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Mostanra végérvényesen kitört a nyár! A suli-
nak kb. két hete vége, az idegenforgalmi szezon 
lassan teljes gőzzel beindul, a buszok légkon-
dival járnak (vagy legalábbis arról álmodnak), 
az utakon egyre többet látni hatalmas cuccok-
kal tömött családi autókat, ahogy a nyaralásra 
zötyögnek.

Bár a házunk, amiben lakunk, csodaszép, sőt, 
most már vendégeket és barátokat is fogadha-
tunk benne (Dream Home: 156 Sunny Street), 
azért a nyárhoz mégis hozzátartozik az utazás, a 
kiruccanás.

Annyi csodálatos úti cél van, amit hiba lenne 
kihagyni. Itt van rögtön az egzotikus Bali szige-
te (Bali), ahol a turisták szeme elől rejtve, de 
egy kis keresés után talán még megtaláljuk az 
ősi kultúra és életmód nyomait. Amikor utazá-
si irodát választunk, érdemes olyanra bízni a 
pénzünket, amelyik nem hagy minket cserben, 
nehogy egy lakatlan szigeten találjuk magunkat 
a visszaúti charterjárat törlése után (Robinson 
Crusoe).

Ha már elviselhetetlen lesz a meleg, esetleg 
meg lehet próbálkozni hűvösebb tájakkal, mint 
pl. Kanada; mostani számunkban két játék is kö-
tődik a fél szubkontinensnyi országhoz (Quebec, 
Race to the New Found Land).

Az időben utazást még nem tudjuk sajnos biz-
tosítani, ehhez egyéb megoldásokat – pl. egy jó 
játékot – kell igénybe vennetek (A világ törté-
nete). Ugyanígy a világűr (Venus Next) vagy a 

fantázia teremtette világok (Isaac Childers, a 
Gloomhaven szerzője) meglátogatása is vala-
milyen tudatmódosító szer használatát igényli. 
A legálisan elérhetők közül mi természetesen a 
társasjátékokat javasoljuk.

Bár magazinunkban most még nem térünk ki 
részletesen rá, azért megjegyezzük, hogy a 3 
SdJ díj közül kiosztották a gyermekjátékok díját, 
amit a Funkelschatz nyert; amint tudunk, mi is 
közlünk egy ismertetőt a játékról. A családi és a 
gamer játékok díjának kiosztására hagyományo-
san júliusban kerül majd sor, viszont a verseny-
ben lévők közül lapunkban már olvashattatok 
az Azulról, a Luxorról és a Heaven & Ale-ről. A 
többi játékot is be fogjuk mutatni szépen sor-
ban, érdemes lesz tehát olvasni a lapot eztán is. 
Ha kedvet kaptatok a borítón látható játékhoz, 
akkor viszont még egy kis türelmet kell kérnünk: 
a Bali július első felében kerül csak a boltokba, 
így ez a cikk egy magyar megjelenés előtti beha-
rangozó is egyben.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM hon-
lapját és kövessétek a Facebook oldalunkat!

Jó játékot!

 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:  
Szőgyi Attila, Geri Ádám, Halász Erika és  
Porvayné Török Csilla 
Olvasószerkesztők:  
Horváth Vilmos és Rigler László 
Korrektorok: Halász Erika, Kiss Csaba, 
Szabó Máté és Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Bagó Dániel (Sarruken), Belevári Eszter 
(Besty), Geri Ádám (Ádám), Kiss Csaba 
(drkiss), Molnár Kolos (kolos) és Rigler 
László (Főnix). 
Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix) 
Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagért köszönet a magazint 
támogató kiadóknak!

A magazinban megjelent minden egyes 
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.

Colordigi gyorsnyomda

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem62-2018-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem61-2018-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem59-2018-februar/
http://jemmagazin.hu/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/JEM-Játékos-Emberek-Magazinja-467293473342658/
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A Rapa Nui sem volt éppen rondának mondható, a Bali 
azonban sokkal szebb lett az eredetinél. A háttértörténet 
szerint az indonéz Bali szigetének lakói megtermelt javaik egy 
részét áldozatul ajánlják fel isteneiknek és őseik szellemeinek, 
hogy távol tartsák tőlük az ártó démonokat. A grafika hozza a 
történetnek megfelelő hangulatot, a komponensek minőségére 
nem lehet panasz.

A Baliban két különböző kártyával találkozunk, a sima kártyákkal, 
amelyek a játék gerincét adják, illetve az áldozatkártyákkal, 
amelyek gyűjtésével győzelmi pontokhoz juthatunk a játék 
végén. Ezen kívül van egy oltár, amelyet középre helyezünk, 
győzelmi pont jelölők, illetve kő jelölők, amelyek fizetőeszközként 
szolgálnak a játékban. A sima kártyákból oszlopokat képezünk a 
játék elején, ez lesz a kínálat, ezekből pótoljuk majd a kezünkből 
kijátszott lapokat a játék során. 

A társasjátékok hatalmas számából adódik, hogy mivel senki nem tud kipróbálni minden játékot, a kevésbé 
ismertekkel néha előfordul, hogy néhány év után leporolják, és kiadják új témával. Ezt persze csak azokkal 
a játékokkal lehet megcsinálni, ahol a mechanizmus kellően szórakoztató ahhoz, hogy megérdemelje az új 
kiadást. A 2011-es Rapa Nui sem kerülhette el ezt a sorsot, Bali néven jelentette meg tavaly új köntösben a 
White Goblin Games, itthon pedig idén az A-games és a Delta Vision jóvoltából mi is kézbe vehetjük a magyar 
kiadást. A játék szerzője sokak számára ismert lehet, Klaus-Jürgen Wrede nevéhez fűződik a világszerte 
ismert Carcassonne-sorozat is. ism

ertető - Bali
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A játék alap menete nagyon egyszerű. A soron következő 
játékos kijátszik a kezéből egy (vagy bizonyos esetekben több) 
lapot, majd a kínálatból felhúz annyi kártyát, hogy ismét 
pontosan három lap legyen a kezében. A legfontosabb, hogy az 
utolsóként felhúzott lap alatt milyen kártya lapult az oszlopban, 
ugyanis ez határozza majd meg, hogy az összes játékosnak 
mely kijátszott lapjai fognak aktiválódni és termelni. Tehát 
amennyiben egy kőműves kártya volt az utolsó lap alatt, akkor 
minden olyan játékos fog követ termelni, akinek van kijátszott 
kőműves kártyája, ha pap, akkor győzelmi pontot termelünk, ha 
földművelő, akkor áldozati kártyát, stb. Aki az adott laptípusból 
a legtöbbel (de legalább kettővel) rendelkezik, az plusz egyet fog 
termelni az adott javakból.

Körünk elején kőért vásárolhatunk áldozati kártyákat, melyeknek 
a gyűjtése elengedhetetlen a győzelem eléréséhez, nem 
mindegy azonban, milyen típusúakat gyűjtünk. Az áldozatkártyák 
játékvégi értékének meghatározása akkor történik, amikor valaki 
egy szentélylapot játszik ki. Ekkor minden játékos kiválaszt egy 
áldozatkártyát a sajátjaiból, és az oltárra helyezi képpel felfelé. 
A szentélyt kijátszó játékos a saját áldozatkártyáját képpel lefelé 
helyezi le, valamint egy tetszőleges áldozatkártyát elvesz a közös 
készletből, és azt képpel felfelé helyezi az oltárra.  A játék végén 
a lapok értékét típusonként az fogja meghatározni, hogy az 
oltáron többségi szempontból milyen helyezést értek el (tehát 
ha például nincs egyenlőség, az utolsó típus nulla pontot ér).

A játék akkor ér véget, amikor a húzópakli, amelyből a kínálatot 
pótoljuk, kifogyott. Ekkor a termelést már ki is hagyjuk, 
összeszámoljuk pontjainkat. Pontot kapunk megmaradt 
köveinkért, játék közben megtermelt győzelmi pontjainkért, 
szentélyeinkért, illetve áldozatkártyáinkért.

A játék további két variánsa, az Orákulum és a Démon nem 
szerepeltek a Rapa Nuiban, és elmondható róluk, hogy inkább 
csak tovább növelik a játékot befolyásoló tényezők számát, 
azonban érdemi változást nem hoznak a játékba, csak színesítik 
azt.

A Bali tipikusan a “játszom és megértem”-jellegű játékok 
kategóriájába tartozik, azaz a szabály elsőre furának mutathatja, 
de amikor az ember megtanulja játék közben, tökéletesen 
érthető lesz. A játék tehát nem bonyolult, mégis kellő taktikai 
mélységet ad, érdekes döntésekre kényszerít. Termeljek követ 
vagy inkább győzelmi pontot? Koncentráljak az áldozatkártyákra? 
Minél több adott típusú áldozatkártyát rakok az oltárra, az annál 
nagyobb eséllyel ér majd többet, de nekem annál kevesebb lesz 
belőle. Játék közben az oltárra helyezett kártyákat már nem 
lehet megnézni, így egy kis memória is szerepet kap a társasban. 
Ember legyen a talpán, aki követni tudja, hogy a játék végére 
melyik kártya lesz a legértékesebb! Gyors, mégis tartalmas 
játék, ajánlom mindenkinek. 
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Tervező:
Klaus-Jürgen Wrede 

Megjelenés:
2017

Kiadó:
A-games & Delta Vision

Kategória:
kártyás, memória
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A Mars terraformálása folytatódik
Vannak olyan klasszikus játékok, amelyek önmagukban is 
tökéletesen megállják a helyüket, nincs szükség hozzájuk 
kiegészítőkre. Sok esetben ennek ellenére kiadnak hozzájuk 
ilyeneket, ám a társasközösség többé-kevésbé egyöntetű 
véleménye szerint ezek a kiegészítők egyáltalán nem javítanak 
a játékélményen, cserébe a játékegyensúlyon rontanak. Ilyen 
például az előző számban bemutatott Keyflower, az 1995-ös El 
Grande vagy az Agricola. Vajon a Következő állomás: Vénusz 
melyik kategóriába tartozik, ront vagy javít a játékon?

