj néven 2016-ban magyarul is megjelent. A 7 Csoda 
kétszemélyes verziója azonnal hatalmas siker lett, így az 
eredeti játék rajongóinak végre nem okozott gondot, ha csak 
ketten tudtak kedvenc játékukkal játszani. Antoine Bauzának 
nem kisebb név, mint a híres Bruno Cathala (Shadows over 
Camelot, Mr. Jack, Cyclades, Five Tribes, Kingdomino) segített 
a játék két főre való optimalizálásában. Részletes ismertetőért 
olvassátok el Főnix írását a 45. számban.

GOSU
Ugorjunk vissza kicsit 2010-
be, ekkor jelent meg Kim Satô 
játéka, a kevésbé ismert Goblin 
Supremacy, röviden GOSU. A 
fantasy tematikájú tablóépítős 
játékban goblinokat kell az asztalra 
helyeznünk, 3 sorban, aszerint, 
hogy milyen besorolású goblinok. 
A közgoblinok első szintűek, a 

hősök második szintűek (ők már nevesítettek), a tábornokok 
pedig harmadik szintűek. Az alapjátékban 5 különböző klán 
van, az alfa, a mecha, a sötét, a tűz és az ősöreg (ancient) klán. 
Itt is a kezünkben lévő lapok eldobásával fizetünk, itt azonban 
csak azokért az első szintű goblinokért kell fizetnünk, akiknek 
a klánja nem egyezik meg egy már korábban lehelyezett 
goblin klánjával (az első goblint ingyen rakhatjuk le). További 
megkötés, hogy nem lehet több második szintű goblinunk, 
mint ahány első szintű van, és így tovább. A lerakott goblinok 
képességeit vagy lerakásukkor aktiváljuk, vagy az aktivációs 
tokenjeink segítségével használhatjuk, ezek segítségével 
húzhatunk lapot, megsemmisíthetjük vagy harcképtelenné 
tehetjük az ellenfeleink goblinjait. Mint látható, ez a játék 
sokkal interaktívabb és harciasabb, mint a többi tablóépítő, így 
jobban ajánlható azoknak, akik nem a többszemélyes pasziánsz 
élményére vágynak. Minden forduló végén van a Nagy Csata, 
ahol az nyer, akinek a legtöbb pontnyi aktív goblinja van. Aki 
nyer, kap egy győzelmi pont-tokent; a végső győztes az lesz, aki 
3 ilyen tokent megszerez vagy valamelyik tábornok győzelmi 
feltételét teljesíti, mert akkor azonnal nyer, függetlenül a 
győzelmi pontjainak számától. A játék esélykiegyenlítős, számos 
goblin erősebb képességgel rendelkezik, ha irányítója nem a 
legtöbb győzelmi ponttal rendelkezik. Sajnos a játék ma már 
csak nehezen beszerezhető, mindössze az alapjáték kiegészítője 
kapható, ami 5 új klánt tartalmaz és keverhető az alapjáték 
klánjaival. A játékot nyelvfüggetlenné tették a 2012-es új 
kiadásban, azonban ez sem egy könnyen beszerezhető darab.

Évszakok
Időrendi sorrendben haladva 
a következő játék a 2012-es 
Évszakok. Ezt az aranyos kis 
játékot itt csak megemlítem, 
mert ennek a játéknak nem a fő 
mechanikája a tablóépítés, bár 
fontos szerepük van a játékosok 
által kirakott kártyáknak is. 
Itt jelentősebb az erőforrás-
menedzsment, amit az évszaknak 

megfelelő kocka dobásával tudunk megszerezni. A történet 
szerint 3 éven keresztül küzdenek Xidit varázslótanoncai, hogy 
megnyerjék a legjobb varázsló címet. Kellemes családi játék, 
azonban sajnos csak angol nyelven elérhető, a magyar kiadást 
nem nyomták újra.

Birodalmi telepesek
A következő játék, amit 
megemlítenék, a 2014-es Imperial 
Settlers (magyarul 2015-ben 
Birodalmi telepesek néven jelent 
meg). A név nem véletlen, a 
tematika erősen emlékeztet a Blue 
Byte 1993-as Amigás játékára, 
a The Settlers-re. Részletesen a 
játék leírását nem ismertetném, Vili 
megtette ezt már helyettem a JEM 
magazin 21. számában.

