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Bár még nem tudok konkrét számadatokat sem 
az egyik, sem a másik esemény látogatottságáról, 
elsőre úgy tűnik, hogy elég jó volt az idei felhoza-
tal. A nagy, igazi Essen Spielről az a hír járja, hogy 
több, mint 200.000 ember látogatta meg 4 nap 
alatt, sőt, úgy, hogy kint járt barátaink beszámo-
lója szerint az utolsó napon csak lézengtek a láto-
gatók. Na persze az előtte lévő 3 naphoz képest, 
amikor viszont azt a bizonyos gombostűt sem le-
hetett leejteni egyik standnál sem, játszani pedig 
maga volt a kivétel, a meglepetés, a mirákulum! 
A hazai kistestvéren, a Társasjátékok Ünnepén is 
sokan voltak, így szombat reggel a munkanap el-
lenére sor kígyózott a beléptetésnél. Magazinunk 
asztalainál is mindkét nap szinte folyamatos volt 
a játszatás, és hagyományainkhoz híven esseni 
újdonságokkal szerettük volna felhívni magunkra 
a játékosok figyelmét. Ezek közül a játékok közül 
lapunk hasábjain lassan adagolva be szeretnénk 
mutatni, amennyit csak tudunk. Akkor ne is sza-
porítsuk a szót, legyen a terep a játékoké!

Mindig öröm magyar fejlesztésű játék kiadásá-
ról hírt adni, így szívesen tettünk eleget annak a 
feladatnak, hogy két absztrakt, de gyönyörű kivi-
telezésű kétszemélyes játékot ismertessünk meg 
veletek: ez a titkos szerepes Verona Twist és az 
újragondolt amőba, a Quinque.

Az idei megjelenések közül talán a leggamerebb 
a Rise to Nobility, ahol az előd, a Cavern Tavern 
kockalehelyezésen alapuló mechanikája köszön 
vissza. Ennél családibb a Pioneers, a Queen 
Games vadnyugati újdonsága, majd a skála leg-
végén megtaláljuk a Carcassonne: Amazonast, a 
legnagyobb szerencsefaktorral.

Két olyan játékot is mutatunk, amelyeknél a meg-
érzésetekre kell hagyatkoznotok, így vérbeli par-
tijátékokként lehet őket jellemezni: az Álmodj 
hát! játszása során egy történetet, a The Mind 
partijai alatt pedig egy számsort kell folytatni, de 
érzéssel ám!

Bemutatjuk a Gaia Projectet, amelyik a BGG top 
10-es listájába is feljutott, bár szerzőnk szerint te-
matikája, az űrbéli fajok világa többet ígér, mint 
amennyit ad. Az ókori Róma dobókocka iránti 
szenvedélye inspirálta az Alea Iacta Est játékot, 
amellyel talán még a nagy Julius Caesar is szí-
vesen játszott volna, persze csak azután, hogy 
átlépte a Rubicont. Végül itt egy igazi versenyjá-
ték, a Tour de France világában játszódó Flamme 
Rouge, ahol a mechanika megpróbálja visszaadni 
a nagy biciklis versenyek hangulatát és fordulatos 
menetét.

Világ körüli utunk során még alig léptünk be az 
ausztrál-óceániai térségbe, máris elhagyjuk azt, 
de pihenésképp megszállunk a Hotel Samoában. 
Innen irány Ázsia, ahol előzetes várakozásaink 
szerint – és ismerve az ázsiai tematikájú játé-
kok nagy számát – körülbelül két évet fogunk 
eltölteni.

Folytatódik a Mi így játsszuk: sorozat, mégpedig 
egy többszörös bajnok tollából tudhatjuk meg, 
hogyan is kell játszani a 7 csoda: Párbajt.

Rendhagyó interjút olvashattok, ez alkalommal 
nem egy játékszerzővel, hanem egy illusztrátor-
ral. Pozsgay Gyula mesél alkotásról, konkurenci-
áról, és oszt meg néhány titkot az általa tervezett 
játékok képi világáról.

 Olvassátok a JEM-et, látogassátok a JEM honlap-
ját, kövessétek a Facebook oldalunkat és játssza-
tok minél többet!

 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:  
Szőgyi Attila, Geri Ádám, Szabó Máté és  
Porvayné Török Csilla 
Olvasószerkesztők:  
Rigler László, Horváth Vilmos és Molnár 
Kolos 
Korrektorok: Kiss Csaba, Halász Erika és 
Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Belevári Eszter (Besty), Geri Ádám 
(Ádám), Kiss Csaba (drkiss), Molnár Kolos 
(kolos) és Varga Attila (maat). 
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/
https://www.facebook.com/pages/category/Magazine/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja-467293473342658/


Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Ismertető

Mi így játsszuk

...a világ körül

Ismertető

Ismertető

Interjú

Ismertető

10 

4 

12 

7 

22 

26 

30 

16 

20 

24 

28 

34 

14 

Álmodj hát!

Gaia Project

Hotel Samoa

Quinque

Flamme Rouge

Pozsgay Gyula

The Mind – Érezz rá!

Pioneers

Alea Iacta Est

Rise to Nobility

Carcassonne: Amazonas

Verona Twist

7 csoda: Párbaj

Tartalomjegyzék



Szabályok
Huszonöt sűrűn teleírt oldal, ahol helykitöltő grafikának egy 
centi terület sem maradt. Van ellenben rengeteg magyarázó 
ábra és példa. Jó kemény papírra van mindez nyomtatva, 
forgathatják a játékosok napestig, akkor sem fog elporladni. De 
erre nem lesz szükség. A szabálykönyv példaértékűen megírt és 
szerkesztett. Na, azért az első játék alatt még kézközelben kell 
tartani, de pár óra, és már maradhat a dobozban.

A teljes rendszert itt ismertetni lehetetlen küldetés, így csak a 
főbb vonalakat vázolom fel. Adott egy modulárisan felépített 
hexa-térkép, azon nem kevesebb, mint kilenc különböző 
színű bolygó, és köztük a végtelen űr. Van egy nagy tábla, 
ezen pontozósávok, szám szerint hét, lapkák és akcióhelyek, 
telehintve piktogramok tucatjaival. Picit túlzó méretben, de van 
még egy pontozótábla is, valamint minden játékosnak egy-egy 
saját fajtáblája. Apropó fajok! Összesen tizennégy különböző faj 
közül választhatunk. Azért ez nem semmi!

A fajtáblára mindenki felhelyezi a megépíthető épületeit: 8 
bányát, 4 kereskedelmi állomást, 3 kutatóállomást, 2 akadémiát 
és 1 bolygótani intézetet. A Gaia Project egyik nagyszerű 
eleme az épületfejlesztés. Az egyes épületek csak megadott 
sorrendben fejleszthetőek, a bányától kezdve, áthaladva 

a kereskedelmi állomáson az akadémia vagy a bolygótani 
intézet irányába. Minden megépített épület felfed egy előnyt 
(jellemzően bevételt), ami nagy öröm, viszont az elem, amit 
átépítünk, visszakerül a táblánkra, ezzel letakarva egy másik, 
szintén nagyon értékes bevételt, ami korántsem nagy öröm. A 
győzelem egyik kulcsa a precízen időzített építkezés.

Minden faj egy adott bolygótípust tud belakni. Az előkészületek 
során ezek közül rögtön kettőt el is foglalhat egy-egy bányával. 
Mivel egy bolygón csak egy épület állhat, szükségszerű további 
planéták kolonizálása. Erre több módszer is adott, ám egyik 
sem olcsó. A fajok közötti különbség az egyes bolygótípusok 
lakhatóvá tételi árában mutatkozik meg. Míg az egyik faj a 
fehér és piros típust tudja olcsóbban megszelídíteni, addig 
a másik a sárgát és a feketét. A játék kezdete előtt érdemes 
alaposan tanulmányozni ellenfeleink adottságait is. Ez nem 
csak a kezdőhely kiválasztásban segít, de előrevetíti a hódítási 
útvonalunkat is.

Szuper izgalmas és nagyon egyedi az energiakörforgás 
mechanizmusa. Adva van három tárolómező, megszámozva I, 
II, III számokkal. Új energiát az I-es mezőre kapunk, de költeni 
csak a III-as mezőről lehet, ahonnan az elfogyasztott mennyiség 
ismét az I-es területre tér vissza. Ahhoz, hogy az energia ismét 
eljusson a III-ba, energiafeltöltések sorát kell elvégeznünk. 

Egyszerre izgalmas és ijesztő 
feladat egy BGG top 10-es játékról 
kritikát írni. Ugye, ennyi ember nem 
tévedhet? Ha pedig így van, akkor 
mit fogunk kritizálni? Elég lenne 
egy széles mosoly és egy felfelé mu-
tató hüvelykujj. A feladatot tovább 
nehezíti, hogy – bár a BGG-n látható 
4,3-as erősségi mutatót én túlzónak 
tartom – egy kőkemény euró játék-
ról van szó. Lássuk, mennyi ebből az 
igazság!
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Kínos, de amíg az alacsonyabb sorszámú tárolóban van energia, 
addig a feltöltés csak onnan megy. Nem jó tehát folyton új és új 
energiát szerezni az I-es mezőbe, mert ezzel nagyban lassítjuk 
az energia körforgását. A gyakorlott játékos már előre tudja, 
mennyi energiára lesz szüksége egy-egy fordulóban, és csak 
annyit cirkuláltat, de azt gyorsan.

Egy parti összesen hat fordulóból áll, melyek mindegyike négy 
fázisra oszlik: bevétel, Gaia, akciók, lezárás. Bevétel során 
mindenki begyűjti a nyersanyagait: ércet, kreditet, tudást, 
energiát és a nagyon értékes kvantum-tudat-kockát (KTK). 
A Gaia fázis egy speciális lépés, melynek során egy bolygó 
lakhatóvá válik az ott gaiaformálást végző játékos számára.

A játék lényegét az akciók rejtik. Ekkor tudunk gaiaformálni, új 
bányakolóniát lehelyezni vagy meglévő épületeket fejleszteni. 
Ha már kellő méretű területet sikerült elfoglalni, akkor 
az épületeinket szövetségbe tömöríthetjük, ezzel további 
előnyöket és persze értékes győzelmi pontokat szerezve.

Kilépve a térkép és a fajtáblák alkotta keretek közül, térjünk át 
a központi táblára! Itt található a hat különböző kutatási terület 
számlálósávja. Ezeken a fajok többsége a legalsó szintről indul, és 
kemény munkával küzdi fel magát egyre magasabbra. Az egyes 
sávok ötödik szintjeit csak egy-egy faj érheti el! Mondanom 
sem kell, hogy minden szintlépés igen értékes bónuszokat ad az 
összes sávon. A stratégia fontos eleme kell, hogy legyen a fejlődés 
megtervezése. A kellő pillanatban meglépett fejlesztés új lökést 
adhat az aktuális körnek. Ugyanakkor a pillanatnyi előnyök 
helyett néha érdemes hosszú távra gondolkozni, és olyan sávon 
előrelépni, ami az összes hátralévő kör eredményességét is 
befolyásolhatja.

A főtáblán helyet kapott még a különleges akciók sávja. Ezeket 
energiával vagy KTK költésével tudják a játékosok aktiválni. 
Ellentétben a többi akcióval, amelyet mindenki korlátozás nélkül 
tud egy körben akár többször is kiváltani, a különleges akciók 
mindegyikét csupán körönként egy játékos tudja használni. 
Szintén itt találhatóak a techlapkák, melyeket más akciók 
hatásaként lehet begyűjteni. A techlapkák értékes egyszeri 
előnyöket, körönként begyűjthető erőforrásokat vagy további 
speciális akciókat adnak.

A játékosok sorban egymás után egy-egy akciót hajtanak végre 
addig, amíg mindenki passzol. A passz a Gaia Projectben egy 
plusz akciót jelent, amelynek során további győzelmi pontok 

szerezhetőek. Az előkészületek során véletlenszerűen játékba 
kerül néhány bónuszlapka is. A passzoló játékos visszaadja 
aktuális bónuszlapkáját, és az elérhetők közül újat választ. 
Érdekes csavar ez, mert egy jól időzített passz a következő 
körünket nagyban segítheti.

Pontozás
A pontozás sem kevésbé összetett, mint maga a játékrendszer. 
Az előkészületek egyik lépéseként véletlenszerűen kiválasztunk 
két játék végi pontozólapkát, illetve minden kör kap egy-egy 
egyedi pontszerző lehetőséget. Az előbbiek kiélezett versenyt 
eredményeznek egy-egy területen, amivel az újrajátszhatóságot 

sikerült nagyban növelnie a készítőknek. Az utóbbiak az egyes 
körökre helyezik át ezt a versengést. A játék előtt fontos, hogy 
mindenki tisztában legyen az egyes pontozások működésével. 
A Gaia Projectben a végső cél eléréséhez számtalan út vezet. 
Nem mindegy, hogy a lépéseinket melyik körben és milyen 
sorrendben hajtjuk végre. Fontos, hogy minden pontosan abban 
a pillanatban fejtse ki hatását, amikor az adott akcióval a legtöbb 
pontot tudjuk szerezni. Például a terjeszkedés során bányákat 
helyezünk el az újonnan uralmunk alá hajtott bolygókra. Ezt 
akkor érdemes megtenni, amikor éppen a bányalehelyezésért 
kapható bónusz pont.

A játék során még több alkalommal lehet pontokhoz jutni. 
Pontot adhat egy-egy techlapka, egy új szövetség, de akár a 
passzoláskor a bónuszlapka is. A Gaia Project nem büntet, nem 
vesznek el látványosan sem győzelmi pontok, sem nyersanyagok, 
de a kellő figyelem nélkül sok pontot lehet elhagyni menet 
közben, ami a végső elszámolásnál keményen visszaüthet.

Tetszik / Nem tetszik
A Gaia Project alapjait szépen lehelyezték a fejlesztők. Bár 
elsőre soknak tűnhet a rengeteg különböző akció, fejlődési sáv 
és a térképen való terjeszkedés, valójában minden logikusan 
épül egymásra. Logikusan, de egy picit unalmasan is. A játék 
ugyan hoz érdekes megoldásokat, de nem lép le a heavy eurók 
jól kitaposott ösvényéről. Gyűjtögetjük a nyersanyagokat, 
hogy aztán költekezzünk. Fejlesztjük az épületeket, területeket 
hódítunk meg, de valahogy mégis magányos csiki-csuki a dolog. 
A próbajáték alatt volt olyan lépésem, ahol kifejezetten a 
szomszédos fajjal való egymásnak feszülést próbáltam elérni, 
de a legnagyobb igyekezetem ellenére sem lett igazi konfliktus. is
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A legnagyobb csalódást mégis a techlapkák, a szövetséglapkák 
és a bónuszlapkák jelentették. Olyan érzésem támadt már 
az átnézésükkor is, hogy itt bizony nagyon óvatosak voltak a 
tervezők. A legtöbb lapka nyersanyagokat és győzelmi pontokat 
ad. Uncsi. Van néhány plusz akciót rejtő is, de elenyésző, és azok 
sem valami furfangosak. Nem érezhető játék közben, hogy a 
fajunk valóban erősödik és okosodik.

Hasonló a gondom a pontozólapkákkal is. Végtelenül egyszerűek. 
Építs ilyet, legyen olyanod, legyen sok. Azért ennél jobban is 
elengedhették volna a fantáziájukat. Olyasmit nem is találtam 
benne, ami a fajok közötti viszonyokat venné figyelembe, pedig 
ha valami, hát ez adott lenne.

Amikor megláttam, hogy 14 faj közül lehet választani, kellemes 
bizsergés futott végig rajtam. Itt lesz aztán marakodás a 
többiekkel, de saját magammal is, hogy a sok jó közül mit 
válasszak. Aztán a végén mindenki a kedvenc színét választotta, 
annyira nem fogott meg minket egyik faj sem. Persze van 
érdekesség bennük, és látható az is, hogy melyikkel milyen 
irányban érdemes taktikázni, de ebből is ki lehetett volna hozni 
többet.