A kiegészítő témája a Vénusz terraformálása. Ez nem a Mars 
után, hanem azzal párhuzamosan történik, így az alapjáték 
minden elemére továbbra is szükség van. A Következő állomás: 
Vénusz első ránézésre “ugyanabból többet” típusú, azaz 
elsődleges célja nem a játékmenet megreformálása, hanem a 
változatosság növelése új projektkártyák, cégek, mérföldkövek, 
díjak, ikonok, erőforrások és a Vénusz tábla segítségével. A 
projektkártyákból 49 található a dobozban, és a Vénuszhoz 
kapcsolódnak valamilyen módon.

A Vénusz tábla nem 
került be a korábbi 
játék vége feltételek, 
azaz az oxigénszint, 
a hőmérséklet és 
az óceánok közé; 
függetlenül attól, hogy 
a Vénusz-mutató a 
minimumon vagy a 
maximumon áll, ugyanúgy eljöhet az utolsó kör. Ugyanakkor a 
Vénusz terraformálása növeli a játékosok Terraformációs Rátáját 
- azaz, ha valaki úgy akar több győzelmi pontra és nagyobb 
bevételre szert tenni, hogy közben nem hozza közelebb a játék 
végét, a Vénusz tökéletes választás a számára.  

A Mars terraformálása a feleségem egyik kedvenc játéka. Én 
is kedvelem, ám a saját top10-embe nem tenném be, aminek a 
fő oka az, hogy a játék 2 fővel is nagyon hosszú - ha az alternatív, 
komolyabb taktikázást lehetővé tevő kártyaválasztásos 
változatot játsszuk, 2,5 óránál rövidebb idő alatt sosem végzünk. 
Ez még önmagában nem lenne gond, de úgy érzem, hogy a 
játék ehhez nem elég mély - bármit is jelentsen a mélység a 
társasjátékok világában. Kétségtelen, hogy a rengeteg kártyának 
köszönhetően nincs két ugyanolyan parti, hogy számtalan 
győztes stratégia létezik, hogy játékról játékra tanulhatunk újat, 
de eddig valahogy úgy éreztem, játékosként egy fokkal kisebb 
hatásom van a játék menetének alakulására, mint az ideális 
lenne.

A Mars terraformálása a tavalyi év egyik sikerjátéka, 
amely jelenleg a Boardgamegeek 4. helyét foglalja 
el. A játékra gyorsan lecsapott egy akkor még ke-
vésbé ismert magyar társasjáték kiadó, a Reflexshop 
is, amely ezzel gyorsan megismertette magát a ha-
zai játékosokkal. A Reflexshop szerencsére nemcsak 
az alapjátékot, hanem a promólapokat, a Hellas & 
Elysiumot, illetve néhány hónapja a Következő állo-
más: Vénusz című kiegészítőt is elhozta a magyar ra-
jongók számára. 
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Ezt az érzést változtatta meg bennem a Következő állomás: 
Vénusz. A kiegészítő legfontosabb újdonsága véleményem 
szerint ugyanis egy újabb fázis, a Nap fázis: Világkormányzati 
terraformálás bevezetése. Erre minden körben a Termelési fázis 
után kerül sor, és két lépésből áll. Először is meg kell vizsgálni, 
hogy teljesültek-e a játék vége feltételek, és ha igen, vége a 
játéknak. Ha nem, következhet a második lépés: a kör aktuális 
kezdőjátékosa szabadon eldöntheti, hogy a Világkormány milyen 
módon segítse elő a Mars terraformálását: az oxigénszintet, a 
hőmérsékletet vagy az óceánok számát növelje. Az ezért járó 
bónuszt vagy Terraformációs Rátát senki nem kapja meg, ez a 
lépés csupán arra szolgál, hogy a játék ne legyen még hosszabb 
azáltal, hogy a Mars mellett a Vénuszt is átalakítják.

Miért olyan fontos ez? Véleményem szerint a Nap fázis 
bevezetése azért volt jó ötlet, mivel növeli a játék irányításának 
lehetőségét. Az ellenfeled felépített egy olyan motort, amivel 
nagyon hatékonyan tudja emelni az oxigénszintet, fokozni a 
hőmérsékletet vagy elárasztani óceánokkal a szárazföldet? 
Semmi gond, válaszd ki azt a területet, amiben a legerősebb, 
hiszen a Világkormány tevékenysége senkinek nem növeli a 
Terraformációs Rátáját! Az ilyen jellegű közvetett konfrontáció 
sokkal taktikusabb lépés, mint az alapjátékban szereplő 
üstökösök hajigálása az ellenfelek területére, ugyanakkor hosszú 
távon hasznosabb. Ezzel a lépéssel egy eddig is jó játékból kiváló 
lett, számomra pedig kedveltből szeretett. 
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KÜLALAK, KOMPONENSEK ÉS 
SZABÁLYKÖNYV

A részletgazdag borítókép, ha nem is kiemelkedő alkotás, az 
ajánló szöveggel mindenképpen harmonizál. Ezzel számomra 
erős kontrasztban áll a logó. Mintha egy iskolai kiadványból 
ollózták volna ki. Érzek ebben egy kis furfangot is. Hátha a 
tanárok, szülők és nagyszülők pont e logó miatt fogják leemelni 
a polcról, nagyot sóhajtva: „Végre egy értelmes ajándék!”. Ha 
a megérzésem igaz, és így fog történni, akkor gratulálok az 
ötletgazdának!

Menjünk tovább a beltartalomra! Van egy hatalmas térképünk. 
Tetszetős darab, seregek toborzására és hódító hadjáratokra 
csábít. Bár a térkép az ismert világot ábrázolja, a torzítások 
miatt igen nehezen felismerhető. A játéktábla szélén körbefutó 
pontozósáv évtizedek óta elterjedt szokás. Jómagam mégsem 
láttam még olyat, ahol a pontozás az óramutató járásával 
ellentétesen ment volna. Szokatlan és zavaró. Bár a játéktábla 
hatalmas, játék közben mégis szűkösnek bizonyul. A játék során 
sok alkatrész kerül a táblára, amik bizony néha eltakarják a 
táblára nyomtatott jelöléseket. Néhány grafikai trükk ezen 
könnyen segített volna!

Az első játék előtt hosszas kézműves foglalkozás veszi 
kezdetét. Össze kell szerelnünk egy marék erődítményt, illetve 
a katapultot. Utóbbi egy méretes karton építmény. Nem 
csúnya, de a játékélményhez nem sokat tesz hozzá. A második 
játéktól kezdve a setup viszont igen gyorssá válik. A térkép 
kihajtogatása és a játékosok seregeinek kiosztása mellett alig 
van dolgunk. Az elpakolás már jelentősen nagyobb kihívás. A 
sok összeszerelendő darabka miatt alig lehet visszagyömöszölni 
az összes alkatrészt a dobozba. Különösen igaz ez a katapultra, 

amelynek sérülésmentes tárolásához külön instrukció található 
a szabálykönyvben. Mindez azt az érzést kelti, hogy a készítők 
a gyártásba kerülés előtt egyszer sem próbálták elpakolni a 
prototípust.

A seregeket szimbolizáló figurák kialakulásáról van egy kedves 
történet a szabálykönyvben. Nos, a mese aranyos, de a figurák 
egyáltalán nem szépek. Funkcionálisan viszont nagyon megállják 
a helyüket. Sokat gondolkoztam azon, lenne-e jobb ötletem 
olyan elemre, amely a gyakori felborítás és felállítás folyamatát 
ugyanilyen hatékonysággal 
kiszolgálja, de ennél szebb? 
Nos, nincs. A figurák 
anyaga és színvilága az 
én ízlésemnek túlzottan 
bazári, bár kétségkívül 
egyedi.

Van még itt egy kupac fekete műanyag elem is. Ezek a fővárosokat, 
városokat és emlékműveket jelképezik. Biztosan bennem van a 
hiba, de úgy érzem, hogy átlagon felüli képzelőerő kell ahhoz, 
hogy mindezt a tartalmat belelássuk a plasztikba. A funkciójukat 
természetesen ezek az elemek is tökéletesen ellátják.

Egy ilyen sok területre osztott játéktérhez és a hat játékoshoz a 
színvilágot meghatározni sem egyszerű. Sajnos ennek a játéknak 
a tervezői sem gondoltak a színtévesztőkre.