Among the Stars
A 2014 decemberi JEM kifejezetten 
elkényeztetett minket a tablóépítős 
játékokkal, mivel egy másik 
példányról is szó esett benne, ez 
pedig a 2012-es Among the Stars 
volt. Röviden azt kell tudni a játékról, 
hogy a 7 Csoda draftmechanikáját és 
a Race for the Galaxy tematikáját 
ötvözte egy olyan tablóépítő 
játékban, ahol nem csak az számít, 
hogy mit rakunk le a kezünkbe 
kerülő lapokból, de az se mindegy, 

hogy hová, mert a lapok hatásai függnek a szomszéd lapjainktól 
is. Akit a játék részletesebben érdekel, ajánlom figyelmébe 
Főnix cikkét a 21. számban.

játékelm
élet - Kártyás tablóépítő játékok
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Korokon át
2006-ban kijött a 
Through the Ages: A 
Story of Civilization, 
ennek új, átdolgozott, 
feljavított kiadása lett 
2015-ben a Through 
the Ages: A New Story 
of Civilization. 2016 
decemberében kijött a 

magyar kiadás, a Korokon át: A civilizáció új története. Ez az 
ízig vérig gamer játék is csak részben tekinthető tablóépítőnek, 
de a térkép hiánya miatt ez már igen közel áll az általam 
ismertetett alapdefinícióhoz. Ebben a játékban egy komplett 
civilizációt kell felépíteni, az őskor végétől egészen napjainkig. 
Erőforrásokat kell szétosztani a tudományos, a kulturális, az ipari 
és a katonai fejlesztésekre is, közben figyelnünk kell arra, hogy 
a népünk kellően boldog legyen és elegendő élelem is jusson a 
számukra. Részletes leírást róla a JEM magazin 43. számában 
találhattok DannyT tollából. Aki szerette Sid Meier Civilization 
sorozatát, érdemes próbát tennie vele.

Mars terraformálása
2016-ban jelent meg a Terraforming 
Mars, egy területfoglalós erőforrás-
menedzsment tablóépítő játék, 
amely jelenleg a BGG ranglistájának 
ötödik helyén tanyázik. Ehhez az 
igen előkelő helyezéshez a magyar 
rajongók is hozzájárulhattak, hiszen 
a játék még abban az évben A Mars 
Terraformálása néven magyarul is 

megjelent. A jubileumi 50. számunkban beszámoltunk erről a 
játékról is, így aki nem ismeri, annak röviden annyit mondanék, 
hogy egy meglepően igényes, tudományos háttérrel kidolgozott 
játékról van szó, amelyben a Mars bolygót kell közös erővel 
lakhatóvá tennie a játékosoknak, miközben a lehető legtöbb 
győzelmi pontot söprik be. Érdekesség, hogy bár keresztbe 
tehetünk néha ellenfeleinknek, a negatív hatás opcionális, 
így békeszerető játékosoknak is erősen tudom ajánlani. 
Számomra a legnagyobb hátránya a játéknak a szerencsétlen 
erőforráskezelési mechanizmus: egy rossz mozdulat és a 
játékostáblánkon, ahol a termelésünket jelöljük, elcsúszhatnak 
a jelöléshez használt kis kockák, és így nehéz visszaállítani a 
termelésünk aktuális értékét. 

Mint látható, sokféle nehézségű, játékidejű és komplexitású 
játék található ebben a játéktípusban, így szinte bárki 
megtalálhatja a kedvére valót. A fentieket mind nagyon tudom 
ajánlani, érdemes kipróbálni őket, akár ismertebb, akár kevésbé 
populáris játékról legyen szó.

Tzimisce
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Az elveszett kontinens
A történet szerint a játékosok által megszemélyesített karakterek 
nemrég tértek vissza a 7. kontinenst felfedező expedíciójukról, 
és hát egyre rosszabbul vannak, amikor is rájönnek, hogy 
összeszedtek valami nyavalyás átkot és most vissza kell menniük, 
hogy feloldozást nyerjenek.

A játék úgy kezdődik, hogy van egyetlen pakli az asztalon, kb. 
1200 számozott lap meg a dobozban. A játéktérbe 2-3 kártya 
kerül, amin egy sziget darabjának térképe látható, a lapon 
4-5 feltüntetett akció: mehetünk 3 irányba, megvizsgálhatunk 
ezt-azt. A játékosok kapnak egy-egy karakterlapot, mindenki 
egy egyedi képességgel, és a csapat kap egy erősen elnagyolt 
térképet, ami az elején még az égvilágon semmit sem mond. 
A játékteret úgy kell elképzelni, hogy van több száz négyzet 
alakú kártya, amelyeket egymás mellé téve kapunk egy óriási 
térképet - ennek csak egy apró szeletét ismerjük a játék elején. 
A térkép darabjain lévő rajzok illeszkednek a szomszédos 
lapokhoz, a szemünk előtt rajzolódik ki a táj, és nem is egy 
esetben jelek, nyomok vagy utalások jelennek meg vizuálisan. 
Néhány térképlapkán apró számok vannak elrejtve; ha ezeket 
megtaláljuk, azonnal kikereshetjük azt a kártyát a dobozból és 
játékba hozhatjuk. A kereséshez adnak egy nagyítót a játékhoz. 
Soha nem volt még olyan játékom ahol minden egyes lapot 
ennyire tüzetesen átnéztünk volna. 