A passzolás egy igazi kuriózuma a Gaia Projectnek. Az volt 
a sejtésem, hogy ádáz harc lesz a bónuszlapokért, helyette 
többször is előfordult, hogy alibi akciókat hajtottunk végre csak 
azért, hogy ne az aktuálisan elérhető kupacból kelljen választani, 
bár az éppen foglalt lapok sem hoztak lázba igazán senkit.

Összegzés
Az anyagminőséggel nincs hiba. A dobozba annyi minden került, 
hogy akár súlyzónak is lehet használni. Minden alkatrészről süt 
a minőség és az átgondoltság, az összes jelölő tökéletes, az 
épületek szépek. Egy ennyi kis piktogramot használó játéknál 
nagyon nehéz elérni, hogy minden rajzocska egyértelműen 
azonosítható legyen. Itt is van pár ábra, amit szokni kell, de a 
hasonló játékok között még így is példaértékű a kivitelezés. A 
nyersanyagok sávokon való számlálását általánosságban nem 
tartom jó módszernek, ebben az esetben sem működik jól. 
Szerintem a 240 plusz bigyusz, amivel a kreditet, tudást és ércet 
könyvelhetnénk, már igazán beleférhetett volna a dobozba, 
főleg látván, hogy a többi elem esetén spórolásról aztán nem 
lehet beszélni.

A dobozon 12 éves kortól ajánlják a Gaia Projectet. Gyermeke 
válogatja, én azért még megtoldanám legalább két évvel. 
A szabálymagyarázat nem rázós, egy levegőre végig lehet 
rajta menni, de egy kisiskolásnak ez még túl sok lehet. Az 
újrajátszhatóság közepes. Vannak lapkák, amelyek közül 
sorsolunk, a térkép is változó, na meg a pontozás is, de a 
techlapkák és a szövetséglapkák pont változatlanok, pedig ott 
lehetne igazán kavarni a stratégiákkal.

Jó játék-e a Gaia Project? Naná! Kiugróan jó? Talán. 
Korszakalkotó? Nem. Nehezen tudnék elképzelni olyan helyzetet, 

hogy visszautasítsak egy partit, de ha szétnézek a polcaimon 
magam körül, azért tele tudnék rakni egy kosarat hasonló, de 
jobb játékkal. A játékosok közötti konfliktust kevésbé toleráló, a 
kiszámítható építkezések hívei imádni fogják. A több interakciót 
és a hódítás izgalmait keresők számára nem árt egy próbajáték 
vásárlás előtt.

A tesztelésben most igazi veterán gamerek voltak a társaim, 
álljon itt az ő véleményük is röviden.

Attis: Nekem a játékosok közötti interakció hiányzott leginkább. 
A látványos csillagos-bolygós térképet meglátva egyből egy jó 
űrcsatát képzeltem el, na ennek nyoma sincs. A pontgyűjtögetés 
szerintem szükségtelenül túl van bonyolítva. A Gaia bolygó vs 
Dimenzióközi bolygó kolonizálása nálam már a “túltolták” 
kategória.

Zsolti: A Terra Mystica méltó szellemi örököse, az egyik legjobb, 
legötletesebb, agytornáztató euró játék. Minden pillanatát 
imádtam, még azokat is, amikor a fanyalgó játékostársaimnak 
magyaráztam, miért és hogyan értelmezik félre, amit 
kifogásolnak. 9/10

Peti: Ebből a társasjátékból számomra a társas rész hiányzott. 
Mindenki tologat, húzogat valamit a tábláján, de majdnem nulla 
interakcióval. A pasziánszt szerető embernek szívesen ajánlom, 
a többieknek inkább nem.

kolos
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“Bolond, ki mindenét egy kockára 
felteszi.” (magyar közmondás, 
Ballagi Mór gyűjtése)

Az alea iacta est mondás tehát arra utal, hogy ha már el vannak 
vetve a kockák, nincsen visszaút, azaz ami mostantól történik, 
visszafordíthatatlan. A kockajáték az unatkozó legionáriusok 
kedvelt időtöltése volt, így ezért használhatta ezt a hasonlatot a 
helyzetre Caesar, aki hadvezérként sok időt töltött katonái közt. 
Ezek után könnyű kitalálni, hogy Jeffrey D. Allers és Bernd 
Eisenstein 2009-es játéka, az Alea Iacta Est egy kockadobálós 
társasjáték, aminek római témát adtak. A játék háttértörténete 
szerint a játékosok Caesar szerepét veszik fel, és nyolc 
kockájukkal próbálnak minél nagyobb befolyást szerezni a római 
élet különböző kulcsfontosságú területein, hogy azokkal minél 
több pontot tudjanak gyűjteni. 

A játék menete egyszerű: mindenki kap nyolc darab dobókockát, 
azokkal dob, és minden körben elhelyez ezek közül egyet vagy 
többet az akcióhelyekre. A maradék kockáival újra dob, és 
azokból is lehelyez egyet vagy többet, egészen addig, míg 
minden játékosnál minden kocka el nem fogy, hasonlóan, mint 
a Las Vegasban.

“Minden, ami megtörténik, annak 
oka van. Akár jó, akár rossz. És 
lehet, hogy nem hisszük el, de 
igenis fordulhat a kocka!” - Hosszú 
Katinka

A Templomra (Templum) csak 4-5 játékosnál van szükség, 2-3 
játékos esetén nincs is játékban. Az első játékos, aki ide rak, 
pontosan egy kockát tehet le, majd elvesz egy szerencselapkát. 
A másodiknak már két kockát kell ide letennie, amelyek 
összértéke magasabb kell, hogy legyen az első játékos által 
lehelyezett kocka értékénél, majd elvesz két szerencselapkát. 
A harmadik már három kockát tesz le magasabb értékkel, és 
elvesz három szerencselapkát, és így tovább. Olyan játékos is 
helyezhet le kockát ide, aki már tett le korábbi fázisban, de a 
szabályok ugyanúgy érvényesek, vagyis eggyel több kockát 
kell letennie, mint az eddig legtöbbet ide tett játékosnak, 
és ezek összértékének magasabbnak kell lennie, majd annyi 
szerencselapkát vehet el, amennyi kockát lerakott. De csak 
akkor helyezhet le ugyanaz a játékos újabb kockákat, ha már 
más felülmúlta az eddig lehelyezett kockáinak a számát, tehát 
közvetlenül a magáét nem múlhatja felül.

“Kicsiny a kocka, de sok bút okozhat.” 
(magyar közmondás, Dugonics András gyűjtése)
Az “Alea iacta est”, vagyis “A kocka el van vetve” egy 
latin közmondás. Ezt a közismert mondatot Julius 
Caesar mondta Kr. e. 49-ben, amikor seregével együtt 
átkelt a Rubicon folyón. Politikai ellenfelei ugyanis 
megelégelték hatalmas népszerűségét, megirigyelték 
harctéri sikereit és hadjáratai során felhalmozott 
vagyonát, ezért elhatározták, hogy leszámolnak 
vele. A törvényesség látszatát keltve Rómába idéz-
ték a consuli választás miatt, abból a tartomány-
ból, ahol mint kormányzó ténykedett, és ahol hozzá 
hűséges serege tartózkodott. De a korabeli római 
törvények alapján Itália területére nem tehette be a 
lábát római sereg, viszont ha Caesar seregét hátra-
hagyva megy Rómába, valószínűleg vád alá helyezték 
volna és halálra ítélik. Így nem tehetett mást, mint 
hogy seregei élén indult el Rómába, ami nyílt kenyér-
törést jelentett a Szenátussal, és így a polgárháború 
elkerülhetetlenné vált. Vagyis a Rubicon folyó átlé-
pésekor már nem volt visszatérés, Caesar elindult az 
egyeduralom – vagy a bukás – felé vezető úton. 
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Akinek a legtöbb kockája van a Templomon, az kettőt tart meg 
a szerencselapkákból, a többi játékos pedig egyet. Ha csak 
egy játékos tett volna ide kockát, akkor ő megtartja a szerzett 
lapkáját, plusz elvesz még egyet találomra a kupacból. Na ez az, 
amit nem szabad engedni, vagyis hogy egy ember egy kockával 
elvigyen két lapkát is, mert a lapkák értéke egy és három között 
változik, így valaki egy kockával 2-6 pontot is elvihet, ami 
nagyon sok. Az elvitt szerencselapkák egyébként nyilvánosak, 
azt a többi játékos is láthatja.

“Kicsiny a kocka, de nagyot 
fordul.” (magyar közmondás, 
Sirisaka Andor gyűjtése)

A Szenátusra (Senatus) sorozatot kell lerakni, amely akár egy 
kockából is állhat (pl. 5-ös kocka, vagy 1-2 vagy 3-4-5). Annyi 
megkötés van, hogy ugyanolyan hosszú és értékű sorozatot 

nem lehet lerakni, mint ami már van a Szenátusban. A játékosok 
a forduló során a későbbi köreikben bővíthetik a sorozatukat 
mindkét oldal felől. Akinek a leghosszabb sorozata van – 
egyenlőség esetén az, akinek nagyobb értékű a legértékesebb 
kockája – elvesz három szenátuskártyát, amelyekből egyet 
megtart, majd a másik kettőt a második helyezettnek adja oda, 
aki kiválaszt egyet, és a maradék kártyát odaadja a harmadik 
helyezettnek. Két játékosnál csak az első, három-négy játékosnál 
csak az első kettő kap kártyát. 

Ezek a szenátuskártyák a játék végi pontozásnál számítanak (pl. 
1 pont minden megszerzett szenátuskártyáért, 2 pont minden 
három szerencsekártyáért). A Latrinába kerülnek azoknak a 
játékosoknak a kockái, akik nem szereztek szenátuskártyát.

“Mind ugyanúgy rázkódunk kilenc 
hónapon át a skatulyában, és utána 
pörögni kezd a kocka. Vannak, akik 
csupa hetest dobnak, és sajnos 
vannak, akiknek csak kettes jön ki. 
A világ már csak ilyen.” (Stephen 
King: Minden sötét, csillag sehol – 
Hosszabbítás jutányos áron)

A Várba (Castrum) csak azonos értékű kockákat lehet lerakni, 
akár egyetlen egyet is. A következő körökben lehet növelni a 
kockák számát, de lerakhat más értékben is egy másik csoportot 
a játékos. Két ugyanolyan értékű és azonos számú kockacsoport 
azonban már nem szerepelhet a Várban! A legtöbb tagból 
álló kockacsoport vagy egyenlőség esetén a nagyobb értékű 
kockákból álló csoporttal rendelkező játékos választ először 
a Vár alá tett provincialapkák közül, utána a második, és így 
tovább. Ezekhez a provincialapkákhoz egy férfi és egy női 
patrícius rendelhető hozzá. Ha sikerül a provinciához rendelni 
legalább egy patríciust, akkor annyit ér, amennyi a lapkán fel van 
tüntetve (1-4 pont). Az üres provinciák eggyel kevesebb pontot 
érnek, mint ami rájuk van írva.
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“Kocka, bor és szerelem ürítik az 
erszényt.” (magyar közmondás, 
Ballagi Mór gyűjtése)

A Fórum (Forum Romanum) több lapból áll, akárcsak egy puzzle, 
és a játékosszámtól függ, hogy hány kockahely van rajta. Ide egy 
kockát lehet lerakni bármely értékben, vagy kettő kockát, ha 
azok összege 5 (1-4 vagy 2-3). A következő körökben, fázisokban 
ugyanaz a játékos is lerakhat újabb kockákat a Fórumra. Az új 
kockák érték szerint a legbaloldalibb helyre kerülnek fel, a többi 
kocka pedig jobbra tolódik ezzel. Tehát egy 1-es értékű kocka a 
legbaloldalibb oszlopra, egy 2-es értékű az egyes értékű kockák 
utáni első legbaloldalibb oszlopra, és így tovább. Amelyik 
kockának már nem lenne helye az oszlopokon, az a Latrinába 
kerül. 

A legelső helyen lévő kocka tulajdonosa választhat először a 
Fórum alatt lévő patríciuslapkák közül, majd jobbra haladva, és 
így tovább. Ezeket a patríciuslapkákat kell a színűkkel megegyező 
provinciákhoz hozzárendelni, és akkor a rájuk írt 1-3 pontot érik. 
Ha nem sikerül egy patríciuslapkát egy megfelelő provinciához 
hozzárendelni, akkor az nem ér pontot. 

A Latrinába kerülnek a Fórumról leeső kockák, az épületek 
értékelésekor fel nem használt kockák, illetve azok, amiket a 
játékos nem tudott épületre felrakni. Ezeket a kockákat a forduló 
végén visszakapják a tulajdonosok, és minden itt lévő kocka 
után kapnak egy-egy újradobó tokent, amelynek segítségével 
egy kockát bármikor újradobhatnak.

“Hiába vagy gazdag, 
Ha az égiek leszavaznak, 
A kocka, ha el van vetve, 
Te meg a föld alá temetve.” 
(Tankcsapda: Mennyország tourist)

Öt (4-5 játékos) vagy hat (2-3 játékos) kör után a játék véget ér. 
A fent leírtak szerint értékeljük a provincia- és patríciuslapkákat; 
a szerencselapkák annyit érnek, amennyi rájuk van írva, és 
minden két megmaradt újradobás lapka egy pontot ér. Ehhez 
hozzáadjuk a szenátuslapkák alapján járó pontokat, és a legtöbb 
pontot gyűjtő játékos lesz a győztes. 

Az alea iacta est mondás miatt jó ötlet volt ezt a kockadobálós 
mechanizmust római témával kitölteni, de nyilvánvaló, hogy 
a téma a játékban igen csak vékonyan van jelen, gyakorlatilag 

bármilyen más témával is meg lehetett volna jelentetni. De 
szerintem nem is ez a lényeg, hanem az, hogy hogyan tudja a 
játék a kockadobások által létrejött szerencsét kezelni, és hogy 
lehetnek egyformán hasznosak a kicsi és a nagy dobások is. 
Ezt a játék úgy éri el, hogy a különböző helyekre más kockák 
szükségesek. Kicsit olyan, mint a kockapóker (Yahtzee), hiszen 
van helye a különböző soroknak és az egyforma értékű 
kockáknak is. 

A Szenátusnál sorok kellenek, bár döntetlen esetén nyilván a 
nagyobb értékű sorok értékesebbek, de kisebb kockákból is 
lehet akár hosszabb sorozatot is kirakni, hiszen egy 1-2-3-4-
es sorozat értékesebbnek számít, mint egy 4-5-6-os sorozat. 
A Várba azonos értékű kockacsoportokat kell rakni, és itt 
elsősorban a csoportban lévő kockák száma számít, az értékük 
csak másodlagosan, de az értékesebb kockákból álló csoport 
itt is erősebb. A Templomban a kocka értékeket folyamatosan 
növelni kell, ezért is van, hogy a Fórumnál a kis kockák 
számítanak értékesebbnek, amelyek a sor elejére kerülnek. A 
különböző akcióhelyek különböző kocka követelményei miatt az 
ember ritkán érzi úgy, hogy a dobása haszontalan, és ne tudna 
vele mit kezdeni. 

2-3 játékossal is jól működik a játék, de 4-5 játékossal az 
igazi. Természetesen jelentős benne a szerencse faktor, és az 
ember nem tud hosszú távra tervezni, hanem mindig az adott 
kockadobásnak megfelelően kell cselekednie. Éppen ezért 
ez egy családi játék, és éppen ezért tud szórakoztató lenni. 
Nehezen beszerezhető játék, de akinek sikerül egy példányhoz 
hozzájutnia, az egy könnyed, szórakoztató darabbal lesz 
gazdagabb. 

                                                                                                                       maat
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“Az álmok lassan válnak valóra, 
és oly gyorsan elillannak” - 
Passenger (brit zenekar)

Miért mondom ezt? Mert a játék a jól ismert “folytasd a történetet” 
című mechanizmusra épít, amellyel sokszor lehet találkozni a 
iskolákban, fejlesztő gyakorlatokban, csapatépítő tréningeken, 
illetve akár internetes fórumokon is. Valaki egy mondattal elkezd 
egy mesét, egy történetet, majd a másik folytatja egy másik 
mondattal, majd így tovább és tovább, míg a végén nagyon vicces 
történetek jönnek létre, hiszen a következő mesélő teljesen más 
irányba viheti el a történetet, mint az előtte lévő. Ezáltal az egyes 
részek sokszor annyira össze nem illők, annyira abszurdak lesznek, 
hogy kacagásba fullad a mesélés. De a játékkészítők nem álltak itt 
meg, kibővítették még egy memóriajátékkal is. 