A szabálykönyv közepesen hosszú és sajnos nem mentes a  
hibáktól. A szerkesztése átlagos, néhány helyen a 
szövegkiemelések lehetnének határozottabbak. A 
szabályrendszer egyébként nem túl bonyolult. Gyakorlott 
játékosnak az első parti közepére már minden a helyére kerül. 
Kezdőknek azért van benne néhány kihívást jelentő fordulat.

Igen hangzatos címmel érkezett el a magyar társasjá-
tékosokhoz ez a maga is már komoly történelemmel 
rendelkező játék. 1991-ben indult útjára, megjárt 
több kiadót, hogy most 2018-ban már a Z-man Games 
gondozásában kapjon ismét új köntöst. A legújabb 
szabálymódosítások a játék hosszát és a szerencse-
faktor csökkentését hivatottak a mai elvárásokhoz 
igazítani. A doboz hátoldalán található rövid be-
mutató az emberiség történetének fordulatokban 
gazdag csatákon keresztül történő megismerésével 
kecsegtet. Lássuk, mennyiben sikerült a célt elérnie a 
tervezőknek!
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A JÁTÉKMENET
A játékmenet egyszerűségében nagyszerű! Adott öt korszak, 
melynek mindegyikében minden játékos egyszer kerül sorra. 
A sorrendet a korszak eleji birodalom draftolás dönti el. Ezt a 
játékelemet a jelen kiadásban finomították, kiváló eredménnyel. 
Két draft megy egymással szemben. A pontozósávon legjobban 
álló játékos az eseménykártyákból választ elsőként, míg a hátul 
kullogó az erősebb birodalomkártyákból. Majd mindkét maradék 
kártyakupac egymással ellentétes irányban haladva kerül a többi 
játékoshoz. A kártyák egyszerűek, a választás mégsem triviális. 
Tapasztalt játékosok egy jobb kezdőpozíció vagy egy speciális 
képesség érdekében akár a látszólag gyengébb birodalmat is 
választhatják.

Miután mindenki kiválasztotta a két lapját, kezdődhetnek 
a korszak hódításai. A birodalomkártya meghatározza az 
új népünk start pozícióját a térképen. Ezt a területet csata 
nélkül azonnal megkapjuk, eltakarítva onnan minden korábbi 
korszak maradványát. Innen kiindulva aztán a szomszédos 
területeket sorra bekebelezhetjük, amíg csak el nem fogynak a 
seregeink. A hódítás egyszerű mechanizmusra épül. Szintén a 
birodalomkártya határozza meg, hogy mennyi seregünk van a 
korszak kezdetén. Minden hódításhoz egy seregre van szükség. 
Az üres területeket szimplán elfoglaljuk, míg a már mások által 
uraltakért csatáznunk kell.

A csata egy végletekig lecsupaszított esemény. A hódító 
odahelyezi az elfoglalni kívánt területre a figuráját, és dob két 
hatoldalú kockával. A védő is dob, alapesetben egy kockával, 
erődítmény birtoklása esetén kettővel. Mindenkét játékos 
a nagyobb értéket kiválasztja a kockái közül, hozzáadja az 
esetleges módosítókat, majd összevetik az eredményt. Akié a 
nagyobb, az nyert. Banálisan hangzik, de itt jön a lényeg! Ha 
a hódító nyert, nincs mit tenni, a védő elesett. Ha azonban a 
védő nyert, a hódító újabb sereget hozhat. Ezt a sereget teszi a 
katapultra, jelezve, hogy ostromot indít. Újra dobnak, de most 
a hódító kap egy plusz egyes módosítót. Ha ismét alulmarad 
még kétszer próbálkozhat, további pluszokat kapva. Győzelem 
esetén a katapultra helyezett seregeket elveszíti, de a terület az 
övé lesz. Döntetlen esetén mind a két sereg megsemmisül. Első 
hallásra a döntetlen furcsának tűnhet, pedig nagyon logikus. Ha 
mind a két sereg megsemmisül, és a hódítónak még van serege, 
akkor a most már gazdátlan területet csata nélkül elfoglalhatja. 
A stratégia egyszerű, ha kell egy terület, és van még szabad 
sereg, érdemes megindítani az ostromot.

Miután az aktív játékos minden seregét felhasználta hódításra 
vagy erődítmény építésére, jöhet a pontozás. A térkép 13 
régióra van osztva, melyek mindegyike további tartományokra 
oszlik. A játékos a saját köre végén azokban a régiókban kap 
pontot, ahol legalább egy tartománnyal rendelkezik, illetve a 
régió az adott korszakban pontozható. Ezen a ponton lép be a 
játékba, ha csak érintőlegesen is a világ történelme. Az egyes 
korszakokban nem minden régió ér pontot, illetve nem mindig 
ugyanannyit. Példaként Dél-Európa a játék első korszakaiban 
kevesebbet ér, majd többet, majd ismét kevesebbet. A régióban 
elfoglalt pozíciónk határozza meg az ott megszerezhető pontot. 
Ha legalább egy tartományunk van, az a jelenlét, a legkisebb 
megszerezhető pont. Ha miénk a legtöbb, de legalább két 
tartomány, akkor erőfölényünk van, ami dupla pont. Ha a 
régióban nincs másnak tartománya, és mi legalább hárommal 
rendelkezünk, akkor fennhatóságról beszélünk, és tripla pont a 
jutalmunk. Természetesen nem csak az adott korszakban elfoglalt 
területek, de a korábbi korszakok hódításai is beleszámítanak 
a pontozásba. A területeinken található építmények szintén 
pontokat érnek.

A pontozás után az aktív seregeinket jelképező bábukat 
eldöntjük, ezzel a birodalmunk hanyatlásnak indul. A későbbi 
korszakokban a többi játékos terjeszkedése során lassan 
eltűnnek a tábláról.

Elsőre furcsa, de stratégia szempontjából igen érdekes ez a 
fajta mechanika. Az egyes korszakok nem épülnek egymásra. 
Pár eseménykártya talán megmarad a kezünkben, de a korábbi 
hódításainkat már nem tudjuk a jövőben bázisként használni. 
Sőt, a legjobb, ha direkt nem is a korábbi területeink mellett, 
hanem a világ egy másik pontján kezdünk új hadjáratba. 
Mindez nagyon könnyeddé és átláthatóvá teszi a játékot. Bár 
kétségkívül lehet előre gondolkozva építkezni, a következő 
korszakok pontozási feltételeit is figyelembe véve azért nem 
kell túlagyalni a játékot. Az egyes korszakok elején tiszta lappal 
indulva gyorsan felépíthető az adott körre szóló taktikánk.

JÁTÉKOSSZÁM ÉS A SZERENCSE
Valószínűleg mindenki a már említett kockák körül keresné a 
szerencse baljós tevékenységét. Pedig A Világ Története kockái 
éppen csak egy kis izgalmat adnak hozzá a játékhoz, különösebben 
nem befolyásolják az eseményeket. Ahogy már említettem, 
ha egy játékos kiszemel 
magának egy területet, 
azt a kockáktól függetlenül 
szinte biztosan el is tudja 
foglalni. A hatoldalú kis 
kellemetlenkedők maximum 
arra alkalmasak, hogy a 
támadót meggyengítsék.
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Ezzel ellentétben a játékosszám egészen komoly szerencsefaktort 
rejteget. Minden korszakhoz nyolc birodalomkártya tartozik. 
Ezekből a játékosszámnak megfelelő számút használunk 
fel korszakonként, véletlenszerűen választva. Kevés számú 
játékosnál nagyon könnyen kialakulhat az a szituáció, hogy az 
egyik szerencsés a többiektől távol eső területeken hódít az első 
körökben. Ha a hátralévő korszakokban a szerencse úgy hozza, 
hogy minden játékos a tábla átellenes pontján tud csak kezdeni, 
ennek a játékosnak a kezdeti hódításai igencsak sok pontot 
termelnek háborítatlan nyugalomban. Nem mondom, hogy ez 
törvényszerűen megtörténik, de a tapasztalat alapján van rá 
esély. Mindezek tudatában, bár hárman is jó szórakozás, inkább 
ajánlom 5-6 fővel A Világ Történetét.

ÖSSZEGZÉS
Félve vettem kezembe A Világ Történetét. A korábbi 
tapasztalataim alapján az újra és újra átdolgozott játékok 
népszerűek ugyan, de valójában soha nem vetkőzik le az első 
kiadásuk hibáit. Különösen igaznak véltem ezt egy ilyen öreg 
játék esetén. Ennél nagyobbat nem is tévedhettem volna! A 
Világ Története egy nagyszerű játék, ha tudjuk kivel és milyen 
felvezetéssel kell játszani. Sértődősöknek semmiképp nem 
ajánlott! Sem azoknak, akik valóban a világ történetét szeretnék 
megismerni, hovatovább egy játékos történelemórára vágynak. 
A szabálykönyvben van ugyan egy-két idézet a világtörténelem 
nagy hódítóitól, de játék közben már minimális a tananyag. 
Csupán a birodalomkártyák neve és a rajtuk lévő icipici 
betűmérettel nyomtatott évszám utal a történelmi gyökerekre. 
A reklámszövegben megjelenő „állandó technológiai fejlődés” 
még nyomokban sem fedezhető fel. Aki ezt keresi benne, 
csalódni fog.