Ha egy térképlapról egy adott irányba el lehet menni, oda egy 
felfedezéskártyát kell rakni. Csak akkor tehetjük fel a térkép oda 
illő darabját, ha azt a lapot megoldottuk - ezeken jellemzően 
akadályok, feladatok, vadállatok vannak, de akad olyan is, 
aminek pozitív végkifejlete van: egy tisztáson pihenünk, találunk 
egy tárgyat.

Egy pakli mind felett
Az egyik legfontosabb dolog a játékban az úgynevezett 
akciópakli. Ebben nagyrészt fix lapok vannak, másrészt a 
választott karaktereinkhez tartozó kb. 10 egyedi lap, valamint 
4-5 átokkártya. Minden esetben, amikor végrehajtunk egy 
akciót, ott meg van jelölve, hogy minimum hány lapot kell 
felcsapni az akciópakliból, és mennyi csillagot kell ezeken elérni. 
Ugyanis a kártyákon van fél, egy és másfél csillag, esetenként 
egy hetes ikon (ez jellemzően akkor ér sikert, ha van valakinél az 
akcióhoz kapcsolódó tárgy). Az akció végrehajtásakor eldöntjük, 
hogy hány lapot csapunk fel, és reménykedünk, hogy összejön 
elég csillag. Ha sikerül, akkor megkapjuk a jutalmunkat, ha nem 
akkor némi büntetést. DE! Ez a pakli jelképezi az életerőnket 
is, ha elfogyott, még kapunk egy kis időt: újrakeverjük az 
eldobott lapokat, és amikor legközelebb egy átokkártya jön fel, 
akkor vesztettük el a játékot. Mintha ez még nem lenne elég, 
minden akció végrehajtása után megtarthatunk egy lapot. 
Ezeknek a kártyáknak még egy szerepük van: a lapok jelképezik 
a karakterek ötleteit és gondolatait. 

Van a Kickstarter projekteknek egy érdekes alfaja, 
mégpedig a “második nyomtatás”. A legtöbb esetben 
a forgatókönyv a következőképpen zajlik: adott egy 
kicsi vagy éppen induló kiadó és egy (mérsékelten) 
sikeres projektje, ami szépen rendben lezajlik. Majd 
megérkeznek a játékok a támogatókhoz és elindul a 
hype, a kiadó pedig úgy dönt, hogy a boltok helyett 
inkább fut még egy kört Kickstarteren, ahol sike-
resen megtöbbszörözi a bevételét. Ilyen volt a Vast 
(148k - 500k), a Gloomhaven (368k - 4000k), a 7th 
Continent (1200k - 7000k) és a minden rekordot meg-
döntő Kingdom Death Monster (2000k - 12000k).

Ha valamit lehet közönségsikernek mondani, akkor 
ez az: a Gloomhaven egészen a BoardGameGeek első 
helyéig menetelt, a KDM és a 7th Continent pedig fel-
küzdötte magát a tematikus játékok 7. és 4. helyéig 
(mondjuk a KS játékok BGG helyezésének kérdése is 
megérne egy misét). Na, de vajon megérdemelt-e a 
hype? Spoilermentes cikk következik. 
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Ezek jellemzően kétfélék: tárgyak, képességek. A képességeket 
felhasználjuk: lapot kereshetünk velük, csökkenthetjük egy 
akció árát, de vannak olyan képességek is, amiket a kezünkben 
kell tartani és ilyenkor folyamatos bónuszt adnak egy bizonyos 
akciótípusra. A legfontosabbak mégis a tárgyak.

A felszerelés
A tárgyak, amíg a kezünkben vannak, csupán ötletek, el kell 
őket készíteni. A legtöbb tárgyhoz szükség van valamilyen 
alapanyagra (kő, fa, lián, stb.). Ha olyan terepen készítjük 
el a tárgyat, ahol van ilyen nyersanyag (ez a térképlapkán 
van feltüntetve), akkor jóval olcsóbb elkészíteni (kevesebb 
lapot kell húzni).  A tárgyak a legtöbb esetben meghatározott 
akciókra adnak bónuszt. Pl. a sétapálcával olcsóbb a mozgás, a 
bunkóval könnyebb a harc, a kötéllel meg egyszerűbb felmászni 
dolgokra. Minden tárgyat csak meghatározott alkalommal lehet 
felhasználni - ilyenkor csökkentik az akcióban felhúzandó lapok 
számát, és/vagy automatikus sikereket adnak. Egy karakter csak 
korlátozott számú tárgyat vihet magával, de a tárgyakat lehet 
kombinálni, ennek a részleteibe nem megyek bele.