A játék ugyanis két fázisban zajlik. Az Álmodozás részben a 
játékosok felépítik az álmukat (történetüket) a náluk lévő 3 kártya 
segítségével. A kártyákon egyszerű rajzok vannak, mint pl. hajó, 
iránytű, banán, labda, dinoszaurusz, ház - ezek segítségével kell 
irányítani az álom történetét. A kezdő játékos felhúzza a pakli 
legfelső lapját, képpel felfelé a pakli mellé helyezi, és a képet 
felhasználva belekezd egy történetbe, miközben megfordítja a 
homokórát. Ezt követően bármelyik játékos kijátszhat a kezéből 
egy kártyát, és folytathatja a történetet a kártya felhasználásával, 
majd húz egy újat, hogy ismét három kártya legyen a kezében. 
Miután nincs játékossorrend, bárki kijátszhat egy kártyát és 
folytathatja a történetet, egészen addig, míg a homokóra lepereg, 
ekkor ér véget az Álmodozás fázisa. 

Ez a rész kísértetiesen hasonlít a sztorikockához, csak ott mindenki 
látja az összes képet (kockát), és azokból válogatnak. Bár ott is 
többféle játékmenet elképzelhető.

A második, azaz az Emlékezés fázisban a csapat feladata, hogy 
visszaemlékezzen az álomra. Aki utolsónak rakott le kártyát, az 
képpel lefelé fordítja az Álmodozás részben egymásra helyezett 
kártyákat, így a kezdőkártya lesz legfelül. Ez a játékos megpróbál 
visszaemlékezni az első kártyára és a történet elejére; ha helyesen 
emlékszik, akkor 2 pontot szerez a csapat, ha egyedül nem megy 
neki, de a többiek segítségével sikerül, akkor 1 pontot kapnak. 
Ha hibásan vagy nem pontosan emlékszik, akkor 2 pontot veszít 
a csapat, és a kártyát a hibás pontozó kártyára tesszük. Ezután az 
óramutató járása szerint következő játékosnak kell megpróbálnia 
visszaemlékezni a következő kártyához kapcsolódó mondatra, 
álomrészletre. A pakli addig megy körbe, míg minden kártyát meg 
nem fejtettünk, vagy a sikerteleneket félre nem raktuk.

Pontozzuk az álmunkat, vagy 
inkább a memóriánkat

A csapat összeadja a pontszámait és a szabály végén megadottak 
szerint tudja értékelni teljesítményét:

 » 15 pont alatt igen gyenge, vagy ahogy a szabály udva-
riasan fogalmaz: az álom gyorsan elillant felébredést 
követően

 » 16-30 pont között még mindig gyenge, vagyis csak kevés 
kép maradt meg az álomból a játékos tudatában 

 » 31-45 pont már közepesnek számít
 » 46-60 pont között jó teljesítmény, sok álomkártyát sike-

rült kijátszani, és azokra jól visszaemlékezni 
 » 61 pont felett kiváló teljesítmény az egész csapattól, eh-

hez rengeteg álomkártya kell, és az álom minden elemére 
jól kell emlékezni, nem véletlenül ír a szabály erről a pont-
számról szuperlatívuszokban 

Pedig ez a pontozás csalóka. Nekünk alig sikerült 30 pont fölé 
menni, sokszor még a 15 pontot sem értük el. Biztos van olyan 

Amikor a JEM magazin szerkesztőségi ülésén először 
találkoztunk Alexandre Droit és Julien Prothière 
játékával, a Delta Vision által magyarul is kiadott 
Álmodj hát! című játékkal, még nem hallott róla 
közülünk senki sem. Én szívesen vállaltam, hogy ki-
próbálom, így hazavittem. Kibontottam, és rájöttem, 
hogy ismerem ezt a játékot, sőt mindenki ismeri ezt a 
szerkesztőségben. És egyáltalán nem túlzás, amikor 
azt mondom, hogy mindenki, aki olvassa ezt a cikket, 
ismeri ezt a játékot és nagy valószínűséggel már ját-
szott is ilyet.
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technika, amellyel el lehet érni a kiváló eredményeket, de ha 
valóban vicces történeteket gyártunk, amelyek girbe-gurbán 
kanyarognak, akkor bizony nehéz lesz visszaemlékezni, de 
legalább a visszaemlékezés során is nagy röhögések jöhetnek. 

Mondjuk a pontok értékelése elég szigorúra sikeredett. 
Kisgyerekekkel játszva sokkal nehezebb több pontot elérni, 
mert nehezebben emlékeznek vissza a történet részleteire. A 
homokóra kb. 3 perc alatt pereg le, ez alatt több mint 40 kártya 
is kijátszható. Gyerekekkel való játéknál érdemes megpróbálni 
rövidebb időt szabni, hogy könnyebben tudjanak visszaemlékezni.

Álmodjunk egy mechanizmust!
Úgy látszik, hogy fogynak a saját játékötletek, és a szerzők 
máshonnan merítenek ihletet, és teszik át azokat a társasjátékok 
világába. Néha ezt olyan sikerrel csinálják, mint a The Mind-ban, 
amit Spiel des Jahres díjra is jelöltek. Mert lássuk be, ebben a 
játékban eredeti ötlet nincs, hiszen ez a történetmesélés már több 
száz éves múltra tekint vissza, általános iskola alsó tagozatában 
rendszeresen játsszák ezt, és van, hogy képeket használnak 
hozzá. Itt annyival fejelték meg, hogy hozzáraktak egy memória 
játékot, és egy egész normális pontozási szabályt, amely segít 
valamennyire eligazodni, hogy csapatunk mennyire volt ügyes. 

Bár én személy szerint nem örülök annak a trendnek, hogy 
csapatépítő tréningen, agykontroll tanfolyamon vagy oktatásban 
alkalmazott módszereket adnak el, mint társasjátékot, de 
azt el kell ismernem, hogy a két jól ismert mechanizmust: a 
történetmesélést és a memóriajátékot jól rakták össze, és jó 
pontozási rendszert raktak hozzá. A képek segítséget adnak a 
történet folytatásához, és egyben kicsit keretbe is foglalják azt, 
ami különösen a visszaemlékezésnél nagy segítség. 

A játékot gyorsítja, pörgőssé teszi, hogy a történetmesélésnél 
nincs játékossorrend, hanem bárki kijátszhat egy lapot. 
Különösen gyerekeknél azonban veszélyes, hogy egyesek 
elnyomják a többieket, és állandóan ők akarnak mesélni. Mert 
ezt a játékot érdemes gyerekkel játszani, ők a történetmesélést 
amúgy is szeretik, és az, hogy ezt a történetet meg is kell jegyezni, 
ad annyi pluszt, hogy valóban érdemes legyen ezt a társasjáték 
segítségével játszani. 

Számomra kicsit meglepő, hogy a játékot a Cool Mini Or Not 
adta ki, amelyik inkább olyan játékok kiadásáról nevezetes, mint a 
Blood Rage, a Rising Sun vagy a Zombicide. Ezekkel a játékokkal 

szemben az Álmodj hát! gyors, pörgős, egyszerű szabályokkal 
rendelkező partijáték, amelyben a két fázis kétféle tevékenységet 
igényel. Az első részben kreatívnak kell lenni, ahol a szellemes 
játékosok vicces és bizarr történeteket találnak ki, és szándékosan 
fura helyzetek felé irányítják az álmot, míg a második részben 
inkább azok a jobbak, akik jó megfigyelők, jó a memóriájuk, jól 
odafigyelnek a kártyákra és az álmokra, így a kétféle embertípus 
jól együtt tud működni a csapatban, és tudnak fejlődni abban a 
játékrészben, amelyikben nem olyan erősek. 

Az Álmodj hát! szórakoztató játék megfelelő társasággal. A játék 
előkészülete 1-2 perc, és a szabály magyarázata sem hosszabb. A 
játékot akár 8 ember is játszhatja, és még úgy sem lesz hosszabb, 
mint 20 perc, vagyis több parti is lemehet egymás után. Felnőttek 
is élvezhetik, de én inkább gyerekkel való játékhoz ajánlom, és 
hiába van 7+-os jelzés a dobozon, szerintem már dumagép 5 
évesek is könnyen tudnak vele játszani, csak náluk a mesélési időt 
érdemes csökkenteni. 
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Irány nyugat!
Mi kell egy jó családi játékhoz? Könnyen érthető és magyarázható 
szabályok, rövid előkészítés, tervezhető várható játékidő és egy 
olyan tematika, amit nemtől és kortól függetlenül mindenki 
ismer, és ha nem is imád, de legalább elfogad. Ha mindez adott 
– és a Pioneers esetében erről van szó –, már csak az a kérdés, 
hogy a játék mechanikái összeállnak-e egy kerek egésszé.

A játéktáblán az USA domborzati térképe látható, rajta egy sűrű 
úthálózattal. A csomópontokra véletlenszerűen felkerülnek a 
megszerezhető pionír lapkák. A tábla alsó részén négy később 
megvásárolható kocsinak van hely, ezeket véletlenszerűen 
kitesszük, majd a maradék kocsikból egy lefordított paklit 
képezünk. A postakocsit a kezdő mezőre, a pénzérméket és az 
aranyrögöket a tábla mellé téve a központi rész készen is van.
Minden játékos kap egy saját játékostáblát, két dollárt, egy 
boltjelzőt, a saját színében utakat és pionír figurákat, valamint 
egy kezdő kocsit. Miután a kezdő kocsira mindenki feltette a 
bábuit, készen is vagyunk az előkészületekkel.

A játék során a postakocsi bejárja a térképet, és azokon a 
pontokon, ahol megáll, a játékosok lapkákat felszedegetve 
figurákat helyeznek el. Amikor egy játékos fel akar venni egy 
lapkát, mindig le kell helyeznie egy, az adott lapkával egyező 
pionírt a kocsijai valamelyikéről. Az összesen öt féléből a kocsikon 
2-5 különböző telepesnek van hely. A bankár lehelyezésével a 
minden kör elején kapott három dollár bevételünket növelhetjük 
eggyel, maximum két alkalommal, ötig. A kereskedővel a 
körönkénti egy vásárlási lehetőséget tudjuk kettőre, majd 
háromra emelni. Az aranyásóval aranyröghöz jutunk, ami a 
játék végén 3-5 győzelmi pontot ér. A farmer lehelyezésekor 
további két farmert tehetünk az adott csomópontra. A 
kocsmáros is magával vihet egy további tetszőleges embert az 
egyik kocsinkról, de az ő esetében a potyautas a készletünkbe 
kerül vissza. Az őrmester az útépítésben segít. A hatodik pionír 
lapka a Hotel, ahová bármelyik utas lekerülhet, és ha ezt sikerül 
kivitelezni, máris három dollár üti a markunkat.

A kör első lépéseként a már említett bevételt tesszük magunk 
elé. Ezután három vásárlási akció közül választhatunk: vehetünk 
egy újabb kocsit a felcsapottak közül 1-4 dollárért, építhetünk 
egy utat két csomópont közé két dollárért, vagy rögtön két utat öt 
dollárért. Ha a körünk elején nem rendelkezünk kocsival, akkor 
sajnos kötelezően vennünk kell egyet. Érdemes erre odafigyelni, 
mert amíg csak egy vásárlási lehetőséggel rendelkezünk, 
szomorú meglepetésben lehet részünk. A játék előrehaladtával, 
ha sikerül kereskedő pionír lapkákat felvennünk, akár mind a 
három akciót végrehajthatjuk egyszer-egyszer.

A harmadik fázis a mozgás és kolonizálás. A postakocsit egy olyan 
csomópontra mozgathatja - utanként egy pénzért - a játékos, 
ahol van a kocsijain megtalálhatóval megegyező, felvehető 
pionír lapka. Ha az utat egy másik játékos már elfoglalta, 
akkor neki fizetünk, egyébként a banknak. A saját útjainkon 
természetesen ingyen közlekedhetünk. Miután elértük a célt, 
következik a kolonizálás. A pionír lapka lekerül a tábláról, helyét 
egy kocsinkról leszálló figura foglalja el. A letelepedés után 
körsorrendben nyilatkozhat a többi játékos is, hogy szeretne-e 
egy ugyanolyan pionírt a kocsijáról az aktuális csomópontra 
letelepíteni. Aki ezt vállalja, az fizet az aktív játékosnak két 
dollárt. Fontos, hogy minden körben csak egy játékos élhet 
ezzel a lehetőséggel. A mögötte következők már sajnos hoppon 
maradnak.

Pontozás
A játék során és a végén is lehet pontokat szerezni. Minden 
olyan kocsi, amit a játékos teljesít, azaz a rajta található összes 
bábut lehelyezi, pontot ér. Ráadásul a teljesítéskor egy dollár 
is jár érte. Amikor valamelyik játékos megépíti az utolsó útját, 
vagy amikor felcsapjuk az utolsó kocsit, a játék véget ér. Ekkor 
még mindenki kap az aktuális kocsijainak üres helyeiért egy-
egy pontot, valamint az eddig titkosan gyűjtött aranyrögöket is 
fel kell fedni. Utolsóként minden játékos kiszámolja a legtöbb 
pionírt tartalmazó egybefüggő úthálózatán álló figurák számát, 
majd ennek kétszeresét lelépi a pontozósávon. A legtöbb ponttal 
rendelkező játékos nyer!

Imádom a western minden formáját! A filmeket, a 
könyveket, sőt az utóbbi időben még a dark count-
ry zenei világát is felfedeztem. Persze, hogy szeretem 
a western játékokat is! Picit meg is lepődtem, hogy 
jelen vizsgálatunk tárgya az ingerküszöböm alatt 
sunnyogott eddig. Egy véletlen folyományaként még-
is az asztalomra került, így megszülethetett róla ez 
a teszt. Lássuk, megérdemli-e a figyelmet!

ism
ertető - Pioneers

www.jemmagazin.hu

ismertető 8+   2-4   60'

Pioneers

12



Sikerre termett
A cikk elején összeszedtem, hogy mitől lesz szerintem egy családi 
társas sikeres. Az egyszerű, ám nagyszerű szabályrendszert 
ismertettem, ezt az akadályt megugrotta a Pioneers. A játékidő 
pont megfelelő, a ki- és elpakolásra akár a pikk-pakk jelző 
is használható. A grafikai elemek hozzák a kellő hangulatot, 
mindamellett a játék nagyon áttekinthető, a komponensek 
minősége kiváló. A táblákra az összes segédlet is rákerült, 
méghozzá olyan méretben kiemelve, hogy a nagyi akár szemüveg 
nélkül is odaülhet játszani az unokák közé. A vadnyugati téma 
persze lehet megosztó, de ebben az esetben a coltok nyugton 
maradnak, nincs öldöklés, csak a vidám hétköznapok rutinja.

A Pioneers a BGG-n 2,29-es nehézségi besorolást kapott.     
Összehasonlításképp a családi játékok élmezőnyébe tartozó 
Ticket to Ride és Carcassonne egyaránt 1,9-2 között mozog. 
Mindezek alapján könnyed szórakozást várunk a Pioneers-től, 
meg is kapjuk, de bőven van benne potenciál akár egy gamer 
számára is. A szerencse szerepe minimális, a győzelemhez 
ugyan nem vezet számtalan kombináció, de pont annyi csavar 
van benne, hogy a kellő stratégiai mélység megjelenjen. Kerek, 
letisztult alkotás, profi munka.

Ha a család, esetleg a baráti kör már átesett a modern 
társasjátékok tűzkeresztségén, bátran lepjük meg őket a 
Pioneers egy példányával, garantált a siker. Az itt feltűnő 
mechanikák kiváló bevezetők a komolyabb eurók világába. Bár a 
szabályok szerint két fő is játszhatja a Pioneers-t, ha csak ketten 
vagyunk, inkább emeljünk le valami mást a polcról! Zárszónak 
álljon itt a három tesztelő társam véleménye.