Ha azonban egy tartalmas, de könnyed estére vágyunk, nincs 
is jobb, mint körbeülni az asztalt, bontani egy sört, és csihi-
puhi, jöhet a hadd el hadd! Azt gyanítom, megosztó játék lesz 
ez. Sok gamer fogja lefitymálni. Pedig A Világ Története igazi 
kikapcsolódás. Könnyen tanítható, nem igényel folyamatos 
koncentrációt, mégis nagyon emlékezetes partikat hozhat. Ha 
pedig sikerül már kellő tapasztalattal rendelkező játékosokat 
mellé ültetni, kinyílnak a rejtettebb stratégiai elemek is. 

kolos
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ELÖLJÁRÓBAN
A cikk a magyar kiadás alapján készült. Társasjátékos fórumokon 
gyakran említésre kerül a játék első angol szabálykönyvének 
nehézkes érthetősége. Engem az a verzió elkerült, így nem 
áll módomban sem megerősíteni, sem megcáfolni az őt ért 
vádakat.

A KINCSESLÁDA TARTALMA
Kezdjük az ismertetőt a külcsín bemutatásával! A játék sok, 
de még kezelhető mennyiségű komponenst tartalmaz. Arra 
azért érdemes felkészülni, hogy kellően nagy asztal álljon 
rendelkezésre! A játékteret egy méretes tábla uralja. A kialakítása 
logikus, vezeti a játékmenetet. Az egyes fázisokat segítő ikonok 
külön plusz pontot érdemelnek. Bár sok mindennek szabott 
helye van a táblán, azért köré is kell tennünk még pár marék 
tokent és kártyát.

A négy karaktertáblához tartozó fa korongok matricázását 
instrukciók nélkül bízták a tulajdonosra. Akinek már sikerült 
valaha félrematricáznia társast, annak minden bizonnyal a 
hideg verejték csorog le a tarkóján ebben a pillanatban. Én 
magam is azonnal a google-ért nyúltam, hogy kiderítsem a 
helyes megoldást. A pánik elmúltával igen jól szórakoztam a 
társasjátékos társadalomnak a karakterekhez tartozó helyes 
színek megtalálása körüli vitáján.

A tokenek egy része számomra meglehetősen furcsa képi világot 
kapott. Azt nem mondanám, hogy csúnya, inkább egy kicsit 
suta. Mindamellett a méretkülönbségek jól megválasztottak, 
segítik a gyors rendezést.

A grafika összességében nagyon szép, jól passzol a játék 
hangulatához. Az egyetlen stílusidegen rajz az ács karakter 
női oldala, amely modern alakjával kilóg a többiek közül. 
Mindenesetre az, hogy minden karakterlapnak van női és férfi 
oldala is, újabb jó pont. A komponensek minőségére nem lehet 
panasz. Jómagam kényszeres kártyavédőző vagyok, ez a játék 
sem kerülhette el a sorsát. A küldetéstáblákat is sérülékenynek 
éreztem, mentek is a laminálóba.

A SZABÁLYOKRÓL RÖVIDEN
A szabálykönyvet kézbe véve rögtön feltűnik annak vaskos 
terjedelme. Nem kell tőle megijedni, pont ennyi kell ehhez 
a játékhoz! A felépítése logikus és szépen szerkesztett. Ahol 
szükséges, ott bőven találunk benne példákat is. A Robinson 
Crusoe nem egyszerű játék, ne csüggedjen senki, ha az első 
játékalkalmakkor még lapozgatni kényszerül a szabálykönyvet. 
Hála a szerkesztőnek szinte azonnal megtalálhatóak a keresett 
paragrafusok.

Gyermekkoromban a nyarakat azért is szerettem, 
mert végtelen mennyiségű időm volt olvasni. Nem 
tudatosan, de minden nyár valamilyen téma körül 
forgott. Volt olyan, amikor csak detektívekről és 
titokzatos bűnesetek agyafúrt megoldásáról olvas-
tam, ahogy olyan is, amikor a vadnyugat volt teríté-
ken. És volt egy nyár, amikor a hajótörés, az elásott 
kincsek felkutatása, és a kannibál törzsek elől való 
menekülés volt a központi téma. Amikor hosszú vára-
kozás után végre kezembe került a Robinson Crusoe: 
Kalandok az elátkozott szigeten, már a doboz kinyi-
tásakor megcsapott ezeknek a gyermekkori nyarak-
nak a kalandokkal teli hangulata.
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A játékmenet a küldetésben meghatározott körszámon át tart, 
vagy amíg nem teljesülnek a győzelmi feltételek, amit szintén a 
küldetés határoz meg. Minden kör hat fázisból áll. Az első három 
fázis tekinthető a kör előkészületének, míg az utolsó kettő a 
lezárásának. A játékosok a negyedik, azaz az akciófázisban 
jutnak igazán szóhoz.

A körök elején különleges események történnek, melyek 
többnyire tovább nehezítik a dolgunkat, illetve egy kevés 
nyersanyaghoz is hozzájuthatunk. Miután ezeket végrehajtottuk, 
az akciófázis veszi kezdetét. A játékosok ekkor megbeszélhetik, 
hogy a rendelkezésre álló, fejenként két akciókorongjukkal 
milyen akciókat kívánnak végrehajtani. A főbb lehetőségeink:

»» Építés, mellyel a tábort tudjuk erősíteni, illetve hasz-
nos új felszereléseket tudunk fejleszteni	

»» Gyűjtögetéssel tudunk élelemhez és nyersanyagok-
hoz jutni

»» Felderítés akcióval lehet a sziget eddig ismeretlen ré-
szeit becserkészni

»» Vadászat során lehet értékes állatbőrökhöz és na-
gyobb mennyiségű élelemhez jutni

Miután minden szabad akciókorongot kihelyeztünk, 
megkezdhetjük azok végrehajtását. Amennyiben egy 
építés, gyűjtögetés vagy felderítés akcióhoz két korongot is 
lehelyezünk, az akció automatikusan sikeres. Egy korong esetén 
ezeknél az akcióknál kockadobás határozza meg a sikert, az 
esetleges sérülést és egy váratlan esemény bekövetkezését. 
Ez a kockázatmenedzsment jelenti a játék egyik központi 
stratégiai elemét. A sikerhez vezető úton a csapatnak tudnia 
kell, hogy mikor kell biztosra menni, és mikor érdemes egy 
akciókorongot spórolva kockáztatni. A kockáztatás során 
felhúzott kalandkártyák akár váratlan jutalmat is adhatnak! A 
többi akció, ha kerül rá korong, nem igényel kockadobást, mindig 
sikeres. Kivétel ez alól a vadászat, ahol a zsákmány okozhat még 
kellemetlen meglepetéseket.

Miután minden akciókoronghoz tartozó akciót lejátszottunk, 
elérünk a kör két záró fázisához. Az időjárásfázis egy ötletesen 
kitalált és kellően nyomasztó fenyegetés, ami minden kör 
végén különleges izgalmakat tartogat. Az éjszakafázis során 
is hozhatunk döntéseket, de alapvetően ilyenkor a nem kellő 
alapossággal megtervezett akciók okozta büntetéseket kell 
elszenvednünk.

A TAKTIKÁRÓL  
A Robinson Crusoe a kooperatív játékok nehézségi skálájának 
közepén, talán kicsit a nehezebben nyerhetőkhöz áll közel. Senki 
ne rettenjen meg, ha elsőre nem sikerül legyőzni a kihívást! 
Pont abban rejlik a Robinson Crusoe nagyszerűsége, hogy 
miközben egyik parti sem hasonlít a másikra, az egy-egy kaland 
megoldásához vezető helyes stratégia a kudarcokból tanulva 
szépen felépíthető.

Ahhoz, hogy nyerhető legyen egy kaland, minden játékosnak 
pontosan tisztában kell lennie az adott kihívás győzelmi 
feltételeivel és a vonatkozó egyedi szabályokkal. Erre mindig 
fordítsunk kellő időt! A stratégiánkat alkotó sarokköveket még 
a játék megkezdése előtt le kell tennünk. Ehhez vizsgáljuk meg 
az adott kaland körszámát, és határozzuk meg a legfontosabb 
céljainkat, valamint azt a körszámot, amikorra egy-egy kitűzött 
célt el akarunk érni!

Szintén még a játék megkezdése előtt nézzük át a felcsapott 
fejlesztéskártyákat! Bontsuk őket három csoportra. Az elsőbe 
azok kerüljenek, amelyeket a siker érdekében mindenképpen 
meg kell építenünk. A második csoportot azok a fejlesztések 
alkossák, amelyeket  megépítünk, ha lehetőség adódik. A 
harmadik csoportba kerülők kifejlesztését ne erőltessük. 
Sohase ragaszkodjunk egyik fejlesztéshez se görcsösen. Az a 
tárgy, ami egy korábbi kalandban jól szerepelt, nem feltétlen 
lesz ugyanolyan hasznos a mostani kihívásban. Nagyon fontos, 
hogy felismerjük a rendelkezésre álló fejlesztés kombinációkat!

A karakterválasztás nem igazán lényeges eleme a nyerő 
stratégiának. A négy választható karakter mindegyike hasznos 
tagja a csapatnak, de egyik sem jobb vagy kevésbé nélkülözhető. 
Arra azonban ügyeljünk, hogy minden játékos tisztában legyen 
a kiválasztott karakterének speciális képességeivel! A kaland 
ismeretében érdemes előre felkészülni, hogy a játék melyik 
pontján kívánunk egy-egy karakter speciális képességére 
támaszkodni.