A rejtély
Szóval a játék elején ott vagyunk egy felfedezésre váró óriási 
kontinensen, fogalmunk sincs, mi merre van, nincsen semmink, 
és halvány elképzelésünk sincs, mit is kéne pontosan csinálni, 
és semmi sem vezeti a kezünket, azt csinálunk, amit akarunk 
(mármint nyilván a választható akciókból). Ha valamihez 
hasonlítani kéne, akkor az a lapozgatós könyv lenne: a térkép 
darabjai itt is ugyanúgy fixek, mint a lapok a könyvben, 
csak sokkal, de sokkal több olyan része van a játéknak, ami 
véletlenszerű. Ahogyan egy lapozgatós könyvet sem lehet 
elsőre végigcsinálni, úgy a 7th Continentet sem. Van egy csomó 
mellékvágány és zsákutca, többszöri nekifutás során fedezik fel a 
játékosok, hogy hová érdemes elmenni, mi az, amit mindenképp 
meg kell szerezni, hogy a végén le tudjuk győzni az átkot. Példa: 
a dzsungel mélyén találunk egy lejáratot egy romos templomba: 
lemenjünk vagy hagyjuk? Mi van, ha van ott valami, ami kell a 
végén? És ha nincs, viszont egy csomó lapot elégetünk, akkor 
mehetünk megint vadászni...

A játékosok nem egymás után jönnek, gyakorlatilag minden 
körben eldöntik, hogy kinek a karaktere hajtja végre az akciót 
és kik segítenek neki - a játék sokkal inkább egy történet közös 
átélése, semmint hagyományos társasjáték. Ilyen élmény volt 
még a This War of Mine is. Egy-egy történet végigjátszása 5-6 
órát is igénybe vehet, nem számolva az ismételt próbálkozásokat 
- viszont a játék állását egy elég egyszerű módszerrel el lehet 
“menteni”.

Számomra a 7th Continent a tavalyi év legjobbja. Innovatív 
megoldások, gyönyörű grafika, izgalmas játékmenet és annyi 
tartalom, hogy nem is látom a végét, pedig a kiegek még meg 
se érkeztek...
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A cukiság átka
Képzeljünk el egy olyan királyságot, amiben cuki szörnyek járnak-
kelnek az utcákon, és cukiságukkal megigézik az alattvalókat. 
Ez nem jó, mert felborítja a királyság rendjét, ezért a király 
fejvadászokat bérel fel ezeknek a szörnyeknek az elfogására. 
Ezek a fejvadászok leszünk mi. De mint minden fejvadásznak, 
nekünk is szükségünk van fegyverekre és bűbájokra a sikeres 
vadászathoz. Amintezek az eszközök a rendelkezésünkre állnak, 
kezdődhet is a vadászat. 

A fejvadászok felkészítése, avagy a játék 
előkészítése

A Szörnymókában nem elég szörnyeket elfogni, hanem neked 
kell a leggyorsabbnak is lenni, hisz versengsz a társaiddal. Első 
lépésként a szörnykártyákat meg kell keverni, és egy háromszög 

alakú egyforma méretű húzópaklit kell alkotni belőlük úgy, hogy 
a háromszög mindhárom csúcsánál legyen 1-1 pakli, majd mind 
a három pakliról felcsaptok 1-1 szörnykártyát középre. Ezután 
a fegyver és bűbáj kártyákat osszuk el egymás között egyenlő 
arányban, és képpel lefelé tegyük magunk elé. Ennyi előkészítés 
elég is a játék kezdetéhez.

Szörnyvadászatra fel!
A legfiatalabb játékos kezdi a játékot úgy, hogy felcsapja egy 
fegyverkártyáját maga előtt, majd a tőle balra ülő is ezt teszi, 
amíg nem lesz lent annyiféle és olyan mennyiségű fegyver, 
amennyi az adott szörny legyőzéséhez szükséges. Az lehelyezett 
új kártya mindig az előző mellé kerül, sose rá. Fontos, hogy 
nem csak a saját fegyvereidet kell nézni, hanem az asztalon 
lévő összeset, így lényeges, hogy az ellenfeleid előtt lévőket is 
figyeld. Minden szörnykártyán szerepel a bal felső sarokban egy 

Amikor a Gémklub oldalán megláttam ezt a játékot, a grafikájába rögtön beleszerettem, mert ahogy egy 
bájos kis kék szörny mosolygott rám a dobozról, nem lehetett neki ellenállni. De hogy gyerekjátékot rejt-e 
ez a cuki doboz, az a cikkemből kiderül.
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szám, ami azt a pontszámot jelzi, amennyit megszerezhetsz a 
játék végén, ha neked sikerül először elkapnod. Természetesen 
minél nehezebb az adott szörnyet legyőzni, annál több pont jár 
az elfogásáért. A szörnylap alján szerepelnek különböző fegyver 
ikonok, például kard, bárd, íj stb., ami azt jelzi, hogy milyen 
fegyverek segítségével tudod legyőzni azt. Ha az asztalon lesz 
legalább annyi fajta és olyan mennyiségű fegyver, amit a szörny 
legyőzése megkíván, elkezdődik a harc a megszerzéséért. Aki ezt 
legelőször fedezi fel, rá kell csapnia a kártyára. Nagyon résen 
kell lenned, nehogy elrontsd, és nehogy még azelőtt lecsapj 
egy kártyára, mielőtt az összes szükséges fegyver fel nem jött, 
mert akkor az a szörny ugyan hozzád kerül, de a játék végén 
mínuszpontokat ad. Ezt úgy jelöljük, hogy képpel lefelé helyezed 
magad elé, míg a sikeres elfogásokat képpel felfelé. Itt jön egy 
kis csavar a játékba, mert nem elég, hogy koncentrálnod kell, 
és gyorsabbnak kell lenned a többieknél, még ki is kell kerülnöd 
azokat a fegyvereket, amik csapdákat hordoznak.