Hunor (13)
Ez a játék nekem nagyon tetszik! A kinézete is szuper, 
csak a térkép egy kicsit sűrű. Amikor sok figura és út van 
fent, már nehéz átlátni. Mindenképp játszanék vele újra.

Zora (13)
Egyszerű és logikus a szabályrendszer, gyorsan 
megtanultuk. Nekem nagyon tetszik a játék grafikája is.

Nusi (...)
Nekem bejött ez a “szekéren meghódítjuk a vadnyugatot” 
feeling. Az utak elhelyezését az elején elkapkodtam, 
össze-vissza szórtam le, nem jött le pontosan, mi is a 
szerepe. Játszanék még vele!
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Az Oregon Trail

Az Oregon Trail az első pionírok több, mint 3000 km hosszú útvonala volt Independence-ből (Missouri) 
a mai Portland (Oregon) területére. Mielőtt az első karavánok 1840 körül megindultak volna, a nyugati 
vidéket csak prémvadászok és hittérítők járták, többnyire lóháton. Az egyik leghíresebb hittérítő 
Marcus Whitman (1802 – 1847) volt, aki 1843-ban közel 5000 km-t lovagolt vissza nyugatról keletre, 
hogy előbb Bostonban, majd Washingtonban telepeseket toborozzon. Ez volt a több, mint 1000 
telepest megmozgató „Nagy Vándorlás”. Az első pionírokat aztán sok ezer követte egészen az 1860-
as évekig. Ezeket a később indulókat már kiépített útvonal várta biztonságos megálló helyekkel. Az 
évek során az útvonal egészen kiszélesedett, különböző levágások tarkították. Voltak olyan részei, 
ahol a csapások több, mint egy kilométer szélességben húzódtak egymás mellett. A filmeken és egyéb 
ábrázolásokon általában lovak vontatta szekereket látunk, a valóságban azonban a lótenyésztés még 
nem állt olyan szinten, hogy ekkora tömeget ki tudjon szolgálni, ráadásul egy lónak ahhoz, hogy ilyen 
megerőltető munkát végezzen, nap mint nap rengeteg minőségi táplálékra lett volna szüksége. A ló 
helyett ezért inkább az ökör volt a jellemző, ami nem csak jobban bírta a nehéz munkát és a szegényes 
táplálékot, de jelentősen olcsóbb is volt. Akkoriban 15-30 dollárért már kapni lehetett egy ökröt, míg 
egy jobb lóért ennek akár a tízszeresét is elkérték. De akárhogy is, a bátor és vállalkozó kedvű emberek 
nekiindultak az ismeretlen tájnak, és lépésről lépésre meghódították a vadnyugatot.

Piatnik
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Mitől társasjáték egy 
társasjáték?

A Cambridge Dictionary definíciója szerint:

1. a játék egy - elsősorban gyerekek által űzött - szóra-
koztató tevékenység vagy sport, vagy ahhoz szükséges 
felszerelés

2. egy bizonyos verseny, meccs vagy alkalom, amikor em-
berek játszanak

3. valami, amit nem vesznek komolyan

A harmadik definíciótól gyorsan eltekintenék. Nehezen tudom 
elképzelni, hogy azok az emberek, akik órákat képesek eltölteni 
egy Twilight Imperiummal, Pandemic Legacyval vagy Felkelő 
Nappal, ne vennék komolyan a játékot.

A második definíció sem segít sokat, hiszen önmagát használja 
fel a magyarázathoz. 

A játék egy szórakoztató tevékenység - valószínűleg az olvasók 
többsége egyetért velem abban, hogy ez a definíció a legjobban 
alkalmazható az esetünkben. Vajon megfelel ennek a The Mind?

Rengeteget vitatkoztak azon, hogy megérdemelte-e a Scythe a hype-ot, amit a Kickstarteren kapott. Hasonlóan 
sok diskurzust generált, hogy a Gloomhaven jogosan szerezte-e meg a BoardGameGeek toplistájának első 
helyét. Talán még ezeknél is többet beszéltek arról, hogy van-e létjogosultsága a legacy típusú játékoknak. 
De annál több vitával és egymással totálisan szemben álló véleménnyel még sehol nem találkoztam, mint az 
egyik „Év Játéka” díjra jelölt társas, a „The Mind” esetében. A viták többségének az volt a témája, hogy egyál-
talán társasjátéknak nevezhető-e ez az alkotás
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Hogyan kell “játszani”?
A The Mind az általam ismert egyik legegyszerűbb kooperatív 
társasjáték, ami mindössze százegynéhány kártyát tartalmaz. 
Ezeken néhány kivételtől eltekintve a számok szerepelnek 1-től 
100-ig. Minden kör elején a játékosok azonos számú kártyát 
kapnak, amelyeket növekvő sorrendben kell lehelyezniük 
egymás után. Elég egyszerűen hangzik, nem igaz? Azonban a 
játékosok semmilyen módon nem informálhatják társaikat a 
náluk lévő kártyák értékéről - sem szóban, sem írásban, sem 
mutogatással, sem füstjelekkel vagy morgással. Mindössze 
annyit tehetnek, hogy egymás szemébe néznek, összehangolják 
belső óráikat, időérzéküket, és ez alapján próbálják megtalálni 
a megfelelő pillanatot az adott számértékű kártya lepakolására. 
Ha sikerrel megszabadulnak összes kártyájuktól, következhet az 
új kör, amiben mindenkinek már eggyel több kártyája lesz. Ez így 
megy egészen addig, amíg mindenkinek 12 (vagy 10, vagy 8, a 
játékosszámtól függően) kártya nem lesz kezdéskor a kezében.

A játékban speciális akciólapok is vannak, amelyeket egyes 
szintek teljesítésekor kaphat a csapat. Az egyik plusz életet 
jelent, ami különösen fontos, mivel minden rosszul lerakott 
lap 1 élet elvesztésével jár, a másik pedig lehetővé teszi, hogy 
minden játékos egyszerre eldobja a legkisebb lapját.

Játéknak számít a The Mind?
Két külön csoporttal próbáltam ki a játékot. Az egyik abszolút 
nem értette, hogy miről szól ez az egész. Számozott kártyákat 
kell lehelyeznünk növekvő számsorrendben? Ez az óvodában 
még megfelelő lehet, de tapasztalt játékosoknak rettenetesen 
unalmas! A másik csapat azonban teljesen máshogy közelítette 

meg a The Mindot: mindnyájan teljes erőbedobással 
koncentráltak arra, hogy tökéletes ritmusban érezzenek rá 
arra, mikor melyik lapot kellene kijátszani. Próbáltam már 
pár kooperatív játékot, de annál nagyobb örömujjongást még 
sosem tapasztaltam, mint amikor a 76-77-78-79-80-as lapokat 
jó sorrendben raktuk le egymás után, hiba nélkül.

Mint nagyon sok másik játék, a The Mind is erősen 
társaságfüggő. Ahogy egy Agricola is elviselhetetlen egy olyan 
játékostárssal, aki 10 percen át számolgatja minden lépése 
várható következményét, úgy a The Mind sem való olyanoknak, 
akik nem tudják alárendelni magukat a csapat közös céljának, 
az összehangolódásnak. Azoknak, akiknek viszont ez megy, 
egészen újszerű, fergeteges élményt tud nyújtani. Melegen 
ajánlom mindenkinek, hogy próbálja ki, hiszen ha megtalálja a 
megfelelő társaságot, garantált a szórakozás.

Ezzel meg is válaszoltam a saját kérdésemet, miszerint játék-e 
a The Mind. Mivel szórakoztató tevékenység, ezért szerintem 
maximálisan az, ráadásul a legjobb fajtából!

Sarruken
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Egy folyó mind felett
A szabályok alapját természetesen ebben az esetben is az 
eredeti játék adja, jelen cikkben ezért csak a különbségek 
bemutatására szorítkozok. A városok helyett most falvakat 
fogunk építeni, az utak helyett pedig mellékágakat. A 
kolostornak nincs megfelelője, az a stratégiai elem kimaradt 
az Amazonasból. Mezők helyett a dzsungelt tudjuk elfoglalni, 
ehhez játékosonként két tábor építését szimbolizáló kunyhót 
kapunk.

Az igazi újdonságot a méltóságteljesen hömpölygő Amazonas 
nyújtja. A játék kezdetén leteszünk az asztalra egy nyolc lapka 
méretű táblát. A tábla egyik végében található az Amazonas 
forrása. Onnan a víz átkanyarog a tábla másik végéhez, 
várva, hogy a játékosok továbbépítsék azt. Fontos szabály, 
hogy az Amazonas aktuális torkolatához és mellette mezővel 
nem lehet építkezni. Erre azért van szükség, hogy a folyó 
folyamatosan bővíthető legyen. A bővítés akkor következik 
be, amikor egy játékos Amazonas lapkát húz. Ezt kötelezően 
a folyó továbbépítésére kell használnia. A parti során három 
alkalommal egy felkiáltójellel megjelölt Amazonas lapka fog 
előkerülni; ilyenkor az azt lehelyező játékos választ egyet a négy 
dupla méretű Amazonas lapka közül, és azt is lehelyezi.

Az Amazonasra ugyan bábut nem helyezhetünk le, de 
hajózhatunk rajta. A játék kezdetén minden játékos elhelyezi a 
torkolatnál a bárkáját. A bárkát kétféle módon tudjuk mozgatni. 
Amennyiben olyan lap kerül lehelyezésre, amin csónak jel van, 
a játékos, akinek az építménye ezzel a lapkával bővül, egyet 
előreléphet a folyón. Ha egy körben úgy dönt a játékos, hogy 
nem kíván sem bábut, sem tábort lehelyezni, szintén lép egyet 
a folyón. Ezzel egy folyami verseny alakul ki, ami a játék során 
többször kiértékelésre kerül.

Pontozás
A falvak és mellékágak pontozása hasonlít az eredeti játékéra, 
annyi kiegészítéssel, hogy az értékelt lapkákon található 
gyümölcs szimbólumok további pontokat érnek. A dzsungel 

pontozása sokat egyszerűsödött az alapjátékhoz képest. Az 
Amazonas játék végső értékelésénél az egybefüggő erdős 
területen látható állat szimbólumok jelentik a pontokat.

Az aktuálisan lehelyezett Amazonas lapkán látható kajmán és 
piranha szimbólumok azonnal elszámolásra kerülnek. A folyón 
legmesszebbre elért bárkák tulajdonosai a kajmánok és piranhák 
számának megfelelő pontot kapják, míg a második helyezettek 
csak a piranhákért léphetnek előre. A játék végi pontozásnál 
további pontok kerülnek kiosztásra a folyón elfoglalt helyek 
függvényében.

Ezt minek kellett?
Eddig a száraz tények, és most engedjük szabadjára az érzelmeket! 
Fogalmam sincs, miért kellett ezt a verziót piacra dobni. Még azt 
is megkérdőjelezném, hogy rajongói kiadványként helye lenne 
a Carcassonne családban. Számos sebből vérzik a koncepció, 
miközben élvezhető újítást nem tartalmaz.

Ugye, létezett már egy próbálkozás a folyó témára (lásd keretes 
írásunkat). Mi ugyan nem használtuk rendszeresen, de emlékeim 
szerint néha-néha érdekes volt betenni azt a kiegészítőt. Ez a 
hatalmas Amazonas lapka azonban nem ad semmit a játékhoz, 
sőt ront rajta. Teljesen kettévágja a játékteret. Körülötte 
apró építkezések kezdődhetnek, de olyan epic útvonalak és 
települések, mint az eredeti verzióban, még elméletben sem 
alakulhatnak ki. Egy építkezős játéknak mi lehet nagyobb hibája?

Az Amazonas bővítése, mint kötelező lépés hatalmas tervezői 
baklövés. Nincs annál kiábrándítóbb, mint amikor körről körre 
húzom az Amazonas lapokat, kötelező akcióként lehelyezem 
azokat, és a többiek kapják a pont hegyeket, mert épp elöl 
állnak a folyón. Én meg csak morgok, mert a saját stratégiám 
önhibámon kívül kudarcra ítéltetett. Ez már majdnem a 
Kígyók és Létrák színvonala. Talán egy elterjedt házi szabály, a 
játékosonként megengedett 2 lapkából választás segíthet ezen.

Egy hónappal ezelőtt került ismét a látóterembe a 
Carcassonne, akkor egy friss önálló verzióról, a 
Safariról írtam. Kellemes meglepetés volt, így az egy-
gyel korábbi Amazonast is bevállaltam. Ezúttal a já-
tékostársak között a gyerekek mellett egy felnőtt is 
helyet kapott. Lássuk, mennyire nyerte el a tetszésün-
ket ez a verzió!
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Kiesett a játékból a kolostor. Nem sírok utána, nem az volt a 
kedvencem az eredetiben. De volt funkciója! A kolostor körül 
körbefutott a mező, onnan út indulhatott. Érdemes volt 
mezőt szerezni ott és ügyesen körbeépíteni. Szerencse dolga 
volt ugyan, de egy-egy jó pillanatban húzott kolostort rögtön 
értékes helyekre lehetett letenni. Az Amazonasban a kolostor 
mellett eltűntek – a „minden mellékág” magyarázattal – a 
folyóvégződések is! Ez a két húzás együtt tökéletesen tönkretette 
a játékot, tekintve, hogy ebben a verzióban összesen egy olyan 
laptípus van, aminek három oldala dzsungel, olyan pedig, 
aminek mind a négy oldala az lenne, egy sincs. Mi következik 
ebből? A kialakuló térkép egy sok részre szeparált unalom lesz.

A drámai végkifejletet tovább fokozza, hogy borzasztó 
mennyiségű Amazonas lapka van. Az asztal egyik végén 
építkezünk, miközben a folyó már az asztal másik végét elhagyva 
a szőnyegen hömpölyög tovább.

A játék kezdetén, mikor kiderült, hogy játékosonként csak négy 
bábu áll rendelkezésre, azt gondoltam, hogy komoly fejtörés 
lesz, milyen építkezésbe szálljak be. Tévedtem. Olyan döcögős a 
játékmenet, hogy soha nem volt egyszerre egyik játékosnak sem 
mind a négy bábuja a térképen.

Száz szónak is egy a vége, jó játék a Carcassonne, mindenkinek 
érdemes kipróbálni, de ezt a verziót messze kerüljétek el!

Az Amazonason természetesen nem egyedül hajókáztam, íme a 
társak véleménye.

Hunor (13): A Carcassonne: Amazonas nem lenne rossz, de túl 
sok lapka megy el a folyó építésére, és pontokat is túl sokat ad a 
folyó. A szerencsén múlik minden.

Zora (13): Túl nagy hangsúlyt kap a folyó, így a mellékágak és 
faluk építése alig lehetséges. Szeretek Carcassonne-t játszani, 
de maradok az eredetinél.

Nusi (...): A folyó alapból nem ismeretlen elem, habár az 
alapjáték kiegészítőjeként nem kapott ekkora hangsúlyt. Nekem 
tetszik ez a csónakázás, jó móka, de túl nagy részt vesz el a 
játékból, és a pontozásban is aránytalanul nagy előnyt ad az 
építkezéshez képest.

kolos

A Carcassonne: A folyó volt az első minikiegészítő az 

alapjátékhoz. 2001-ben jelent meg, és összesen 12 lapkát 

tartalmazott. A játék elején a kezdőlapka helyett került 

lerakásra a 12 víz lapka, ezzel egy forrástól a tóig kanyargó 

folyót kialakítva. Kedves kis színfolt volt a játékhoz, egyfajta 

kezdő stratégiai helyezkedésre adott lehetőséget.
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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 harmincnegyedik 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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Világ turistái, gyülekezzetek!
A világ négy országából (Németország, Japán, Nagy-Britannia, 
Norvégia) érkeznek hozzánk hetente új turisták. A nemzetek 
12 zászlóját véletlenszerűen elosztjuk a játék 12 fordulójára. 
Minden fordulóban a zászló szerinti nemzet turistái jönnek, akik 
addig maradnak, míg ugyanazon nemzet szerinti fordulóhoz 
nem érünk el, vagyis amíg nem érkezik meg értük a repülőgépük. 
A kártyák számozása és csoportra bontása biztosítja, hogy a 
nemzetek eloszlása egyenletes legyen a játék folyamán. Minden 
játékos ugyanolyan kártyákból álló szettet kap az előkészületek 
során, amelyből minden fordulóban kijátszik egyet a kezéből. 
A kártya két részből áll: az egyik rész azt mutatja meg, 
mennyi pénzt fizetünk az aktuális fordulóban elérhető hotel 
fejlesztésért, a másik pedig azt, hogy mennyi pénzt kérünk a 
turistáktól a szállásért.