Amikor belevágunk egy új körbe, legyen pontos tervünk! A kör 
megkezdése előtt határozzuk meg, hogy mi az a cél, amit ebben 
a körben feltétlen el akarunk érni. Ha ez fejlesztés, gyűjtögetés 
vagy felderítés, akkor tegyünk erre az akcióra két korongot! 
Ugyanakkor ne ragaszkodjunk egy-egy akcióhoz túlzottan. 
Minden körben kénytelenek leszünk valamilyen hátrányt 
elszenvedni. Ha folyamatosan a táplálék után kajtatunk, 
vagy mindenáron újabb területeket fedezünk fel, értékes 
akciókorongokat pazarlunk. Ne feledjük a kör eleji tervezés 
közben a fenyegetésmezőt ellenőrizni, hogy lássuk, a következő 
körben milyen fenyegetés vár ránk! A fenyegetéseket ügyesen 
menedzselve elkerülhetjük a célkitűzéseinket meghiúsító 
eseményeket, közben átengedve pár kisebb sérülést.

A játékban bizonyos akciók sokkal érdekfeszítőbbek a többinél. 
Ne engedjünk a kísértésnek, és fordítsunk figyelmet a kevésbé 
izgalmas, de annál nagyobb veszedelmeket elhárító akciókra 
is. A morálszint vészes leesése ellen egy idejében elvégzett 
Táborrendezés megalapozza a következő körök sikerét. 
Ugyanakkor túlzott biztonsági játékkal az időkorlát lesz a 
mumusunk. A megfelelő kockázatvállalással akár váratlan 
nyersanyagokhoz is juthatunk. Pár játék után már kellő számú 
lapot fogunk ismerni ahhoz, hogy tudjuk, mi várhat ránk egy 
vadászat vagy felderítés során.

A kör végén érdemes alaposan átgondolni a táborhely 
mozgatásának lehetőségét. A mozgatás során elszenvedett 
veszteségeket ugyan érdemes elkerülni, de egy jobb pozíció 
megéri az áldozatot. Még jobb, ha pár körre előre gondolkodunk 
a táborhelyről, és a fejlesztéseket már a kiszemelt új helyen 
eszközöljük.
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HANGULAT  
Ejtsünk pár szót a játék atmoszférájáról is, mert megérdemli. 
Ahogy bármi más játékot, a Robinson Crusoe-t is le lehet 
„zavarni” különösebb szerepjáték nélkül. Ezt semmiképp ne 
tegye senki! Sőt arra biztatok mindenkit, hogy mielőtt nekiáll 
játszani, vegye elő kedvenc, a témába illő könyvét, filmjét és 
adja át magát a lakatlan sziget félelmetes és egyben romantikus 
hangulatának. Képzelje magát egy kietlen tengerpart 
homokjában heverő, a kábulatból éppen csak kijózanodó 
hajótörött bőrébe!

A hangulatkeltéshez a szép grafikai elemeken túl a játék maga 
egy picit kevés támpontot ad. A kalandok hangulatkeltő leírása 
pár mondatból áll csupán, az eseménykártyákon pedig még 
ennél is kevesebb szöveg olvasható. Érdemes kreatívnak és 
főleg türelmesnek lenni. Ha a karaktereknek nevet adunk és 
úgy hivatkozunk rájuk, illetve kicsit a szerepjáték eszköztárát is 
bevetjük, sokkal nagyobb lesz az élmény. Bár az izgalmak hajtják 
a játékosokat, és mindenki szalad előre a fázisokon és körökön, 
próbáljunk mégis időt adni az események kibontakozásának. A 
körök között beszéljük meg az előző nap történéseit. Képzeljük 
el az éhes és átázott kalandorokat, ahogy egy hevenyészve 
összeeszkábált lyukas tetejű kunyhóban vacognak az éjszaka 
baljós neszeitől körülvéve. Ott gubbasztanak suttogó hangon 
tanácskozva nyomorúságos sorsukról!

ÜVEGGOLYÓ VAGY IGAZGYÖNGY?  
Nem kérdés, a Robinson Crusoe igazi gyöngyszem! Nem is 
lehet egyszerűen csak társasjátéknak nevezni. Sokkal inkább 
egy precízen kidolgozott keretrendszer, amelynek világában 
szinte bármilyen kaland lejátszható. Akinek a hivatalos kalandok 
már nem jelentenek kihívást, bátran keresgéljen az interneten, 
tucatjával fog találni újakat.

A Robinson Crusoe szabályrendszere nem egyszerű, de 
mivel egyedül is játszható, elég ha egy lelkes felfedező van a 
csapatban. Ha neki sikerül elcsípni a tervező gondolatmenetét, 
a játék kinyílik és minden építőeleme a helyére kerül. Innentől 
pedig a tanítás már pofonegyszerű. Túlzónak is tartom a 
dobozon található 14+-os megjelölést, tapasztalatom alapján 
12 éves kortól már játszható.

Az alap doboz kalandjainak újrajátszhatósága kellően magas. A 
szabályrendszerben leírt pár módosítás segítségével a játék mind 
könnyebbé, mind nehezebbé is tehető. A szerencse szerepe nem 
elhanyagolható ugyan, hiszen kockák is vannak a dobozban, de 
Fortuna Istenasszony azért kellően kordában tartott. Ha sikerül 
egy kalandhoz a megfelelő stratégiát megtalálni, a szerencse 
már nem állhatja útját a győzelemnek. Persze csúfos kudarcok 
azért mindenkivel előfordulhatnak.

A Robinson Crusoe a teljes négyfős legénységgel az igazi, 
de hárman is hasonlóan élvezetes. Ha a hajótörést csak két 
szerencsésnek sikerül túlélni, a játék sokat nehezedik annak 
ellenére is, hogy ebben az esetben Péntek és egy hűséges kutya 
is a segítségünkre siethet.

A doboz azt ígéri, hogy solo módban is kalandozhatunk, és az 
állítás igaznak is bizonyul. Ugyanakkor mindenkit óva intek 
attól, hogy egyedül vágjon neki! Nem csak azért, mert ekkor 
extrém nehézzé válik a játék, de gyorsan függőséget is okoz. 
Saját tapasztalat, hogy még a hajnal első sugarai sem tudnak 
visszatartani attól, hogy újra nekifussak egy elbukott kihívásnak.
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A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat harmincadik 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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Valós történeti háttér
A játék háttértörténetét a valós történelem adja, vagyis a város 
400 éves históriája az 1608-as alapítástól napjainkig. Gazdag 
családokat alakítunk, akik 4 fordulón, stílszerűen évszázadon 
át munkálkodnak a város jellegzetes épületeinek felépítésén. 
A játékszabályok fokozatosan nehezednek; vannak először is a 
családi szabályok, a gyakorlottabbaknak a teljes szabály, majd 
ha már ezzel is megismerkedtek a játékosok, akkor ajánlja a 
szabálykönyv az események játékba való bevezetését.

A játéktáblát a játéktér közepére helyezzük, majd színeik szerint 
felpakoljuk a megfelelő színű mezőkre a kör alakú és I-től IV-ig 
számozott épületlapkákat. A számok azt jelzik, hogy melyik épület 
melyik évszázadban épül majd meg, vagyis melyik fordulóban 
lehet a lapkákra munkást rakni. A szabály azt javasolja, hogy 
ezeknél egyenletes eloszlást próbáljunk meg elérni úgy, hogy ne 
legyen olyan gócpont, ahol azonos számú lapkák tömörülnek. 
Mindenki kap 2 figurát, az egyik a GYP jelző, a másik az építész, 
illetve mindenki kap egy nagy lapkát, ami egy tenyeret ábrázol: ez 
az aktív (a kézben tartott) munkások helye. Kezdésként ide teszünk 
le 3-at a 25 munkásunkból; az utóbbiak közül majd az aktiválás 
viszi át a kis kockákat a kezet ábrázoló lapkára. Mindenki kap még 
csillagozott kis lapkákat, amik GYP jelölőként funkcionálnak.

Egyszerű akciók, bonyolult döntések
A játékosok körük során 3 akcióból választhatnak, ami azt jelzi, 
hogy itt egy szépen letisztult euró játékról beszélünk. Az akciók 
az alábbiak:

»» El lehet kezdeni megépíteni egy épületet. Ekkor a játékos 
ráteszi az építész figuráját az egyik lapkára, az ott lévő és 
a kör elején rátett fa korong helyére. Ezeket a korongokat 
a forduló elején tesszük az azonos számú épületlapkákra, 
tehát az első században az I-re, és így tovább. Aki így tesz, 
az azonnal aktiválhat 3 munkást a passzívak közül, és rá-
teheti azokat a “kéz” lapkájára.

»» Folytatni lehet egy épület megépítését. Azokra a lapkák-
ra, amelyeken áll építész, a játékosok rátehetik saját aktív 
munkásaikat. Egy lapkán 3 hely van erre a célra, és egy 
helyre 1-3 munkást kell letenni; ezt a tábla jelöli. Aki egy 
olyan épület felépítéséhez járult hozzá, amelyik nem az 
ő építészének irányítása alatt áll, kap egy plusz akciót. 
Ezek felsorolása elég hosszú lenne, de általában az épí-
téshez vagy a munkások mozgatásához kötődik. Ilyen és 
hasonló akciókra gondoljatok: azonnal elkezdhetsz egy új 
épületet építeni, 3 munkásod aktiválódik, passzív mun-
kásokat hozhatsz be a táblán lévő befolyásmezőkre, a 
megmaradt aktív munkásaid számához képest GYP-t ad, 
stb. Tulajdonképpen ezek a plusz akciók adják a játék sa-
va-borsát, mert ezek nélkül lehetetlen győzni vagy akár 
normális számú pontot is szerezni.