A fegyverkártyák épp ugyanúgy néznek ki, mint a többi, de a 
négy sarkukban négy piros ‘X’ található, mert ezek a kudarcba 
fulladt támadás során megsérült fegyverek, így amikor ezek 
felcsapásra kerülnek, nem használhatóak, de arra pont jók, hogy 
ha kapkodsz, akkor ronthatsz velük. Vannak olyan fegyverkártyák 
is, amik egyszerre több fegyvert is ábrázolhatnak, ezek a kombó 
lapok. A kombó lapoknál mindegyik fegyver beleszámít a szörny 
legyőzésébe. Az utolsó fegyverkártya, amiről említést kell 
tenni, az a varázspálca, ami igazából bármilyen más fegyvert 
helyettesít. Menő nem?

A játék addig tart, amíg a három szörnyhúzó pakli közül az 
első teljesen kiürül. Ezután össze kell adni a sikeres befogások 
pontértékét, abból levonni a sikertelenekét, és akinek a legtöbb 
pontja van, az lesz a legrátermettebb szörnyvadász.

Összefoglaló
A tesztidőszak alatt a férjemmel elég sokat játszottunk vele, 
mert mindamellett, hogy iszonyú cukik a szörnyek, rendkívül 
szórakoztató játék. Kisgyerekes családoknak is bátran ajánlom, 
mert a játék fejleszti a koncentráció képességet, a színek, 
formák gyakorlását és a reflexeket is. Nekem kicsit a Dobble-
ra hasonlít, de szerintem annál összetettebb a becsapós 
kudarckártyák miatt. Mivel 8 fővel is játszatható, ezért nagyobb 
baráti társaságoknak is ajánlom partijátékként, hisz felnőttként 
is élvezetes.
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Nomen est omen?
Nem. A CIV egyértelműen nem állja meg a helyét ebben a 
műfajban, mégpedig elsősorban azért nem, mert a nevén kívül 
semmi köze sincs a civilizációépítéshez. A Carta Imperia Victoria 
nevével ellentétben egy egyszerű, családi, szettgyűjtögetős 
kártyajáték, amely 2-4 fővel játszható, de szerintem 3-4 fővel 
lesz igazán izgalmas. 

A játékban egy 104 lapos pakliból húzunk fel lapokat, amelyek 
a 6 kategória - azaz 6 szín - valamelyikébe tartoznak. A játékot 
az nyeri meg, akinek először összegyűlik egy színből 7 kijátszott 
lapja, vagy ha ez senkinek nem jön össze a pakli elfogyásáig, 
akkor az, akinek ekkor a 6 színből a legtöbben van többsége. 

A játék kezdetén mindenkinek 3 lap van a kezében, 1 pedig előtte 
az asztalon, kijátszva. A körében a játékos először “leépít” maga 
elé egyetlen lapot, utána végrehajtja a lapjaihoz kapcsolódó 
esetleges különleges képességeket, végül pedig addig húz, amíg 
újra 3 lapja nem lesz. Ez így elég egyszerűen hangzik, és az is 
lenne, ha nem kapcsolódna mind a 6 színhez néhány különleges 
képesség:

»» Piros (katonaság): ha van már 2 kijátszott piros lapod, 
eldobhatsz egy lapot a kezedből. Ha 4 van, kettőt is dob-
hatsz. Ezzel a képességgel gyorsan lecserélheted a lapja-
idat, ha hiányzik az a szín, amire vágysz.

»» Fehér (vallás): ha van már 2 kijátszott fehér lapod, 3 he-
lyett 5 lap lehet a kezedben, így a köröd végén is eddig 
húzhatsz. Ha 4 van, 7 lapod is lehet. Ezzel a képességgel 
több lapból gazdálkodhatsz.

»» Sárga (gazdaság): ha van már 2 kijátszott sárga lapod, 
eldobhatod egy tetszőleges színű kijátszott lapodat, és 
helyette azonnal megépíthetsz egy tetszőleges másikat. 
Ha 4 van, ezt kétszer is megteheted. Ezzel gyorsan átala-
kíthatod a kijátszott lapjaidat a megváltozott lehetősé-
gek függvényében.

»» Zöld (tudomány): ha van már 2 kijátszott zöld lapod, 
visszavehetsz a kezedbe egy korábban kijátszott tetsző-
leges színű lapot, és helyette letehetsz egy szintén tet-
szőleges másikat. Ha 4 van, ezt kétszer is megteheted.