A forduló elején a forduló és a játékosok számának megfelelően 
épületlapkákat csapunk fel. Ez lehet pót-szoba, amellyel az 
eredeti hatszobás hotelünket bővíthetjük, vagy lehet lakosztály, 
amellyel valamelyik szobánkat fedjük le, hogy az itt elszállásolt 
turisták majd kétszer annyit fizessenek a szobáért. Építhetünk 
medencét is, amelyért egyes turisták felárat fizetnek. Ezen 
kívül vannak még különleges lapkák, amelyekkel például soron 
kívül küldhetünk el turistákat, hogy az újaknak legyen helye, 
kicserélhetjük a kijátszott lapunkat egy még ki nem játszott 
lappal, illetve egy már kijátszott lapunkat visszavehetjük a 
kezünkbe. Minden lapkát csak egyszer lehet kijátszani, kivéve 
a „dolgozók szabadságon” kártyát, amely gyakorlatilag egy 
passz kártya. Tekintettel arra, hogy ezen kívül csak 10 ajánlat- 
és árkártyánk van a 12 fordulóra, az egyik legerősebb lapka az, 
amellyel visszavehetünk a kezünkbe egy már kijátszott lapot. 
Aki a legmagasabb ajánlatot tette az építkezésre, az vihet el 

először épület vagy különleges lapkát, majd ha még marad, 
akkor a második, majd a harmadik legmagasabb ajánlatot tevő 
következik.

Amikor megérkezik egy turistacsoport, akkor az adott nemzet 
korábban érkezett turistái hazamennek, így hely szabadul fel 
a hotelekben. Miután előre felraktuk a nemzetek lobogóit, 
így előre tudjuk, hogy mely nemzethez tartozó vendégek 
mennyi ideig maradnak nálunk. Ezt követően felcsapunk egy 
turistakártyát, amely megmutatja, hogy hány vendég érkezik a 
szigetre. Aki a legkevesebb pénzt kéri, az szállásolhat el először 
turistákat, majd jönnek a többiek, míg mindenki sorra nem 
kerül. Sokszor játsszák ki a játékosok ugyanazt a kártyát, ezért 
van egy külön döntetleneket eldöntő kártya, amely a játék során 
folyamatosan vándorol a játékosok között, meghatározva, hogy 
az aktuális fordulóban ki a nyerő döntetlen esetén.

Sok jó turista kis helyen is elfér?
Aki a „dolgozók szabadságon” kártyát játszotta ki, nem 
szállásolhat el vendégeket, viszont két turistát haza tud küldeni. 
Ez azért fontos, mert a turisták után akkor kapunk pénzt, amikor 
elszállásoljuk őket, onnantól kezdve csak foglalják a szobát, nem 
lehet őket mozgatni. Alapvetően egy szobában csak egy ember 
helyezhető el, kivéve a szerelmeseket, mert őket párosan 
is el lehet helyezni, még akkor is, ha nem azonos nemzethez 
tartoznak.

 Vannak további különleges tulajdonsággal rendelkező vendégek. 
Az úszás szerelmesei a szállodában található medence miatt 
hajlandóak többet fizetni, de a gazdag vendég is többet fizet, a 
normál szobaár kétszeresét. Lesznek híres vendégeink is, akiktől 
ugyan a normál árat tudjuk csak elkérni, de az átlag turista 

A Magyar Társasjátékdíj 2018-as győztese, a Szüret, 
illetve az őrült kockadobálós Escape: The Curse of 
the Temple szerzőjének, Kristian Amundsen Østbynak 
a 2010-es játéka, a Hotel Samoa címéhez híven 
Szamoára kalauzol el bennünket. Ki ne szeretne el-
jutni a fehér homokos tengerpartjáról nevezetes szi-
getekre? De ebben a játékban nem a hasukat barnává 
süttető turisták leszünk, hanem éppen ellenkezőleg, 
hoteltulajdonosokat alakítunk, akik az érkezőket 
szállásolják el a minél nagyobb bevétel reményében. 
Érdekesnek hangzik ez, mert turisztikai témájú tár-
sasjáték elég kevés van, szemben mondjuk a vikinges-
sel vagy a zombissal. 

Játékok a világ körül - Hotel Sam
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kétszer annyit fizet, ha a híres vendéggel szomszédos szobában 
helyezzük el, hisz ki ne akarná hallani, ahogy pl. Adele énekel a 
zuhany alatt.

A hatodik és a tizenkettedik fordulóban kétszer annyi turista 
jön, ezért ezekre érdemes külön készülni szálláshelyekkel. A 
tizenkettedik forduló után megnézzük, kinek van a legtöbb 
pénze, ő nyert - döntetlen esetén az nyer, akinek több szabad 
szobája van.

 Értem én, hogy itt vagytok és jól érzitek magatokat, de az a 
kérdésem, hogy mikor mentek már haza?

A játékot 3-6 fő játszhatja. Mivel az építhető épületek és a 
turisták száma a játékosok számához van igazítva, hárman 
is jól működik a játék, de a kártyák kijátszásához kapcsolódó 
licit több játékossal talán kicsit izgalmasabb. A Hotel Samoa 
elég minimalista kivitelű, sok színnel, amely viszont jól illik egy 
csendes-óceáni szigeten játszódó játékhoz.

A végeredmény egészen tematikus lett, hiszen 
szállodatulajdonosként a minél hatékonyabb működés, ezáltal 
a minél több pénz megszerzése érdekel minket. Úgy érezzük, 
hogy miután a vendégek kifizették a szoba árát, csak a helyet 
foglalják, akár már azonnal el is utazhatnának, hiszen nem 
éjszakánként – illetve a játék szabálya szerint hetente – fizetnek, 
szobáink fix árasak az itt tartózkodás időtartamától függetlenül. 
Jó mechanizmus és jól illeszkedik a tematikába, hogy az építhet 
elsőnek, aki a legdrágábban fejleszt, illetve az választhat a 
turisták közül elsőként, aki a legolcsóbb szobaárat kínálja.

Miután a játék 12 fordulós, és a passzoló kártyán kívül csak 
10 ajánlat- és árkártyánk van, a legfontosabb az, hogyan 
gazdálkodunk velük. Nyilván az a turista számunkra a legjobb, 
aki a legrövidebb ideig tartózkodik nálunk, de hát mindenki őt 
szeretné leginkább vendégként fogadni. Éppen ezért jól kell 
ütemezni a „dolgozók szabadságon” kártyánkat, hogy ezzel a 
passz játékkal esetleg egy másik körben jobb ajánlatot tudjunk 
tenni.

Összességében a könnyed játékmenetéhez képest elég 
tematikus családi játékot kapunk, pont olyat, amilyet egyébként 
a színes borító alapján várnánk. Nem világmegváltó játék, de 
egyedi témája miatt kellemes perceket szerezhet annak, aki 
kipróbálja
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Szamoa a Csendes-óceán délnyugati részén található. A 20. század forduló-

ján háromhatalmi egyezmény osztotta Szamoát két részre: a szigetcsoport 

keleti fele az Amerikai Egyesült Államoké lett, ez a mai Amerikai Szamoa, a 

nyugati szigetek akkor Német Szamoa lett, amely 1962-ben vált független-

né. A Budapesttől több mint 16 ezer kilométerre található szigetcsoport két 

nagyobb és nyolc kisebb szigetből áll, amelyek közül öt lakatlan.

190 ezer lakosra több, mint százezer turista jut. Szamoa egyik nevezetes-

sége a To Sua Ocean Trench, ami nagy lyukat jelent magyarul. A tiszta vizű 

tavacska akkor keletkezett, amikor egy vulkánkitöréskor beomlott a talaj. A 

30 méteres mélységbe egy létrán juthatnak le a turisták. A tó több csator-

nán keresztül kapcsolódik az óceánhoz, ezért sós vize soha nem szárad ki.

A mezőgazdaságon és a turizmuson kívül a gazdaság éltetője az, hogy a 

külföldön (főként Új-Zélandon, Ausztráliában és az USA-ban) dolgozó sza-

moaiak jelentős pénzeket utalnak haza a hozzátartozóiknak. A családban 

minden közös, ezért a külföldön dolgozó szamoai kötelességének érzi, hogy 

a teljes vagyonát megossza az otthon maradottakkal. E szokás következté-

ben nem is nagyon láthatunk Szamoán koldusokat, mert az egyén kiterjesz-

tett családjának tagjai ezt a szégyent nem engedhetnék meg maguknak.

Szamoán a legnagyobb becsben tartott személy Robert Louis Stevenson 

(A kincses sziget, Dr. Jekyll és Mr. Hyde különös esete). A betegeskedő vi-

lághírű skót regényíró 1890-ben orvosi javaslatra Szamoára költözött, ahol 

éppen akkor az európai hatalmak közötti véres csatározások folytak a szi-

getek birtoklásáért, melyben ő a szamoaiak oldalára állt. Abban az időben 

a palangik (a fehér emberek) olyan lények voltak, akikről azt hitték, hogy 

a mennyországból jöttek, mert egy régi legenda megjósolta a különleges 

emberek és az általuk hozott új isten eljövetelét. Ezért voltak akkoriban a 

fehér idegenek olyan sikeresek az őslakosok között.
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Caveborn felemelkedése
A helyszín ugyanaz, mint a Cavern Tavernben, tehát az Öt 
királyság Birodalma, de eltelt pár év, és lecsengett a háború. 
A törékeny béke megőrzése érdekében Tabita királynő új 
fővárost épített, a fehér kőfallal körbevett Caveborn városát. Itt 
alapította meg a Kőtanácsot, ahová meghívta minden faj egy-
egy képviselőjét. A Kőtanács vezetője, Berk közutálat tárgya. A 
leváltásáért azonnal megindul a harc a tanácsban.

Minden játékos megkapja a saját terület tábláját, ahová majd 
építkezhet, a saját színében a jelölőket és a dobókockáit. 
A nemesség jelző és a pontjelző 0-ás mezőjére teszi a saját 
jelölőjét, a tábláján pedig a Nemesség sávon a 9-es értékre 
helyezi azt. Ez a három sáv kulcsfontosságú lesz a játék során, 
de erről majd később.

Középre kell tenni a játéktáblát, ami Caveborn városa. A 
húzózsákból kihúzunk annyi középület- és műhelylapkát, 
amennyinek van helye a táblán, és a megfelelő helyekre rakjuk 
őket. Előkészítjük a tavi piacot a hajólapkákkal, feltöltjük a 
Kőtanácsot, és indulhat is a játék!

Ki lesz a legsikeresebb tanácstag?
Ahhoz, hogy ez kiderüljön, minél magasabb hírnevet, 
befolyást, nemesi rangot, épületeket és természetesen pénzt 
kell szerezned. A játék során földbirtokosok vagyunk, akik 
próbálnak feljebb kapaszkodni a nemesi rangsoron. Győzelmi 
pontokat szerezhetünk földünk értékének növelésével, 
lakosok betelepítésével Cavebornba és befolyás szerzésével a 
Kőtanácsban.

A játék 10 fordulója a következő fázisokból áll: kockadobás, 
akciók végrehajtása, bevételek begyűjtése. A kockadobás 
fázisban dobunk az öt kockánkkal, és a Cavern Tavernből már 
jól ismert mechanizmus mentén lehelyezgetjük azokat a tábla 
különböző helyeire, hogy aktiváljuk az ott lévő előnyöket. 
Itt jön képbe a Hírnév sáv. Hiába dobunk szuper értékeket a 
kockáinkkal, ha a sávunk csak egy megadott kocka összértéket 
enged kihasználni. Ez mindenkinél 9 a játék elején, ám az által 

fejleszthető, hogy sokszor látogatunk Tabita királynőhöz, akit a 
táblán a Fehér kastély mező jelöl. A megnövelt a hírnevünkkel 
már több kockát használhatunk fel, ha esetleg magas értékeket 
dobnánk.

A dobás után a Hírnév sávnak megfelelő összértékű kockákat 
Caveborn különböző helyeire téve hajthatod végre a hozzájuk 
tartozó akciókat. Ezek a helyszínek a Barlangkocsma, ahol a 
Cavern Tavernből már megismert, különböző fajú telepesek 
várnak, hogy betelepítsd őket Cavernborn városába. Itt 
választanod kell egy kártyát. A kártyán szerepel a betelepítéshez 
szükséges erőforrás és a győzelmi pontok száma. Egyes kártyákért 
tanonc is kapható. A kártyákon feltüntetett két győzelmi pont 
jelölő ikon a maximálisan és minimálisan megkapható pontokat 
jelzi, amit az befolyásol, hogy az adott erőforrásból mennyit 
adsz be. Ahhoz, hogy be tudj fejezni egy telepeskártyát, nem 
elég összegyűjteni a szükséges nyersanyagokat, házat is kell 
építeni a betelepülőknek. A házat az Építőanyag telepre 
lehelyezett kockával tudod megszerezni megfelelő mennyiségű 
pénz beadásával.

A novemberi számban a Cavern Tavern kapcsán már 
megemlítettem a Final Frontier kiadót, akik sorra ad-
ják ki a sikeresebbnél sikeresebb Kickstarter projekt-
jeiket. Ebben a cikkemben a Cavern Tavern folytatását, 
a KS-en szintén nagy sikerre vitt Rise to Nobilityt mu-
tatom be. 
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A Céhek mezőin tudsz szerezni különböző erőforrásokat, amik 
a telepes kártyák teljesítéséhez kellenek. A kockaértéknek 
megfelelő mennyiségű nyersanyagot vehetsz meg megadott 
pénzért. Ha olyan telepeskártyát teljesítesz, amin egy tanonc is 
szerepel jutalomként, akkor ezt a tanoncot leteheted bármelyik 
céhre, ahová kockát helyezel le, és minden forduló végén termel 
neked pénzt vagy a céhnek megfelelő árut.

A Városházán a megszerezhető épületek vannak. A 
középületeket a saját tábládon építheted meg, amik plusz 
előnyökhöz juttatnak, a műhelyt pedig olyan céhen, ahol már 
áll egy tanoncod. Ezzel őt céhmesterré lépteted elő, további 
előnyöket szerezve a játékban. Hát nem zseniális? Szerintem 
nagyon jól van kitalálva. Viszont az épületeket megépíteni nem 
is olyan egyszerű! Egyrészt mert nagyon drágák, másrészt mert 
pontosan olyan kockát tehetsz csak oda, amit megkövetel. 
Mivel a kockalehelyezés mellett majdnem minden helyszínen 
fizetnünk is kell, ezért elég hamar leéghetünk. Ezt elkerülendő 
meglátogathatjuk a kikötőt, ahol fordulóról fordulóra más-más 
árukat adhatunk el kisebb-nagyobb összegekért.

A Kőtanácsban extra győzelmi pontokhoz juthatsz, ha az ott 
lévő lapkákat teljesíted. Itt figyelembe kell venned, hogy milyen 
szinten állsz a Nemesség sávon, mert egyes lapkák teljesítése 
ehhez kötött, illetve csak olyan Kőtanács lapkát választhatsz, 
amilyen fajú telepes kártyával már rendelkezel. 

Clerk the Berk hivatalában pedig módosító tokeneket vehetsz el, 
amikkel egy kockádat változtathatod meg tetszőleges értékűre.