»» Rá lehet helyezni egy munkást a tábla 4 sarkában és az 
egyik szélén lévő befolyás mezőkre. Ezt mindjárt kifejtem, 
hogy miért jó.

Amikor lekerült minden építész, tehát praktikusan az első kör 
végére, az újra sorra kerülő kezdőjátékos előtt három lehetőség 
van: folytatni a saját építésze épületét, ekkor azonban azért nem 
jár plusz akció; folytatni valaki más épületét, amiért plusz akció 
jár; elkezdeni egy új épületet. 

Kiléptünk az Egyesült Államok területéről, de csak 
azért, hogy utána - nyugat felé tartó utunkon - még 
egy utolsó pillanatra belépjünk majd Alaszkába a 
következő lapszámban. Addig viszont Kanadában já-
runk, amiről az a vicc szokta járni, hogy Amerikának 
az a része, ahol az embereknek nincs fegyvere, viszont 
van egészségbiztosítása. Méltatlanul rövid ez az egy 
megálló Kanadában ahhoz képest, hogy az ország 
milyen hatalmas, és mennyi látványossággal szolgál. 
De nincs mese, mennünk kell, nincs több időnk, vár 
a többi kontinens, így most csak egy várost látoga-
tunk meg itt, amely legyen ezúttal a francia kanadai 
közösség legjelentősebb városa, az azonos nevű tar-
tomány fővárosa, Quebec. 
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Egy épületet nem kell tehát befejezni, nem kell annak mind a 3 
helyét munkásokkal feltölteni ahhoz, hogy késznek nyilvánítsuk. 
Ez persze egy kicsit irreális, de ez adja a játék mechanikájának 
gerincét. Amikor ugyanis egy építész lelép egy épületről azért, 
mert az betelt vagy bármi más okból (máshol akar építeni, 
nincs már aktív munkása, és így akar aktiválni hármat), a lapkát 
felfordítjuk, láthatóvá válik a kész ház, a rajta lévő munkásokat 
pedig a tábla azon sarkába, azon befolyásmezőre tesszük, amilyen 
színű a lapka volt. 

Az a játékos kap csak GYP-t az így megépült épület után, akié 
az építész volt, és annyit, ahány helyet a háromból feltöltöttek 
munkásokkal vagy ő, vagy a többiek. Nullánál nullát, egynél egyet, 
kettőnél hármat, mind a háromnál hatot. 

Azt hiszem, formálódik már bennetek is a vélemény, miszerint 
ez a mechanika jó kis csavart tett a sima munkáslehelyezésbe, 
kellőképpen feladva a leckét. Ha a saját építészem épületét 
építem saját munkásokkal, nem kapok plusz akciót, viszont ha 
tele az épületem mindhárom munkáshelye, 6 pontot fogok kapni 
érte. Ha plusz akcióra vágyom, márpedig mindenki arra vágyik, 
akkor valaki más épületét kell építenem a melósaimmal, ezért 
azonban ő fog több pontot kapni, pedig én nem akartam vele 
önzetlen lenni. És akkor még nem említettem, hogy minden 
évszázad végén azért kapunk GYP-t, hogy hány munkásunk van 
a tábla 5 befolyásmezőjén. Mindenki annyit, ahány munkása ott 
van, illetve akinek a legtöbb van, annak másfélszeresét, lefelé 
kerekítve… Itt kap értelmet az a harmadik akciólehetőség, hogy 
csak úgy lerakhatok egy munkást az egyik befolyásmezőre.

A játék legvégén pont jár még a félkész épületeken álló 
munkásainkért, a kézben maradt aktív munkásokért, illetve a 
játék során megépült épületeken lévő GYP tokeneket is csak a 
játék végén számoljuk hozzá a pontjainkhoz.

A teljes és az eseményekkel gazdagított szabályváltozatot nem 
ismertetem, részben terjedelmi okokból.

Quebec gyönyörű, a Quebec már kevésbé
Ezt úgy értem, hogy a város maga csodás, a játék képe már 
kevésbé. Furcsa, hogy egy szép borítójú doboz, ami nem is olyan 
régen került kiadásra, nem vitte át a dizájn szépségét a belsőre 
is. Lehet, hogy az elmúlt pár év kiemelkedő játéktervezése 
kényeztetett el engem, de a tábla és a lapkák kinézetében 
hiányoltam a csúcsminőséget.

Még szerencse, hogy ez a játék nem a külcsínnel akar hódítani, 
hanem a ravasz mechanikájával. Sok munkáslehelyezős játék van, 
de kevés az, ami ilyen furfangos csavarokat rak a játékmenetbe. 
Ha jól akartok szórakozni, és közben nézni, ahogy kezeitek 
alatt emelkednek Quebec épületei, játsszatok egyet ezzel a 
különlegességgel!
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Québec (franciául a Ville de Québec, angolul a Québec City alakot is hasz-
nálják az azonos nevű tartománytól megkülönböztetendő) Québec tar-
tomány fővárosa, a Szent Lőrinc-folyó partján fekszik. Montréal után ez 
a tartomány második legnépesebb városa, lakossága 491 142 fő. A város 
neve az algonkin Kébec szóból ered, mely egy olyan helyre utal, „ahol a fo-
lyó összeszűkül”, mivel a település a Szent Lőrinc-folyó tengerszorosának 
egyik partján fekszik, Lévis városával átellenben.

Samuel de Champlain alapította 1608-ban, és így Észak-Amerika legré-
gibb városai közé tartozik. Az óvárost (Vieux-Québec) körülvevő városfa-
lak az egyetlen megmaradt erődített városfalak az amerikai kontinensen 
Mexikótól északra. Québec történelmi óvárosát 1985-ben az UNESCO 
a világörökség részének nyilvánította. Québec hírnevét elsősorban az 
1894 óta minden évben megrendezett téli karneváljának köszönheti. A 
több mint egymillió látogatóval büszkélkedő rendezvény a világ harmadik 
legnagyobb karneválja. Az erődítményváros 3 szinten helyezkedik el: a 
Felsőváros, az Erődítmény és az Alsóváros. A Felsővárosban kolostor-mú-
zeumok, a Parlament, templomok és a Citadella található, ahonnan gyö-
nyörű rálátás nyílik a folyóra és a városra. A város fő látnivalóinak nagy ré-
sze keletre a városfaltól, az óvárosban található. A kőépületek és kanyar-
gós utcák európai hangulatot adnak a városnak. A városkapu felől közép-
kori utcák vezetnek 19. század második felében épült Château Frontenac 
luxusszállodához. A város egyik legmagasabb építményének számító 
hotel hatalmas, zöld tetejű tornyaival uralja a városképet. A francia kasté-
lyokat utánzó monumentális épület a transz-kanadai vasútvonal minden 
jelentősebb állomásához tervezett hotellánc Québec-i egységeként épült 
a Szent Lőrinc-folyót övező dombok egyikén. A modern belvárosba két 
híd, a St. Jean és a St. Louis vezet a városfalon keresztül. Nyugatra ha-
ladva található a Parliament Hill körzet. A turisztikai látványosságok közé 
tartozik még a Notre-Dame székesegyház, az Akvárium Park, az impozáns 
városháza és a várostól pár kilométerre lévő Montmorency vízesés is.
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Háttér
A Race to the New Found Land egy közepes nehézségű, euro 
típusú játék, ami a 16-17. században, Újfundland felfedezésének 
idejében játszódik. A játékosok hajózási vállalkozókat 
testesítenek meg, akiknek célja, hogy új területek felfedezésével, 
betelepítésével és kereskedéssel minél gazdagabbá váljanak.

Minden játékos a kor valamelyik tengeri nagyhatalmát képviseli: 
Angliát, Franciaországot, Portugáliát, Spanyolországot vagy 
Hollandiát. Mindegyikük egy speciális képességgel kezd, ami 
nemcsak egyértelműen megkülönbözteti őt a többiektől, 
de a stratégiájára is kihatással van. Például a spanyolok 
hatékonyabbak a kolonizációban, a franciák ügyesebb 
kereskedők, a hollandoknak vannak a leggyorsabb hajóik, míg a 
portugáloknak a legtöbb kikötőjük - ezáltal pedig több hajójuk, 
mint bárki másnak. Kezdetben mindenkinek egy hajója van, 
amelynek szintén megvan a maga egyedi előnye és hátránya. Ez 
jó hatással van az újrajátszhatóságra, legalábbis addig, amíg ki 
nem próbáltuk mind az 5 választható nemzetet. 

A játék kezdetekor 4 sziget - szigetenként 7-10 területtel - vár 
felfedezésre, 3 város pedig a profitra éhes kereskedőkre. Ugyan 
a leszállítható áruk és a felfedezhető területek száma is véges, 
kicsi rá az esély, hogy a négykörös játék vége előtt bármelyik 
betelne, annyiféle lehetőség között kell egyensúlyozniuk a 
játékosoknak.