»» Lila (utópia): ha van már 2 kijátszott lila lapod, felve-
hetsz a kezedbe egy tetszőleges lapot a dobópakliból. 
Ha 4 van, kettőt is felvehetsz.

Komplett civilizációépítős játék fél órában? Ez volt 
az első gondolatom, miután meghallottam, hogy a 
Gémklub magyarul kiad egy új játékot, a CIV-et. A hír 
rögtön megdobbantotta a szívem, hiszen PC-n min-
dig is nagy rajongója voltam a műfajnak, a társas-
játékos implementációk közül azonban egy olyat sem 
találtam, ami minden szempontból kielégítette volna 
az igényeimet: a Civilization viszonylag jól modelle-
zi az eredetit, de a gyakorlatban kicsit nehézkesnek 
bizonyult; a Korokon át szuper játék, de 4 fővel 6 
óránál rövidebb idő alatt esélytelen lejátszani; az 
új Civilization pedig túlontúl egy “sima” területfog-
lalós játékká egyszerűsödött a szememben. Vajon a 
CIV: Carta Impera Victoria megállja a helyét ebben a 
mezőnyben?
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»» Kék (kultúra): ha legalább eggyel több kék lapod van, 
mint bárki másnak, lemásolhatod egy tetszőleges játé-
kos bármelyik fenti képességét.

Ezek voltak az ún. állandó képességek. Emellett azonban 
elérhető még mindegyik színhez - kivéve a kékhez (kultúra) - 
egy-egy kártyaeldobás képesség, ami akkor aktiválódik, ha a 
játékos eldob egy megfelelő színű kijátszott lapot maga elől. 
Mivel a játék célja minél több kártya összegyűjtése, egy kártya 
feláldozását mindig jól meg kell fontolni. Persze az így nyerhető 
képességek elég erősek, hogy megfelelően ellensúlyozzák a 
veszteséget:

»» Piros (katonaság): ha eldobod egy már kijátszott piros 
lapodat, akkor kiválaszthatsz egy tetszőleges színű la-
pot, amelyet ha szintén eldobsz, minden másik játékost 
is egy-egy ilyen színű lap eldobására kényszerítesz. Ezzel 
a képességgel megakadályozhatod valamelyik vetélytár-
sad győzelmét, ha már túl közel kerül a 7 laphoz.

»» Fehér (vallás): ha eldobod egy már kijátszott fehér la-
podat, akkor elveheted egy másik játékos összes kézben 
tartott lapját, majd összekeverheted azokat a saját lap-
jaiddal. Ezután ugyanannyi lapot kell visszaadnod neki, 
ahánnyal eredetileg rendelkezett, de a konkrét lapokat 
már te válogathatod ki a kezedből. Ezzel a képességgel 
egyrészt megszerezheted a számodra szükséges színű 
lapokat, illetve akár meg is akadályozhatod a másikat, 
hogy kijátszhassa a számára fontos színű lapokat.

»» Sárga (gazdaság): ha eldobod egy már kijátszott sárga 
lapodat, akkor azt ráteheted egy másik játékos egy ál-
talad meghatározott színű lapcsoportjára. A következő 
körben ez a játékos ebben a színben nem játszhat ki la-
pot. Köre végeztével az ezt akadályozó sárga lap a do-
bópaklira kerül. Ezzel a képességgel megakadályozhatod 
valamelyik vetélytársad győzelmét, ha már túl közel ke-
rült a 7 laphoz.

»» Zöld (tudomány): ha eldobod egy már kijátszott zöld 
lapodat, akkor felhúzhatsz 5 lapot, azt összekeverhe-
ted a kezedben levőkkel, majd el kell dobnod 5 általad 
választott lapot. Ezzel a képességgel megszerezheted a 
számodra szükséges színű lapokat.

»» Lila (utópia): ha eldobod egy már kijátszott lila lapodat, 
akkor azt egy másik játékos egy általad meghatározott 
színű lapcsoportjára rakhatod. Ebből a lapcsoportból 
ennek a játékosnak innentől kezdve eggyel több lap 
szükséges a győzelemhez - azaz pl. 7 helyett 8.

Nolite iudicare, ut non iudicemini
Kiknek szól a CIV: Carta Impera Victoria? Semmiképpen sem az 
összetett, stratégiai mélységre vágyó gamereknek, sokkal inkább 
a családoknak vagy a kezdő játékosoknak, akik a Bang! vagy az 
Aranyásók után szeretnének kipróbálni egy azoknál komolyabb 
játékot. Számukra nem hátrány, hanem erény a játékmenet egy-
szerűsége és a kártyahúzás jelentette szerencsefaktor is. Őket 
valószínűleg az sem fogja zavarni, ami engem igen: a kártyák-
nak tulajdonképpen csak a színe fontos, hiába vannak három 
korra osztva, az első, második és harmadik korba tartozó kár-
tyák képessége között nincs semmilyen különbség. A viszonylag 
nagyméretű kártyákon található képek egyedi stílusúak, szépek, 
ráadásul mivel az egyes színek képességei sem szövegesen, sem 
ikonok formájában nem szerepelnek rajtuk, ezért az egész ren-
delkezésre álló felületet elfoglalhatják. 