A játék a 10. forduló után ér véget. A legtöbb győzelmi pontot 
gyűjtő játékos lett a legsikeresebb tanácstag, ezzel Berk utóda a 
Kőtanácsban.

Összefoglaló
Ez a játék zseniális! Minden elfogultság nélkül tudom állítani, 
hogy tényleg így van! Ilyen logikusan felépített, minden 
mindenre épülő dice placement mechanikájú játékkal még nem 
találkoztam. Ahogy írtam a cikket, folyton ez járt a fejemben, 
boldoggá és lelkessé tett a feladat. Nem mondható könnyen 
tanulható játéknak, időbe telik, mire a játékos ráérez, mire kell 
rámennie már a játék elejétől. A pénz nagyon szűk tud lenni, 
ha nem jól osztjuk be. Plusz hatalmas pacsi a szerzőnek, hogy 
mind a Cavern Tavernhez, mind a Rise to Nobilityhez készített 
egyszemélyes játék variánst is, így társaság nélkül is játszhatunk 
velük unalmas óráinkban. A Cavern Tavernél említett gyönyörű 
grafika mellett ebben az esetben sem tudok elmenni szó nélkül. 
Összességében egy erős háttértörténettel és tematikával 
fűszerezett középnehéz, dice placement mechanikájú, euró 
típusú társasjátékot kapunk. A játékot tovább színesíti, hogy 
több modul is bekerült a dobozba, illetve nemrég zárult le 
Kickstarteren a Rise to Nobilty kiegészítőjének, a Beyondnak a 
sikeres kampánya, ami szintén sok változatosságot hoz majd a 
játékba.
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Ugrás a mélybe
Az amőba az egyik talán legkevésbé anyagigényes játék 
(na persze nem szállhat versenybe a kő-papír-ollóval), amit 
bármikor, bárhol lehet játszani, még csak papír és ceruza sem 
kell hozzá, ha van egy bot és egy üres földfelület. Persze a legjobb 
kockás papíron, tanítási óra alatt amőbázni, ezt bármelyik diák 
tanúsíthatja. Az alapelvhez képest a Quinque sokkal több 
tartozékot ad, hogy ezzel tegye egyedivé ezt a mechanikát.

Kapunk játékosonként 18 darab színes műanyag ejtőernyőt és 
vannak azok a lapkák, amelyek mindegyikén négy-négy ugró 
és egymásba kapaszkodó ejtőernyős látható felülnézetben. Az 
ernyő helyén egy olyan mélyedés van, amelybe tökéletesen 
illeszkedik a már említett színes műanyag elem. Kezdésként 
lerakunk a játéktérre egy lapkát és rá egy ernyőt, majd a másik 
játékos folytatja a lépést, és így tovább.

Ismertető cikkeinkben a bemutatott játékok egyik vissza-visszatérő szerzője Dorsonczky József, a Doki. Ebben 
a magazin számban is két játékkal szerepel, az egyik az általam egekig magasztalt Verona Twist, a másik a 
mostani, a Quinque. A játék egy viszonylag kiaknázatlan területet, az ejtőernyőzést választotta témájául, és 
ide helyezte el az alapvetően egyáltalán nem forradalmi amőba-mechanikát. Újabb sikerjáték a láthatáron? 
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A játékos két dolgot tehet, amikor rá kerül a sor: első, kötelező 
akciójaként letesz egy ernyőt egy vagy már lent lévő, vagy 
újonnan a játéktérre letett lapkára, vagy mozgat egy már lent 
lévő lapkát. Második, nem kötelező akcióként megint mozgathat 
egy lapkát, de egyik mozgatás esetében sem lehet az áthelyezett 
lapka az, amelyikre éppen most tett le egy ejtőernyőt.

Nem mozgatható olyan lapka, amelyik mind a négy oldalról 
körbe van zárva más lapkákkal, illetve mind lerakás, mind 
mozgatás során minden lapkának oldalszomszédosnak kell 
lennie egy másikkal; nem hozhatók létre különálló “szigetek”.

Ennyi a játék, de mi a cél? Ugyanaz, mint az amőbánál: létrehozni 
egy 5 elemből álló azonos színű sort, itt tehát nem a körök és 
ikszek, hanem a színek adják ki a győztes mintát.

Becsapódás
A játék alapmechanikája közismert, azt elrontani nem 
nagyon lehet. A szerző korábbi játéka, a Hacker játszma is 
tulajdonképpen arra épült, és azt megint csak agyba-főbe 
dicsértem. Ez a mostani játék témáját tekintve újdonságot 
hoz, mechanizmusát viszont nem igazán, illetve átemel olyan 
megoldásokat (lapka átmozgatása), amit más, absztrakt játékok 
is alkalmaznak (pl. Karo).

Az ötös sor létrehozása sokkal kevésbé várható attól, hogy 
az egyik játékos nem figyel, és a másik csak simán lerakásból 
győz. Itt sokkal inkább az a kérdés, hogy meglátjuk-e, hogy 
egy teljesen máshol és természetesen nem ebben a körben, 
hanem egy előzőben lerakott ernyő átmozgatása után passzol-e 
a tervünkbe, ne adj isten létrehozza az ötös sort. Kétségtelen, 
hogy a nyerő taktika az, hogy itt is, ott is építgetek elemeket, 
úgy csinálok, mintha csak véletlenül tennék le ernyőket ide meg 
oda, majd egy vagy két jól irányzott átmozgatással már kész is a 
nyerő formáció, a Quinque.

Ötletes játék, jópofa csavart hoz a szimpla amőbába, a 
kivitelezése pedig a megszokott Mind Fitness Games színvonal: 
nagyon szép grafika, azon belül kedves figurák, szép színek, 
minőségi alkatrészek, érthető és rövid szabálykönyv. Nekem 
egyedül az az izgalom hiányzott a játékból, amit a Hacker 
játszma képes kiváltani, vagy az a mélység, ami a Verona 
Twist egyes szintjein várja a játékost. Egy próbálkozásnak jó, 
az absztrakt játékok rajongóinak feltétlenül ki kell próbálniuk, s 
egyértelműen leginkább nekik ajánlom.
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“Ó, Romeo, mért vagy te Romeo?”
Aki arra tippelt, hogy ez a Verona az a Verona, az nem tévedett. 
Igen, a híres tini szerelmes pár, Rómeó és Júlia szülővárosában 
játszódik a játék kerettörténete, ám sajnos a várost nem fogjuk 
tudni bejárni; egy kis udvarban mozgunk csak, a teljes partira itt 
kerül sor. Már talán maga a helyszín is azt sugallja, hogy egy kicsit 
mintha be lennénk szorítva. Hátha még a szabály elolvasása után 
rá is jöttök, hogy ez nem tévedés, ugyanis a játék lényege, hogy ki 
szorít be kit, szó szerint és képletesen egyaránt.

“Tagadd meg az atyád,  
neved hajítsd el,”

Maga a szabály 2 oldal csupán, és világosan, sok képpel magyarázza 
el, hogy a körünkben mit tehetünk és mit nem. Kezdésként 
felrakjuk a 4 elemből puzzle-szerűen összerakható táblát, majd a 
tábla mellé kitesszük a 15 lehetséges szereplő-párosítást mutató 
lapkákat. Az a játékos, aki a Dajkát alakítja, felrakja a hat zsetont a 
táblára. Utána a hat figurát ábrázoló kártyák közül kiválaszt kettőt, 
és lefordítva maga elé teszi. Ezek lesznek a két főhőst álruhában 
rejtő figurák.

Capuletnek 7 köre van, hogy kitalálja, ki ez a két alak, miközben a 
Dajka megpróbálja végig bújtatni a fiatalokat. Capulet kezd azzal, 
hogy az egyik zsetont mozgatja, az annak megfelelő lépésmódban. 
Minden figurának külön lépésmódja van, pl. előre, hátra vagy 
oldalt egy mezőt, vagy átlósan bármennyi szabad mezőt, vagy 
bármilyen irányban bármennyi szabad mezőt, stb. Ezt követi a 
Dajka lépése, majd megint Capulet, stb., egészen addig, amíg 
az összes zsetonnal nem léptünk (már ha volt rá szabályosan 
lehetőség). Lépéskor a zsetont az aktív oldaláról a passzívra 
fordítjuk (a kör végén pedig értelemszerűen majd vissza). 

Amikor mind a hat figura lépett egyszer, a Dajkának el kell árulnia, 
hogy a két titkos szerelmes ugyanabban a zónában vagy különböző 
zónákban van-e. Azaz hogy mindketten az udvar sötét kövezetű 
részén vagy a világos kövezeten, illetve hogy esetleg eltérő színű 
mezőkön állnak-e. Azokat a kombinációkat, amelyeket így sikerült 
kizárni, a 15 lehetséges párosítást mutató lapka közül ki kell 
dobni. A zsetonok visszaforgatása után leveszünk egyet a körjelző 
tokenekből, és kezdődik az újabb kör, amit megint Capulet kezd. 

A játék, ahogy mondtam, 7 körön át tart, és a Dajka nyer, ha ez 
alatt az idő alatt sikerül titokban tartania a szerelmesek kilétét, 
illetve Capulet, ha már csak egy lapkára szűkült a lehetséges 
kombinációk száma (és az természetesen helyes).

Van itt a délkeleti szomszédunkban egy kiadó, a Mind 
Fitness Games, amelyik meghallotta az idők szavát. Ők 
azok, akik töretlen lendülettel adják ki saját fejlesz-
tésű játékaikat, olyan tempóban, hogy az emberben 
felmerül, vajon hogy tudnak ennyi idő alatt készre 
hozni egy terméket. A magyar közönségnek minden-
képpen különleges figyelemmel kell kísérnie őket, 
mivel játékaikat magyar nyelvű szabállyal is készítik, 
hiszen anyanyelvük szerint magyar kiadóról van szó. 
Fő játékszerzőjük eddig a Doki becenévre hallgató 
Dorsonczky József volt, de már tudni lehet, hogy 
vendégszerző játékát is piacra dobták, az első hírek 
szerint sikerrel. Ez utóbbi játék talán egyszer elkerül 
a JEM szerzőgárdájához is, de addig is itt van egy jó 
eséllyel sikerjáték címre törő aszimmetrikus logikai 
szerzemény, a Verona Twist. Aki járt Essenben, eset-
leg a novemberi Társasjátékok Ünnepén, az élőben is 
kipróbálhatta a játékot, de már kereskedelmi forga-
lomba is került, szóval nincs kifogás, elő a táblát és 
játsszunk! 
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Mind Fitness Games

“S ha nem teszed meg,  
esküdj édesemmé”

Hú, nagyon nehéz mit mondani a játékról! Kb. 30 partin vagyunk 
túl, de nem túlzok: minden egyes játékkal egyre mélyül, és ez 
két dolgot is jelent: egyre jobban kibontakozik, hogy egyáltalán 
milyen stratégiák vannak, és egyre jobban magába is szippant. 

Nyilvánvalóan az első körben a lehető legtöbb kombinációt ki 
kell szórni, viszont ez nem is olyan egyszerű. Abban az extrém 
esetben, ha minden jelölő együtt van ugyanabban a zónában, 
akkor minden kombináció marad (hiszen mindenki együtt van, 
és már a kérdésnek, miszerint együtt vagy külön vannak-e a 
szerelmesek, sincs értelme), és jön át a következő körre. Ha 
csak egy figura van más zónában, mint a többi, és kiderül, hogy 
a szerelmesek együtt vannak, akkor a legkevesebb lehetséges, 
azaz 5 kombináció kerül kidobásra. Viszont ha ilyenkor kiderül, 
hogy külön vannak, akkor bizony 10 kombináció megy a kukába 
és marad 5. A játék vége felé, amikor már pl. csak 2 kombináció 
maradt, Capulet feladata egyértelmű: az azonos szereplővel nem 
kell törődni, a két eltérőt kell egymástól külön választani (egyiket 
az egyik, másikat a másik zónába), és máris leszűkült a választás 
egy lehetséges párra, a játéknak vége. És így tovább végig a játék 
során, színtiszta matek. És mégsem érezzük matekleckének, a 
durva kombinatorika ellenére sem. 

Hogy miért? Mert a játék izgalmas, megdolgoztatja az agyat, 
és még szép is. Mára már izgalmas kis eszmecsere alakult ki a 
játékot már próbált játékosok között a Facebookon, ahová maga 
a szerző is beszállt. Néhány gondolat tőle (tippek a Dajkának), 
mutatva, hogy vannak a játéknak mélységei: “Az első fordulókban 
folyamatosan szűkül a tizenötök listája, többnyire a 4. forduló 
végére már csak két lapka lesz Capulet előtt. Arra figyeljen (és 
ez akár egy forduló áldozatot is megér), hogy a két lapkán négy 
különböző szereplő legyen. És lehetőleg az a négy, amit legjobban 
érez. Én pl. a Herceg, Szolga, Nemes és Hercegné/Szerzetes 
négyesre szoktam rámenni. Védeni [kell] a két lapkát… A célja az, 
hogy mindkét lapkán AZONOS zónákban legyenek a szereplők, 
vagy pedig KÜLÖNBÖZŐEKBEN. Tipp: Nehezen fogja megkapni 
a helyes lépéseket, ha állandóan ki kell nézzen a lapkákra, 
hogy vizsgálja a tagok egymáshoz viszonyított helyzetét! Ezért 
azt kövesse, hogy a lapkákon lévő négy szereplő 4-0 vagy 2-2 
állásba kerüljenek (mind a négy ugyanabban a zónában, vagy 2-2 
zónánként). Ellenfele célja az, hogy a négyből az egyiket leszakítsa 
a többitől (a 3-1 állás).”  Ugye mindenkinek világos? :)

“És nem leszek Capulet  
én se többé.”

Ez a játék megint telitalálat! Rendkívül igényesek az alkatrészek, 
a papír komponensek hozzák az elvárt nemzetközi szintet, a 
műanyag jelölőkön pedig az látszik, hogy a kiadó nem spórolt a 

mminőségen, hiszen ezek a játék legtöbbet “tapogatott” elemei 
(ergo nem nagyon érdemes ezeket papírból készíteni). 

A szerzőtől már megszokhattuk, hogy játékai elsőre egyszerű kis 
ártalmatlanságoknak tűnnek, de aztán kiderül, hogy nagyon is 
kemény dió a velük való végiggondolt játék. Szerintem ez így van 
az általam ismert első kiadott játéka, a Sixmaking óta (elnézést, 
ha volt korábban kiadott játéka). Ahogy maga a Doki írta: “A 
Verona Twist a logikai játékok szerelmeseinek is egy kihívás.”

Azt szokták mondani, hogy az a jó játék, amelyiknél ha véget ér 
egy parti, még sokat agyalnak a játékosok a lépéseken, és már 
a következő partit tervezgetik. Na ez a játék, elfogultság nélkül 
mondhatom, hogy ilyen. Nem nagyon hiszem, hogy amikor 
például kiderül a két titkos karakter kiléte, a Dajkával lévő játékos 
nem azonnal arra gondol, hogy revansot vegyen Capuletként. 
És fordítva, szerintem Capulet is azt gondolja, hogy ő viszont 
jobban el tudná rejteni a szerelmeseket, végig a 7 körön keresztül. 
Szóval emiatt a jellege miatt leginkább nem is részletezem, hogy 
kinek ajánlom a játékot, mert úgyis csak az lenne a vége, hogy 
mindenkinek!

Az alcímek részletek William Shakespeare: Rómeó és Júlia című 
drámájából.
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A vörös láng
A játékot 2-4 fő játszhatja, és a hagyományos országúti 
kerékpárversenyek hangulatát hozza el nekünk, mint a Tour 
de France, vagy a Giro d’Italia. A neve is erre utal: azt a vörös 
zászlót hívják így, amivel az utolsó kört jelzik a versenyzőknek. 
A játékosok egy két kerékpárosból álló csapatot irányítanak; 
az egyik a folyamatosan, dinamikusan haladó Rouleur, a másik 
a hirtelen szökésekre képes Sprinteur. Két külön 15 lapos 
paklival vezéreljük bringásainkat, ebből választjuk ki, hogy 
mennyit szeretnénk haladni velük. A mozgást bölcsen kell 
megválasztanunk, mert azokat a lapokat, amiket felhasználtunk, 
el kell dobnunk, csak egyszer játszhatóak ki a verseny során.