A játékmenet
A játék 4 körből, a körök pedig 3 fázisból állnak. Az első a bevételi 
fázis, amelyben a játékosok egy kevés nyersanyagot kapnak a 
bankból, amit aztán hajók vásárlására vagy kikötőik bővítésére 
fordíthatnak. A több hajó több akciót jelent, azonban senkinek 
sem lehet több hajója, mint ahány kikötője. Mivel a játék elején 
3 kikötővel kezdünk, terjeszkedő stratégia esetén akár már a 2. 
körben szükségessé válhat a kikötő bővítése.  

A Race to the New Found Land egy német szerzőpá-
ros, Martin Kallenborn és Jochen Scherer idei meg-
jelenésű játéka. Nemcsak a játék, hanem a páros is új 
a társasok világában, hiszen egyetlen többé-kevésbé 
ismert alkotással büszkélkedhetnek, a Heliosszal. Az 
előző játékuk után a Race to the New Found Landet is 
az egyik igen elismert német kiadó, a Hans im Glück 
adta ki.

A Hans im Glück nem tartozik az iparág legnagyobb 
kiadói közé, de - vagy éppen ezért - igen jó reputáció-
nak örvend a komolyabb játékosok körében. Számos 
azóta klasszikussá vált társasjáték került ki az elmúlt 
évtizedekben a kezeik közül, például az El Grande 
(Wolfgang Kramer és Richard Ulrich, 1995), a Tigris 
and Euphrates (Reiner Knizia, 1997), a Carcassonne 
(Klaus-Jürgen Wrede, 2000) vagy a Stone Age (Michael 
Tummelhofer, 2008).

Ezen játékok nemcsak díjak tucatjait nyerték el, ha-
nem emberek ezreivel szerettették meg a társasjáté-
kozás műfaját. Nem kérdés, hogy a Hans im Glück a 
legtöbb esetben kiváló ugródeszkaként szolgálhat 
minden játéktervező számára a hírnév felé vezető 
úton. Vajon Kallenborn és Scherer ezúttal tudtak 
élni ezzel a lehetőséggel? 
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A második az akció fázis, amelyben a játékosok dolgozni küldik 
hajóikat. Ez a rész gyakorlatilag egy klasszikus munkáslehelyezés, 
azzal a különbséggel, hogy a munkásaink hajók, illetve nem egy 
közös központi táblán, hanem mindenki a saját tábláján hajtja 
végre az akcióit, amelyekből 4 különböző áll rendelkezésre:

»» Az első a berakodás, amelynek során a játékos a hajó 
berakodási értékétől függően választhat egyet a négy 
nyersanyag (fa, ruha, kő, arany) közül. Mivel nem koráb-
ban megszerzett nyersanyagot rakodunk be, hanem in-
gyen kapunk egyet, ezért talán pontosabb lett volna, ha 
a berakodás helyett rablóhadjárat vagy kitermelés lett 
volna az akció neve… :)

»» A második a kolonizálás, amelynek során telepeseket 
szállíthatunk a szigetek már felfedezett területeire, illet-
ve nyersanyagokat vagy győzelmi pontokat gyűjthetünk 
be onnan.

»» A harmadik a kereskedés: győzelmi pontokat kaphatunk, 
ha megfelelő nyersanyagokat szállítunk a városokba.

»» A negyedik pedig a felfedezés, amivel nem meglepő mó-
don a szigeteken új területeket fedezhetünk fel, illetve 
telepeseket küldhetünk rájuk. Az már csak hab a tortán, 
hogy nyersanyagokat és győzelmi pontokat is szerezhe-
tünk így.    

A harmadik fázis neve záró fázis. Ennek során játékosszámtól 
függően automatikusan felfedünk 1, 2 vagy 3 új területet, 
a teljes mértékben felfedezett szigeteket kiértékeljük, a 
célkártyákat győzelmi pontokra válthatjuk, illetve továbbadjuk 
a kezdőjátékos jelzőjét.

Mik ezek a célkártyák? A játék egyik különlegessége, hogy 
a pontozósáv bizonyos értékeinek elérésekor a játékosok 
valamilyen bónuszra jogosultak: három alkalommal 1-1 
célkártyára, egyszer nyersanyagra, egyszer pedig egy ún. 
kapitány kártyára, ami egy igen hasznos, állandó képességet 
nyújt nekik. Az elérhető bónuszok közül mindig az választhat 
először, aki először odaért, ilyen módon egy rövidtávú 
pontszerzésre irányuló stratégia - az eurók többségével 
ellentétben - kifejezetten sikeres lehet, hisz biztosíthatja 
számunkra a stratégiánkhoz legjobban illeszkedő jutalmakat és 
képességeket. 

A célkártyák mindig győzelmi pontot adnak, és valamilyen 
feltételhez kapcsolódnak - pl. legyen legalább 6 telepesünk egy 
szigeten, vagy érjen el a hajóink valamilyen tulajdonsága egy 
bizonyos értéket. Minden célkártya két részre osztott: a felső 
rész könnyebb feltételt támaszt kevesebb győzelmi pontért, míg 
az alsó rész nehezebben teljesíthető, de többet is ér.

A győzelemhez vezető út
A játékot természetesen az nyeri meg, aki a legtöbb győzelmi 
pontot gyűjtötte össze. Miért jár győzelmi pont?

»» a nagyobb és drágább hajókért
»» a teljesített célkártyákért
»» a városokba leszállított nyersanyagokért
»» a szigeteken levő telepeseinkért
»» egyes szigetlapkákért, amiket felfedeztünk, vagy ahova 

telepeseket szállítottunk
»» Ezen kívül további pontokat kaphatunk:
»» a teljes mértékben felfedezett szigetekért, ha nekünk 

van ott a legtöbb vagy második legtöbb telepesünk
»» a teljes mértékben betelt városokért, ha mi szállítottuk 

oda a legtöbb vagy második legtöbb árut
Számtalan dologért kaphatunk pontot, érzésem szerint azonban 
két alapvető stratégia érvényesülhet a játékban: a kereskedős 
és a felfedezős. Az elsőben arra törekszünk, hogy minél 
több nyersanyagot gyűjtsünk össze és ezeket leszállítsuk a 
városokba, míg a másodikban a felfedezésre és a kolonizációra 
koncentrálunk, hogy a térkép minél inkább a mi telepeseink 
színében virítson.

Milyen érzés játszani a Race to the New Found Landdel? Amikor 
először megláttam a játék borítóját, nagyon megörültem, mivel 
a hajózós-kereskedős-harcolós tematika mindig is közel állt a 
szívemhez. A szabály elolvasása után a lelkesedésem némileg 
csökkent: jó-jó, de nincs benne semmi igazán forradalmi vagy 
újszerű. Játék közben azonban elfelejtettem minden korábbi 
aggodalmam: a Race to the New Found Land tökéletesen 
hozza a korszak hangulatát - vagy legalábbis azt, amilyennek 
én képzelem :) - így könnyen bele tudjuk élni magunkat egy 
hajózási vállalkozó szerepébe, miközben árukat és telepeseket 
szállítunk vitorlásflottánkon. 
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Compaya

A játék számos eleme nyújt örömforrást a játékosok számára: 
a sok-sok egyedi hajó; annak izgalma, hogy a flottánkba és 
terveinkbe leginkább illeszkedő vízi járművet meg tudjuk-e 
szerezni, vagy valamelyik versenytársunk elviszi-e előlünk; az 
országok és kapitány kártyák nyújtotta egyedi képességek; a 
pontozósávon a bónuszokért zajló folyamatos verseny; vagy a 
szigetek felfedezésekor a területlapkák felhúzása.

A Race to the New Found Land a “bárcsak lett volna még 
egy köröm” típusú játékok közé tartozik, csakúgy, mint pl. 
az Agricola. Mivel a játék 4 körből áll, nem foglalkozhatunk 
egyszerre mindennel, el kell döntenünk, hogy mi lesz a 
stratégiánk fő irányvonala. Ez nem egy szuperbonyolult 
Lacerda-játék, a lehetőségeink száma véges - ez lehet, hogy 
a legkomolyabb játékosokat néhány alkalom után esetleg 
untathatja. Ha azonban nem tartozunk közéjük - vagy igen, de 
épp kevésbé súlyos szórakozásra vágyunk, mint egy Vinhos- vagy 
Lisboa-parti -, akkor a Race to the New Found Land garantáltan 
jó választás lehet maximum 4 fő számára.

Sarruken
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Mi van a dobozban?
Ahogy azt az Álomház alapjátéknál is leírtam, a grafika über 
cuki, és ezt a cukiságot a  kiegészítőbe is továbbvitte a kiadó. Ám 
nagy bánatomra a dobozbelső már kevésbé lett olyan jópofa, 
mint az alapjáték doboza, mert nincs benne inzert. A dobozban 
van 2 házikó tábla és egy játéktábla toldó elem, amivel 6 főssé 
bővül az eredetileg 4 fős játék. Ehhez jár természetesen pár új 
dekorációs elem, egy új kibővített pontozó füzet, és az 5+ fős 
jelzésű szoba- és erőforráskártyákon túl megjelennek a család 
és barát kártyák, illetve az építési terv-kártyák, amik lényegében 
az új színt hozzák a játékba két új modullal.