Sarruken

A kétfős játék eltérései:
»» 2 helyett 3 azonos lapra van szükség a gyengébb, 

és 4 helyett 5 lapra az erősebb állandó hatás 
kiváltásához

»» 7 helyett 8 azonos színű kijátszott lap kell a 
győzelemhez

A háromfős játék eltérései:
»» 2 helyett 3 azonos lapra van szükség a gyengébb, 

és 4 helyett 5 lapra az erősebb állandó hatás 
kiváltásához
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Tervező:
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Kategória:
szettgyűjtögetős, draftolós
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Gémklub
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JEM: Mit gondolsz, a Spiel des Jahres zsűrije mit díjazott, amikor 
2017-ben az Év játékának választotta a Kingdomino játékodat?

BC: Nehéz megmondani. Az az érzésem, értékelték, hogy 
van mélysége a játéknak, sok a döntési lehetőség, miközben 
a szabályai rendkívül egyszerűek. Ráadásul nagyon széles a 
közönsége, úgy vettem észre, gyerekektől kezdve az idősekig 
és a gamerekig mindenki játssza. De szerintem például a 
Magic Maze és a szerzője, Kasper Lapp is megérdemelte 
volna a díjat.

JEM: Mondhatni, a Kingdominóval értél fel a csúcsra. Szerinted 
is ez a legjobb játékod?

BC: A játékaim rendkívül különbözőek, sokszor semmi közös 
nincs bennük. Az kétségtelen, hogy amikor játékot tervezek, 
mindig olyat akarok tervezni, amivel akkor éppen szívesen 
játszanék. De nem tudom, hogy ez-e a legjobb játékom, az 
viszont biztos, hogy az eddigi legsikeresebb. A kedvencem, 
azt hiszem, a Five Tribes.

JEM: Valóban nagyon változatos az eddigi életműved. Hogy 
tudsz ennyi különböző stílusban, mechanizmussal dolgozni?

BC: Szerintem minden tervező maga is játékosként kezdi. 
Velem is így volt, és én gamerként gyakorlatilag mindenevő 
voltam. Minden kategóriában meg tudtam találni a nekem 
tetszőket. Tervezőként is mindegyikben örömömet lelem.

JEM: Honnan szerzed az inspirációt?

BC: Igyekszem sokat olvasni, nézek filmeket és követem az 
iparág eseményeit. Rendszeresen tartok egy olyan napot, 
amikor az interneten kutatok. Nem játszom sokat mások 
játékával, így mégis tudom követni, ki min dolgozik éppen, 
elolvasok játékszabályokat, nézek videókat, szóval igyekszem 
képben lenni, merre halad a piac. 

JEM: Néha mégis mintha a mainstreamen kívül keresnéd a 
kalandot. Több dedukciós játékod is megjelent. Ez egy szűk 
szegmens. Te miért hiszel benne?

BC: A dedukciós játékok tulajdonképpen mindig a macska és 
az egér történetéről szólnak. Ez pedig, amióta világ a világ, 
működik. A macska el akarja kapni az egeret, az egér pedig 
megpróbál elbújni, elmenekülni előle. Nagyon sok lehetőség 
van még ebben a játéktípusban. 

Bruno Cathala napjaink egyik legsokoldalúbb 
játéktervezője. A vele készített interjúban elme-
séli, miért szeret dedukciós játékokat tervezni, 
miért félti a társasjátékokat a hipermarketek-
től, és elárulja azt is, miben jobb honfitársánál 
és barátjánál, Antoine Bauzánál.

interjú - Bruno Cathala

www.jemmagazin.hu

interjú

Bruno Cathala
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JEM: Ez ma is így van, amikor hódítanak 
a kooperatív játékok? A dedukciós 
játékoknál legalább egyvalaki biztosan 
kimarad az együttműködésből.

BC: A fő probléma a dedukciós 
játékoknál szerintem inkább az, 
hogy nehéz őket tervezni. Miközben 
egyszerűnek kell lenned, mégiscsak 
egy rejtélyt kell megjelenítened 
a táblán, ráadásul két különböző 
szabállyal, hiszen máshogy viselkedik, 
akit el kell kapni és máshogy, aki üldözi 
őt. De a megoldandó rejtélyek mindig 
érdekelni fogják az embereket, ezt 
bizonyítja az Unlock és az Exit játékok 
hatalmas sikere is. Márpedig az elv 
ugyanaz ezeknél.

JEM: 2002-ben jelent meg az első 
játékod, 16 éve vagy aktív. Hogy látod, 
mennyit változtak a társasjátékok 
azóta?