A játék elején 6 különböző, előre megtervezett pályát rakhatunk 
össze a pályaelemekből, de a későbbiek során akár szabadon is 
garázdálkodhatunk velük, új pályákat alkotva.

A komponensek szépek, jól megkülönböztethető a két 
biciklistánk, nem csak a formájuk más, hanem segítségképpen 
egy S, illetve egy R betű is szerepel a hátukon. A pályaelemek 
vastag kartonból vannak és a kártyák is fel vannak készítve a 
tartós használatra. Egyedüli probléma talán a játékostábla, ami 
csúszkál az asztalon, és időnként nem látni, hogy van-e rajta 
kártya vagy nincs.

Mindig szerettem, ha a kezdőjátékosra van valamilyen szabály 
a szabálykönyvben, így ezt a játékot a bringával érkező 
játékostársaink kifejezetten fogják szeretni, lévén az helyezi el a 
startnál először a figuráit, aki utoljára ült biciklin.

A játék menete a következő: a versenyzők előbb az egyik, majd 
a másik paklijukból húznak 4-4 lapot, kiválasztanak egyet, és a 
pakli mellé helyezik lefordítva. A többi lap a pakli aljára kerül, 
felfordítva, és majd csak akkor használható újra, ha elfogyott a 
paklink. Utána egyszerre felfordítjuk a lapjainkat, és a pillanatnyi 
helyezés sorrendjében lelépjük azokat. Ha egy biciklista nem 
tudja egy adott mezőn befejezni a mozgását, beragad az utolsó 
beléphető mezőn, ez inkább 4 játékos esetén jellemző. Viszont 
a lemaradásból is lehet előnyt kovácsolni, mert az összes 
mozgás lelépése után azok a versenyzők, akik csak egy mezővel 
vannak lemaradva az előttük haladó bolytól, felzárkózhatnak 
a szélárnyék segítségével, így a kör végén akár újra egy nagy 
bolyt alkothatnak a biciklisták. Az esély kiegyenlítéséről a 
fáradtságkártyák is gondoskodnak, mivel aki egy boly élén áll 
a kör végén, kap egyet, ezzel is hígítva az amúgy sem túl kövér 
pakliját. Akinek a biciklistája elsőként halad át a célvonalon, 

Gyerekkoromban szerettem a versenyjátékokat, de 
a Lóverseny színes kockája, azon kívül, hogy színes 
volt, semmi változatosságot nem adott egy szimpla 
dobok és lépek mechanikához. Az nyert, aki szeren-
csésebben dobott. Tiniként találkoztam a Galopp 
nevű játékkal, ahol már kártyavezérlettel kellett a 
lovainkat előre léptetni, és ez már komoly stratégi-
ai és taktikai döntésekre adott lehetőséget, tényleg 
megadva a verseny izgalmát számomra. Bár azt a 
mechanikát inkább a Reflexshop egy másik játéka, a 
Downforce idézte vissza teljes egészében a fogadá-
sokkal együtt, a Flamme Rouge a maga letisztultsá-
gával sokkal intenzívebben adja vissza egy versenyjá-
ték érzését, ahol az nyer, aki először ér célba.
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az győz. Ha többen is egy körben átérnek a célvonalon, azé az 
elsőség, aki a legmesszebb jut.

Tapasztaltabb játékosoknak javasolt a hegyi szakasz, ahol a 
hegymenetben lelassulnak, míg lefelé a völgybe felgyorsulnak 
a versenyzőink.

A játék nem nyújt stratégiai mélységet, inkább a helyes taktikázás 
az, ami sikerre vezethet, ugyanakkor a tapasztalataim alapján azt 
szűrtem le, hogy érdemes kivárni, a bollyal haladni, kihasználva 
a szélárnyékok adta extra mezőket, és egy jó sprinttel a hajrában 
meg lehet nyerni a játékot. Ahhoz a versenypálya túl hosszú, 
hogy rajt-cél győzelmet arathassunk rajta.

A Flamme Rouge-t azoknak a játékosoknak ajánlom, akik egy 
olyan versenyjátékot keresnek, amiben a szerencse szerepe 
minimális, inkább a jó taktikán múlik, hogy ki szakítja át 
elsőként a célszalagot. A szabályok könnyen megtanulhatóak, 
így remek családi szórakozást tudnak nyújtani, (nem csak) a 
bringaversenyek kedvelőinek.
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A 7 csoda: Párbaj egy nagyszerű kétszemélyes játék (JEM 
magazin 45. szám), amelyből idén is rendeztek versenyt a 
Társasjátékos Olympián. Azoknak szeretnék pár tanácsot adni, 
akik szeretnek ebben a versenyszámban indulni vagy csak 
érdekli őket a játék. 

A 7 csoda: Párbajt háromféle módon lehet megnyerni: katonai 
győzelemmel, a tudományos fölénnyel, vagy ha végigjátsszuk 
a játékot, akkor a több győzelmi ponttal. Természetesen nincs 
100 %-os győzelmi stratégia, mindhárom győzelem eléréséhez 
mást kell tenni, és alkalmazkodni kell az adott helyzethez és az 
ellenfél lépéseihez.

A változó tényezők
Minden korszak kártyáiból 3-3 kártyát vissza kell tenni a 
dobozba anélkül, hogy megnéznénk őket. Ez arra szolgál, hogy 
ne tudjuk teljesen kiszámolni a kártyákat. Bizony előfordul, hogy 
a számunkra legértékesebb kártyák kerülnek ki, de miután 23 
kártyából 3 kerül ki, ezért jó eséllyel maximum 1 vagy 2 kártya 
hiánya fog nekünk fájni. Mivel csak a korszak végén fogjuk tudni, 
hogy milyen kártyák kerültek ki, ezért erre ne is koncentráljunk, 
játsszuk úgy a stratégiánkat, mintha minden kártya bent lenne. 

10 fejlődésjelző van a játékban (zöld korongok), amelyeket akkor 
tudunk megszerezni, ha egy tudományos jelzőből leépítjük a 
második azonos szimbólumút. Ebből a fejlődésjelzőből 5 kerül 
bele a játékba, szerencsére ezek nyilvánosak, ezért ezekkel lehet 
számolni. Azt, hogy melyik jelzőnek van különös jelentősége, azt 
az egyes taktikáknál fogom leírni. 

A harmadik változó tényező a csodák. A 12 csodából 8 kerül bele 
a játékba, amelyeket majd a játékosoknak kell elosztani egymás 
között. Ezeket nézzük át egy kicsit részletesebben.

Csodák
Két csoda, a Circus Maximus és Zeusz szobra 1-1 katonai jelzőt 
ad és az ellenféltől eldobat egy szürke, illetve egy barna kártyát. 
Elsőre ez nagy kiszúrásnak tűnik és erős csodának, de valójában 
nem az. Amikor látjuk, hogy ellenfelünk ilyet választott, akkor 
erre készülni tudunk, mert a csodák megépítése több időbe 
kerül, addigra be tudunk szerezni több barna, szürke kártyát, 
illetve olyan sárga kártyát, amelyek ezeket jól helyettesítik. 
Ráadásul ha a játékban van, akkor érdemes választani a Nagy 
Világítótorony csodát, amely ad egy tetszőleges nyersanyagot, 
vagy a Pireuszt, amely kézműves terméket ad, azaz tudja 
helyettesíteni a szürke kártyákat. 

A kártyaeldobós csodák adnak még 1 katonai erőt és 3 pontot, 
de egyik sem igazán tudja érdemben befolyásolni a játékot. 
Természetesen előfordulhat, hogy pont rossz ütemben építik fel 
és dobatják el velünk az egy szál szürke kártyánkat, és mondjuk 
nincs több a játékban, de a II. korban újból van két szürke 
kártya és két sárga kártya, amelyek segítenek minket a szürke 
kártyáknál (az egyik egy tetszőleges kézműves terméket ad, a 
másiknál pedig 1 pénzért tudjuk mindig megvenni a kézműves 
termékeket). Tehát nem kell megijednünk, ha az ellenfelünk 
ilyen csodát vitt el. 

A legerősebbnek azokat a csodákat tartom, amelyek egy újabb 
lépésre adnak lehetőséget, így előfordulhat, hogy egy korban 
több lépésem lesz, mint az ellenfelemnek. Összesen 5 ilyen 
csoda van a 12-ből, például ilyen csoda a már említett Pireusz is. 

A legerősebb csodáknak az alábbiakat tartom:

 » Pireusz: egy kézműves terméket ad, újabb lépés és  
2 GYP

 » Artemisz temploma: 12 pénz és újabb lépés
 » Függőkert: 6 pénz, újabb lépés és 3 GYP

A legjobbak azok a játékok, amelyekkel többféle mó-
don is lehet nyerni. A játék kiismerése, a játék mecha-
nizmusának részletes megismerése egy igazi társas-
játékosnak külön izgalmat jelent. Van, aki viszont 
rögtön „partiban” szeret lenni gyakorlottabb játé-
kosok ellen is, vagy előfordul, hogy pár játék után 
sem sikerül megtalálnia a legjobb taktikát, és elkel 
néhány tipp. Ezzel a rovattal ebben szeretnénk segí-
teni különböző kipróbált, begyakorolt, megvitatott 
taktikák leírásával. Az itt leírt stratégiákat több 

játékalkalommal teszteltük, de ez nem jelenti azt, 
hogy használatukkal biztos út vezet a győzelemhez, 
csupán megkönnyítheti azt.

Figyelem! Ha valaki az alábbiakat úgy olvassa el, 
hogy még nem játszott a játékkal, úgy a játék felfede-
zésének izgalmát veszítheti el. Vállalkozó szelleműek 
kereshetnek jobb, vagy esetleg az itt bemutatott tak-
tikákat megakadályozó nyerési utakat a játékokhoz.

M
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Ha a tudományos győzelemre hajtunk, akkor fontos, hogy kint 
legyen a tudományos jelző zöld korong, viszont ha nincs, akkor 
jól jöhet a Nagy Könyvtár csoda, amely a ki nem rakott 5 zöld 
korongból hármat felhúz és abból választ. Ezért figyeljünk arra, 
hogy ha az ellenfelünk a tudományokat gyűjti és nála van ez a 
csoda, akkor számoljunk azzal, hogy jó esélye van a tudományos 
zöld korong megszerzésére. 

A Kolosszus, amely két katonai erőt és 3 pontot ad, inkább csak 
akkor jön jól, ha katonai győzelemre játszunk. Éppen ezért, ha 
ez ellenfelünknél van és elkezdi lerakni a katonai kártyákat, 
akkor figyeljünk arra, hogy mikor képes megépíteni, ezáltal egy 
semleges kártyával is kettőt tudja léptetni a katonai jelzőt. 

Még egy csodáról szeretnék szólni külön, ez pedig a Mauzóleum. 
Nálunk ez az egyik leggyengébb csoda volt sokáig, mivel csak 
a játék közben kidobott kártyákból építhet, ugyanakkor nem 
véletlenül ér csak 2 pontot, mint a Pireusz, amelyet az egyik 
legerősebb csodának tartok. Azért ér csak 2 pontot, mert adott 
esetben ez nagyon erős csoda lehet, eldöntheti a játékot akár 
egy tudományos, de még inkább egy katonai győzelemnél. Ezt a 
csodát az utolsó korban érdemes megépíteni, figyelve rá, hogy 
milyen kártyák lettek eldobva, mert az így felépített kártya lehet 
a győzelem kulcsa. Éppen ezért, ha ellenfelünknél ez a csoda 
van, figyeljünk a taktikájára és arra, hogy milyen kártyákat 
dobunk. Például ha katonai győzelemre hajt, akkor próbáljuk 
elkerülni a kettes-hármas erősségű katonai lapok dobását, mert 
a csoda felépítésével ezek a kártyák hozzá kerülhetnek. 

Éppen ezért lehet nagyon erős a Messe csoda, amelyet promó 
kártyaként lehet beszerezni a játékhoz. Ez is 2 pontot ér, de ha 
megépítjük, akkor a legfelső sorból ingyen leépíthetünk egy 
kártyát. 

Általánosságban elmondható, hogy érdemes azokat a csodákat 
elvinni, amelyek új akciót tesznek lehetővé, illetve próbáljunk 
olyan csodákat választani, amelyekhez hasonló nyersanyagok, 
illetve kézműves termékek szükségesek. 

A csodák építésénél figyelembe kell venni azt a szabályt, hogy 
a két játékosnál lévő nyolc csodából csak hét fog felépülni. Ha 
tudjuk, persze jobb, ha mi tudunk négyet építeni, de ha ez 
mégsem jön össze, nem kell kétségbe esnünk, szinte mindig van 
a négyből legalább egy olyan csodánk, amely gyengébb. Emiatt 
ha nem építjük meg, akkor sem vesztünk vele sokat, hiszen az 
építéshez kártyát kell feláldoznunk, és lehet, hogy még pénzt is, 
ha nincs meg hozzá minden szükséges nyersanyagunk.

Kártyák kiválasztása
A 7 csoda: Párbajban a kártyákat egy szabályban rögzített 
sorrendben rakjuk le, így a kártyák egy részét nem is látjuk, 
egy részüket pedig más kártyák fedik. Ezeket csak akkor lehet 
felvenni, ha az azt fedő mindkét kártyát felvettük. Ezért a 
kártyák felvételénél mindig nézzük meg, hogy milyen kártyát 
szabadítunk fel. Általánosságban elmondható, hogy próbáljuk 
elkerülni olyan kártyák felvételét, amellyel egy letakart kártya 
szabadulna fel, mert nem tudjuk, hogy az milyen kártya, és 
lehet, hogy az nagy segítség az ellenfelünknek. Általában 
biztonságosabb olyan kártyát választani, amely mellett még van 
blokkoló kártya, mint olyat, amely lehetővé teszi a másik sorban 
lévő egy vagy két kártya felfedését. 

Itt különösen fontosak azok a csodák, amelyek egy új akciót 

tesznek lehetővé. Ezekkel a kettős akciókkal el lehet érni 
egy számunkra fontos kártyát, különösen, ha katonai vagy 
tudományos győzelemre hajtunk. És nyilván figyelnünk kell 
ellenfelünk ilyen terveire, illetve azon csodáira, amelyek 
lehetővé tesznek számára egy új lépést. 

Figyeljünk az ellenfelünk lapjaira is, hogy milyen erőforrásai 
vannak, mennyi pénze van, van-e olyan kártyája, amellyel 
láncban tud építeni! Ha jól taktikázunk, és olyankor fedünk 
fel egy olyan kártyát, amelyre nincs pénze, erőforrása, akkor 
kénytelen lesz eldobni azt.

Pénz
A 7 csoda: Párbajban a pénz létfontosságú. 7 pénzzel kezdünk, 
de ez hamar el fog fogyni, ugyanis itt nem a szomszédtól 
vásárolunk nyersanyagot és kézműves terméket, mint az 
alapjáték 7 csodában, hanem a banktól. Minden erőforrás 2 
pénzbe kerül, de ha az ellenfeled rendelkezik erőforrással egy 
adott nyersanyagból vagy kézműves termékből, akkor annyival 
növeli az árát, amennyivel rendelkezik. 

Ha például kizárólagos monopóliumot szerez egy nyersanyagból, 
akkor nagy bajba kerülhetünk. Éppen ezért a sárga kártyák 
nagyon fontosak, mert ezek lehetővé teszik az erőforrások 
ingyenes vagy 1 pénzbe kerülő elérhetőségét. Másrészt mivel 
a pénzünk hamar elfogy, ezért többször rákényszerülünk lap 
eldobására, amiért alapból 2 pénzt kapunk, továbbá minden 
sárga épületünk 1-1 pénzzel növeli ezt az összeget. 

Figyeljünk a pénzünkre, próbáljuk ütemezni a lap dobásainkat, 
hogy akkor jussunk pénzhez, ha előreláthatóan olyan kártya 
közelébe kerülünk, amely számunkra fontos, vagy ha letakart 
kártya elvitele várható, mert az is lehet számunkra fontos kártya. 