Építkezzünk okosan!
A játék első modulja tudatos lakástervezésre késztet, mert a 
setupnál mindenki kap egy 3 pontos és egy 5 pontos tervrajzot, 
ami alapján meg tudja építeni a házát. Ezeket a kártyákat a 
játék végéig titokban kell tartani. Fontos, hogy ha a játék végén 

egyik tervrajzodat sem tudtad megvalósítani, akkor nem kapsz 
mínusz pontot, de ha mindkét kártyádat tejlesítetted, akkor is 
csak a magasabb pontértékűért kapod meg a jutalmat.

Mit ér a nagy ház, ha üres?
A másik modul a család és barát kártyák. Ugye, milyen 
unalmas lenne az élet barátok és család nélkül? Az Álomház 
kiegészítőben meg is hívhatod magadhoz őket vendégségbe. 
Ha ezt a modult választod, akkor a megszokott setupon kívül 
annyi család és barát kártyát tegyetek ki a tábla mellé, ahányan 
vagytok x2, szóval 5 fős játéknál 10-et. Minden kártyán rajta 
van az adott családtag vagy barát szobaigénye. Ha azt teljesíted 
a köröd végén, akkor elveheted onnan a megadott kártyát, és 
a házad azon szintjére teheted, ahol teljesítetted az igényét. 
Ezzel a játék végén plusz pontokhoz jutsz, amit a játék szélén 
lévő szám jelez. Fontos, hogy minden szinten csak egy vendéget 
tudsz elszállásolni, így max 2 kártyát szerezhetsz a játék végén.

Amikor elvállaltam ezt a cikket, 
még nem sejtettem, hogy men�-
nyire aktuális lesz számomra a 
témája, ugyanis egy hosszadal-
mas lakásvásárlási procedú-
rán vagyunk túl, és miközben e 
cikkem írom, olyan a lakásunk, 
mintha bombát robbantottak 
volna benne. Doboz doboz há-
tán, szóval mi is arra várunk, 
hogy végre birtokba vegyük az 
Álomházunkat. Na, de térjünk 
át az Álomház kiegészítőjére, 
ami a 156 Sunny Street (Napos 
utca) nevet viseli.
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Szóló játékmód
A kiegészítő tartalmaz egy szóló szabályvariánst 
is, ami nem sokban tér el az alapjátéktól. Ki kell 
venni meghatározott speckó erőforráskártyákat a 
pakliból, és a tábla mellé tenni, illetve meghatározott 
erőforráskártyák visszakerülnek a dobozba. Húzz 
két tervrajzkártyát, és tedd magad elé! A játék 
ugyanúgy 12 körig tart. Minden körben fel kell 
csapni 4 erőforráskártyát és 5 szobakártyát. Válassz 
egy oszlopot a megszokott szabályok szerint, egy 
kivétellel! Amikor a bal szélső oszlopot választod, 
nyilván nem a kezdőjátékos-jelölőt veszed el, hisz 
valljuk be, nem sok értelme lenne, hanem a tábla 
mellé kikészített speckó erőforráskártyákból egyet, 
vagy 2 építési terv-kártyát. A játékod a 12. kör végén 
pontszámítással zárul. A pontozás ugyanaz, mint az 
alapjátékban, kivéve a tervrajzkártyáknál, mert ott 
minden tervrajzkártyáért megkapod a pontokat, ha 
sikeresen teljesítetted azokat. A szabály végén találsz 
egy jópofa pontminősítő táblázatot, amiből ki tudod 
keresni az eredményed alapján, hogy milyen házat 
sikerült felépítened.

Összegzés
A Dream Home: 156 Sunny Street egy üde színfolt 
az amúgy is szuper alapjátékhoz. Bárhogy lehet 
kombinálni egymással a kiegészítőket, mi például 
már játszottuk úgy is, hogy minden kieg benne volt 
az alapjátékban. Összességében úgy érzem, hogy 
akinek az alapjáték tetszett, ezt is szeretni fogja, mert 
plusz egy kis komplexitást ad ehhez a kedves családi 
játékhoz. Magyar nyelven jelenleg még nem kapható, 
de remélem, hamarosan kiadja valaki magyarul.

Besty
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JEM: Szerinted mi repítette a Gloomhaven játékodat a 
BoardGameGeek összesített listájának első helyére?

IC: Nehéz kérdés. A Gloomhaven egy új interpretációja egy 
régi koncepciónak, nevezetesen a dungeon crawler, vagyis a 
„labirintusfelfedező szerepjáték” típusú játékoknak. Ez van 
kombinálva legacyval és egy érdekes kézből gazdálkodós 
mechanizmussal. Úgy tűnik, ez az elegy sok embernél jó 
fogadtatásra lelt.

JEM: És akkor még a dobozban található szépszámú minifigurát 
nem is említetted. Ez a mai társasjátékok sikerének a titka, a 
„mindent bele”-elv?

IC: Azt gondolom, ma a narratíva, a történet a legfontosabb 
elem a társasjátékoknál, ami ráadásul játékról játékra 
fejlődhet, újabb részletei tárulnak fel előttünk, egyre 
többet fedezünk fel az adott világból. Elég megnéznünk, 
hogy a korábbi első helyezett, a Pandemic Legacy is nagyon 

hasonlóan épül fel e tekintetben. Egy izgalmas történetet 
kell elmesélni, ami magával ragadja a játékosokat.

JEM: Olyan értelemben is keverék a Gloomhaven, hogy 
egyaránt vannak benne európai és amerikai játékokra jellemző 
elemek. Hol lett nagyobb sikere?

IC: A Kickstarter kampánnyal is elsősorban Amerikát céloztuk, 
és a forgalmazás is innen indul ki, ennek ellenére nincs 
nagy különbség a két kontinens eladásai között. Jelenleg is 
dolgozunk több nyelvváltozaton, szeretnénk német, kínai és 
orosz verziót is. Talán az a legnagyobb akadálya ugyanis a 
további országokban való elterjedésének, hogy nagyon sok 
benne az írott szöveg.

JEM: Valahol azt olvastam egy játékértékelőben, hogy a 
Gloomhaven egy legacy light. Mire gondolhatott szerinted a 
cikk szerzője?

Második játékával, a 
Gloomhavennel rög-
tön a BoardGameGeek 
listájának élére ug-
rott. Isaac Childres a 
vele készített interjú-
ban elmesélte, hogyan 
kell 95 küldetéses leg-
acy játékot tervezni, és 
azt is, miért tervez eu-
rópai és amerikai stílu-
sú játékokat egyaránt.
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IC: Talán arra, hogy bár az alapdobozt csak egyszer 
használhatod, de az az egy játék elég sokáig fog szórakozást 
biztosítani. 95 különböző küldetés van benne. Másrészt 
kiegészítésként vásárolhatók matricák, amiket ha a táblára 
ragasztasz, visszaállíthatod a kezdeti állapotot és újra elölről 
indulhatsz. 

JEM: Hogy lehet ennyi küldetést előre lemodellezni egy tervezés 
során, hiszen ezeknek annyi különböző kimenetelük lehet, amik 
mind befolyásolják a folytatást?

IC: Én nem azt az utat követtem, mint például a Pandemic 
Legacy, ahol minden játékkal a mechanika is változik. Nálam 
a játék alapvetően változatlan marad végig, csak új fajok, 
szörnyek bukkannak fel. Igazándiból arra kellett figyelni, 
hogy az új karakterek megjelenése után is ki legyenek 
egyensúlyozva a csaták. Az ő erősségeiket és gyengéiket is 
ennek megfelelően kellett beállítani, és figyelembe kellett 
venni azt is, hogy közben a játékosok karakterei is fejlődnek. 
Úgyhogy azért ez is sok teszteléssel, finomítással járt. 

JEM: Mennyi ideig tartott a Gloomhaven tervezése az első 
ötlettől a megjelenésig?

IC: Előző játékom 3 éve jelent meg és rögtön utána elkezdtem 
gondolkodni egy dungeon crawler típusú játékon. Egy ideig 
nem jött a jó ötlet, akkor kicsit pihentettem is a dolgot, majd 
fél év múlva újabb ötleteket próbáltam ki. Innen 2 év telt 
még el a kiadásig.

JEM: Min dolgozol most?

IC: Egy a Gloomhaven univerzumban játszódó európai típusú 
városépítő-forrásmenedzsment játékon. Ezt nemsokára 
be is fejezem. De lesznek még kiegészítők az eredeti 
Gloomhavenhöz is, teljesen új szörnyekkel, pályákkal.  

JEM: Nem sűrűn fordul elő, hogy valaki európai és amerikai 
stílusú játékokat is tervez. Nagyon máshogy kell hozzáállni az 
egyikhez, illetve a másikhoz? 

IC: Nem tudom, hogy máshogy kezdek-e bele a tervezésbe 

egyiknél vagy másiknál. Egyszerűen olyan játékokat akarok 
tervezni, amikkel magam is szeretek játszani. Általában jön 
egy ötlet, ami aztán még olyan sokat fog változni, hogy nem 
is tudom, hova fut majd ki. Igazából csak a végén derül ki, 
hogy az inkább európai vagy amerikai stílusú lett. 

Ádám

interjú - Isaac Childres

www.jemmagazin.hu
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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 
64. számát!

A következő szám megjelenését augusztus 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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