BC: Sokat változtak a játékok, elég 
csak a legacy játékokra vagy a 
már említett kooperatív játékokra 
gondolni. Számomra azonban még 
szembetűnőbb, hogy a piac mennyit 
változott. 15-20 éve még volt mondjuk 
Franciaország, Németország, az 
Egyesült Államok és alig akadt olyan 

játék, amit mindhárom országban forgalmaztak. Ma egyetlen 
hatalmas nemzetközi piac létezik, minden mindenhol szinte 
azonnal kapható. Ezen kívül megjelent a Kickstarter is, ami 
egyébként szerintem egy kétélű dolog. A minél nagyobb 
goalok elérése érdekében a kiadók beletesznek olyasmit 
is a dobozba, amire a játékban egyáltalán nincs szükség. 
Másrészt pedig a megvásárolt játékhoz hónapokkal, olykor 
csak évekkel később jutsz valójában hozzá, addigra oda az 
izgalom. Ezért szerintem a Kickstarteren vásárolt játékok fele 
a polcon végzi anélkül, hogy valaha is kibontanák.  

JEM: Francia vagy, és a franciákra szokták mondani, hogy 
lokálpatrióták, a hazai terméket részesítik előnyben például 
gépkocsivásárlásnál. Tapasztalsz ilyet a társasjátékoknál is, vagy 
a francia piac éppen úgy nemzetközivé vált, mint az összes többi? 

BC: Az autóknál tényleg létezik ilyesmi, de a társasjátékoknál 
abszolút nem érzem ezt. Pár francia tervező, például 
Antoine Bauza, a világ élvonalába tartozik, ez azonban 
senkit nem érdekel. Annál is inkább, mert a társasjátékok, 
a divattal együtt megjelentek a hipermarketekben is, ott 
meg általában semmilyen tanácsot, információt nem kapsz 
a játékokkal kapcsolatban. Ez egyébként a kis szakboltokra 
nézve nálunk komoly veszély. Félek, el fognak tűnni, ha az 
összes népszerű játék bekerül a hipermarketekbe is. 

JEM: Antoine Bauzát említetted: közösen jegyzitek a 7 Csoda: 
Párbajt. Hogy találtatok egymásra?

BC: Régóta barátunk vagyunk. Egyszer beugrottam hozzá, 
amikor éppen a 7 Csoda alapjátékon dolgozott, kipróbáltuk 
hát a prototípust. Rögtön beleszerettem, még egyet 

akartam játszani vele. A feleségének azonban dolga akadt, 
Antoine pedig azt mondta, ezt nem lehet ketten játszani. 
Én erősködtem, hogy igenis lehet. Meg is mutattam neki, 
többé-kevésbé működött, ráadásul a kiadója is szerette 
volna, hogy játszható legyen ketten is. A dobozba került 
kétjátékos szabály azonban különbözött attól, amit mi 
akkor kipróbáltunk, és szerintem nem is olyan jó. Ez derült 
ki a játékosok visszajelzéséből is. Bármennyire szerették a 
játékot, a kétjátékos móddal nem voltak kibékülve. Antoine-t 
ez arra sarkallta, hogy csináljon egy változatot kifejezetten 
két játékos számára. Antoine tudta, hogy nem élek meg a 
játéktervezésből – ez még a Five Tribes előtt volt –, mellette 
sok minden mást is kellett csinálnom. Elsősorban nekem akart 
segíteni, ráadásul úgy gondolta, hogy én jobb kétfős játékokat 
tervezek. Ezért megkért, vegyek részt a munkában. 

JEM: Később aztán több más tervezővel is dolgoztál együtt. Mi a 
jobb? Egyedül vagy csapatban?

BC: Mindkettőt egyformán szeretem. Kell a változatosság, 
néha arra van szükségem, hogy egyedül tervezzek, néha meg 
arra, hogy másokkal. Ugyanúgy van ez, mint az írókkal, akik 
egész életükben egyedül írnak. A történeteik, a stílus mindig 
hasonlítani fog. Korábban kérdezted, hogyan inspirálódom. 
Nos, nem egyszer éppen a közös munka során. Néha ki kell 
lépj a komfortzónádból, friss impulzusokra van szükséged, 
ez pedig egy kiváló alkalom erre. 
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Bruno Cathala
Életkor:
54 év

Nemzetiség:
francia

Utoljára játszott 
társasjáték:
Dragon Castle 

Leghíresebb játékai:
Kingdomino, Mr. Jack, 
7 Csoda: Párbaj, Five 
Tribes, Shadows over 
Camelot, Mission: Red 
Planet

Kedvenc játéktípus:
kétjátékos absztrakt 
játékok, illetve azok a 
játékok, amiben van 
direkt konfrontáció

Kedvenc játék:
Magic

Kedvenc tervező:
Rob Daviau, Richard 
Garfield
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Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését július 1-re tervezzük.

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

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