A játék három korszakból áll, most nézzük az egyes korszakok 
specialitásait:

I. kor
Mint a 7 csodánál, úgy itt is az első korszak elsősorban a 
játék további részének megalapozásáról szól. Ekkor építjük 
le a nyersanyag és kézműves kártyákat. Kezdetben hat kártya 
látható, ez szerencsére elég sok ahhoz, hogy ne csak az első 
játékos, hanem a második is elég sok kártya közül választhasson 
és elvihessen rögtön egy jó kártyát. 

A szürke kézműves kártyákra figyeljünk, mert legfeljebb 
kettő lehet belőlük. Igyekezzünk olyan nyersanyag kártyákat 
elvinni, amelyekből több is kell nekünk a csodáinkhoz. A barna 
nyersanyag kártyákra azért is figyelni kell, hogy ne legyen belőle 
az ellenfelünknek monopóliuma, mert ha sok pénzt kell minden 
olyan nyersanyagért fizetnünk, nem valószínű, hogy megnyerjük 
a játékot. 

Mint említettem, a sárga kártyák, amelyek 1 pénzért adják az 
erőforrásokat, jó alternatívái a barna kártyáknak, csak sajnos 
sok pénzbe kerülnek. 3 pénzbe kerül egy ilyen, így legfeljebb 
két kártyát tudunk megvenni, a harmadik kártyát dobnunk kell, 
amiért akkor már 4 pénzt kapunk és újból tudunk venni sárga 
kártyát, hacsak el nem tudjuk vinni a 4 pénzt adó sárga kártyát. 
Ha ezt a taktikát választjuk, akkor nyugodtan dobálhatjuk a 
barna kártyákat pénzért és elvihetjük helyette a sárga kártyákat, 
feltéve, ha ellenfelünk hagyja ezt. M
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Ha a tudományos győzelemre hajtunk, akkor azt mindenképpen 
el kell kezdeni az I. korszakban. 6 fajta tudományos szimbólum 
van összesen a három korszak zöld kártyáin, és egy hetedik az 
egyik zöld korongon. Ebből hat különbözőt kell összegyűjteni a 
győzelemhez. Egyértelmű, hogy ha nincs az elérhető korongok 
között a hetedik szimbólum és nincs a játékban a Nagy 
Könyvtár, amely a maradék korongokból válogat, nagyon nehéz 
összegyűjteni a 6 különböző szimbólumot. 

Ha ellenfelünk elkezd zöldet építeni és nála van a Mauzóleum, 
akkor figyeljünk arra, hogy ne dobjunk zöld kártyát. Nézzük 
meg a játék elején kirakott zöld korongokat, mert adott 
esetben jól jöhet egy zöld kártya leépítése, még ha nem is 
törekszünk tudományos győzelemre. Egyrészt az ellenfelet 
megtéveszthetjük, és külön figyelmet kell fordítania a zöld 
kártyákra (mit hagy nekünk, mit dob el), másrészt ha a második 
korszakban leépítünk egy ugyanolyan szimbólumot, kapunk egy 
zöld korongot. Ezek adott esetben nagy segítséget adhatnak. 
Például amelyik a csodákat és a kék kártyákat is olcsóbban 
építi, vagy amelyik minden megépített csoda után ad egy újabb 
akciót. 

Az első korban nem éri meg katonai kártyát leépíteni, mert 
csak egyet mozog a jelölő, ráadásul akkor az ellenfelünk fogja 
a következő korszakot kezdeni, pontosabban a gyengébb 
katonasággal rendelkező dönti el, hogy ki a kezdőjátékos. Egyik 
játékunknál az ellenfelem sorban építette a katonai kártyákat, 
mind a négyet az I. korban, majd másik kettőt láncban a II. 
korban, plusz még egy duplát is. Így fordult elő, hogy a II. kor 
végére egy lépésre állt velem szemben a katonai győzelemtől. 
Ez egy fenyegető helyzet, de ahhoz, hogy nyolcat léptessen az 
összetűzés jelzőn, 6 kártyát kellett leépítenie, ez pedig rengeteg, 
közben én összeszedtem 5 zöld tudományos jelzőt. Ebben a 
helyzetben az a kérdés, kinek jön előbb a megfelelő lap, csak 
hogy mivel én álltam gyengébben a katonaiban, így én döntöm 
el, ki kezdjen. Ha semleges lap, átengedem a kezdést, mert 
akkor automatikusan felcsap egy kártyát, ami hátha jó nekem: 
ha katonai, akkor leépítem és visszaverem a támadást. De nem 
került erre sor, mert feljött a hatodik zöld jelző, és leépítve 
megnyertem a játékot. Ez is azt mutatja, hogy nem éri meg 
egyes erősségű katonai kártyákat megépíteni. 

Általában megéri kezdeni. Mivel azonban a második korban 
csak kettő kártya van az első sorban, és azok lehetnek gyengék, 
érdemes lehet átengedni a kezdést, mivel minden első soros 
kártya elvitele automatikusan felold egy blokkolt, képpel lefelé 
lévő kártyát a második sorban. Ha egyik játékos sem épít 
katonaságot, először az a játékos kezdi a második korszakot, 
aki az utolsó kártyát kijátszotta, vagyis aki az első korban nem 
kezdett, ha nem volt egy csoda miatt új lépése valamelyik 
játékosnak.  

Ebben a korban nem könnyű csodát építeni, mert még kevés 
erőforrás áll rendelkezésünkre . Azokat a csodákat esetleg mégis 
érdemes lehet leépíteni, amelyek plusz lépést vagy ingyen 
erőforrást adnak. 

A polgári kártyákat, vagyis a kék kártyákat kevésbé fontos 
megépíteni, mert ezek még kevés pontot adnak, inkább a 
nyersanyag, kézműves és kereskedelmi kártyák a fontosak, hogy 
megalapozd a „gazdaságodat” a későbbi korokra.

II. kor
Ahogy az alapjáték 7 csodánál, úgy itt is ez az utolsó korszak, 
ahol még elérhetők a nyersanyag és kézműves kártyák. Ha az 
első korban nem jutott nekünk valamelyik nyersanyagból, akkor 
most dupla nyersanyag kártyák leépítésével elkerülhetjük, hogy 
túl sok pénzt kelljen költenünk. Előfordult, hogy nekem már 
három agyagom volt, így ellenfelemnek 5 pénzt kellett fizetnie 
minden agyagért, egy dupla agyagot igénylő kártyáért már 
10-et kellett volna fizetnie, így sokszor sikerült kártyadobásra 
kényszerítenem. Vigyázzunk, velünk ne tudják ezt megtenni, 
mindenképpen kerüljük el az ilyen helyzeteket barna vagy sárga 
kártyák leépítésével! 

Itt már érdemes lehet katonai kártyákat leépíteni, mert itt kettőt 
megy a jelző. Ha jól toljuk meg a jelzőt, akkor ellenfelünk pont 
akkor fog pénzt veszíteni, amikor a legjobban fáj neki, ráadásul 
nyomás alatt tudjuk tartani, és kénytelen lesz piros kártyát 
leépíteni, hogy visszaszorítson minket. Például előfordult 
nálunk, hogy a II. kor végén annyira előretoltam az összetűzés 
jelzőt, hogy már csak két lépésre volt a végétől, a párom ezért 
kénytelen volt egy katonai lapot leépíteni, amivel négy távolságra 
jutott a jelző a végétől. Miután három pajzs a legtöbb, ami egy 
kártyán van, így egy kártyából nem nyerhettem meg a játékot, 
de közben megépítettem a Nagy Könyvtár csodámat, amivel 
megkaptam azt a korongot, amely plusz egyet tol az összetűzés 
jelzőn piros kártya leépítésénél. És hiába próbált figyelni rá, 
felfordított egy három pajzsos kártyát, ami 8 pénzbe került, és 
mivel gondoltam rá, hogy legyen elég pénzem, megépítettem és 
a 3+1 pajzzsal katonai győzelmet arattam.

Ehhez persze segítséget ad, ha tudjuk, milyen lapok lehetnek 
játékban, ami viszont a játékszabály végén fel van tüntetve. 
Miután játék közben szabályos a szabálykönyvet nézni, így ez jó 
segítség lehet nekünk, hogy milyen kártyákra számíthatunk, és 
azok mennyibe kerülnek. 

Egyébként a katonai és tudományos győzelem nem valószínű, 
hogy ha az ellenfél elég figyelmet szentel neki, de ha elkezdünk 
ilyen kártyákat gyűjteni, akkor védekezésre kényszerítjük, és ő is 
kénytelen lesz ilyen kártyákat leépíteni vagy dobni. 

A második korban jönnek meg az azonos szimbólumot 
tartalmazó tudományos kártyák. Ha az első korban építettünk 
tudományos kártyát, törekedjünk a második ilyen szimbólum 
megépítésére, hogy a zöld korongokból tudjunk választani, 
ahogy azt az első kornál írtam. 

III. kor
A harmadik korban négy kártyán jön 2-2 újabb tudományos 
szimbólum, amely nyilván szükséges a tudományos győzelemhez. 
Magukban is 2, illetve 3 győzelmi pontot érnek, és miután van 
két-két azonos szimbólum, így van esélyünk még koronghoz 
jutni. Ebben a korban már más zöld korongok lehetnek 
fontosak, pl. a 6 pénz 4 győzelmi pontos vagy a 7 győzelmi 
pontos. A harmadik korban vannak kettő, illetve három pajzsos 
katonai kártyák, amelyek sokat léptetnek az összetűzésjelzőn, 
ezért ha a győzelemhez szükséges 9 lépésből 4-et már léptél az 
ellenfeled felé, akkor ő mindenképpen védekezésre kényszerül, 
vagyis építeni vagy dobnia kell ilyen kártyákat, nem hagyhatja 
őket neked. 

M
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Ha látjuk, hogy a katonai és a tudományos győzelem is távol 
van, akkor a harmadik korban egyértelműen a pontszerzésre 
menjünk rá. Ha nagyjából két hasonló győzelmi pontot hozó 
kártya megépítésére van lehetőségünk, akkor azt hagyjuk az 
ellenfelünknek, amit nehezebben, drágábban tud megépíteni. 
Kényszerítsük rá több pénz költésére, mert akkor a harmadik 
korban, a legerősebb kártyáknál is dobásra kényszerülhet. 

Ebben a korban jönnek be az új kártyák: a lila céh kártyák. A 
hétből három kerül bele véletlenszerűen, és ha képpel lefelé 
rakjuk le őket, akkor még azt sem tudjuk, melyik került bele a 
pakliba. Már csak ezért sem érdemes ezekre külön készülnünk, 
csak legyünk tisztában, hogy kb. milyen nyersanyagok kellenek 
a leépítésükhöz. Általában érdemes ezeket leépíteni, hiszen a 
hétből öt nem csak pontot, hanem pénzt is ad, amely jól jöhet 
a harmadik kor drága kártyáinál. Az, hogy hány pontot ér egy 
kártya, az az állástól függ. Lehet, hogy csak 2-3, de lehet, hogy 
8-10 pontot is kapunk érte.

m a a t HÖsszegzés
Figyeljük ellenfelünk lépéseit és ne legyen merev a stratégiánk! 
Ha kell, tudjunk váltani az adott szituációnak megfelelően! 
Próbáljuk nyomás alatt tartani az ellenfelet katonai és 
tudományos kártyákkal, hogy ne tudjon teljesen szabadon 
cselekedni! Alkalmazkodjunk a csodáinkhoz, és figyeljük a 
középen lévő zöld korongok bónuszait! A katonai kártyákat és a 
pontgyűjtéseket inkább csak a második korban kezdjük el, de a 
tudományos kártyákat lehetőség szerint kezdjük el leépíteni az 
első korban is, még ha nem is célunk a tudományos győzelem! 
Az első korban a gazdaságunk megalapozására figyeljünk oda; 
kerüljük el, hogy az ellenfelünk monopóliumot szerezzen 
valamiből! Ugyanakkor ha lehet, nekünk legyen monopóliumunk, 
mert ha az ellenfelünk drágán kényszerül vásárolni, az a 
vereségéhez vezet. Mivel ez egy kétfős játék, a játékot nem 
csak mi tudjuk megnyerni, hanem az is elég, ha ő elveszíti.

maat
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JEM: Hány terved, rajzod végzi a kukában, mire elkészíted egy 
társasjáték dobozának a végleges változatát?

PGy: Általában két tervet, két különböző koncepciójú 
változatot szoktam készíteni, ezek pár perces skiccek. 
Ezekből aztán a megrendelő kiválasztja az egyiket, azt az 
irányt, amelyiken szeretne elindulni. De úgy a másik terv 
sem végzi a kukában, hogy teljesen elvetjük, meg szoktunk 
tartani belőle részleteket, elemeket.

JEM: Mennyi információd van a játékról, amikor elkezded 
tervezni a grafikáját? Kapsz egy rövid leírást vagy esetleg 
teszteled is előtte?

PGy: A doboztervhez bőven elég a hangulat, egy rövid 
leírás, melyik korszakban játszódik, mi a játék témája, 
története. Komplexebb munka volt a Hexpanse, ahol a 
játéktáblától meg a játékosok elé kirakott panelektől kezdve 
az ikonrendszeren át mindent én és a csapatom tervezett. 
Itt már teszteltük is a prototípust, hogy tudjuk, az egyes 
rajzainknak, illusztrációinknak milyen szerepük lesz.

JEM: Az nem rossz érzés, ha te megrajzolsz valamit, aztán a 
játék fejlesztése során a hozzá tartozó játékelem és így a rajzod 
végül kikerül?

PGy: Ha megrendelés jön, én megcsinálom, utána már 
nincs ráhatásom arra, hogy mi fog vele történni. Ez egy 
ilyen szakma. Maga a rajz elkészítése is örömet okoz, de 
természetesen akkor vagyok igazán büszke, ha sikeres a 
megjelent játék, és odajönnek hozzám egy rendezvényen, 
hogy dedikáljam a dobozt. Minden elkészült rajzom, a meg 
nem valósultak is, bekerülnek a portfóliómba. Megtanultam, 
ez egy olyan folyamat, mint a filmkészítés. Ott is sokkal több 
anyagot vesznek fel, aminek a felét aztán utólag kivágják. Ez 
kell ahhoz, hogy a végeredmény olyan legyen, amilyen.

JEM: Egy grafikus több, eltérő arculatú kiadóval is dolgozik. Ez 
inkább jó, mert változatos, vagy kihívás, mert a meglévő saját 
stílusodat mindig meg kell próbálni az igényekhez igazítani?

PGy: Alapvetően élvezem, úgy érzem, sokféle stílusban helyt 
tudok állni. Eddig, azt hiszem, csak a nagyon elrugaszkodott 
fantasy-s megbízásokat utasítottam vissza. Mérnök vagyok, 
nem szeretem, ha valami már túlzottan hihetetlen, ha 
például egy harcos pajzsából kétméteres tüskék állnak ki, 
amik az első mozdulatnál átszúrnák az illetőt. Egy példa: 
a RoboRace című játéknál még arra is ügyeltem, hogy a 
megrajzolt robotok be tudják hajlítani a lábukat. 

JEM: Hogyan inspirálódsz, amikor rajzolsz? Szétnézel a piacon, 
hogy a hasonló témájú, hangulatú játékok hogy néznek ki?

Nem igazán követi figyelemmel a kollégák 
munkásságát, de a magyar társasjátékok 
grafikusairól azért van véleménye. Pozsgay 
Gyula, akinek a nevéhez számos hazai és kül-
földi társasjáték borítója, illetve teljes di-
zájnja kötődik, elmesélte azt is, hogy a tár-
sasjátékok illusztrálása tánc és filmkészítés 
egyben.

interjú - Pozsgay Gyula
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PGy: A megrendelőnek az esetek többségében van már 
valamiféle elképzelése, amikor megkeres. Ez máris jelent 
némi támpontot. Inspirálódni meg úgy szoktam, hogy 
referenciaanyagokat gyűjtök. Mostanában két hajós 
társasjátékra is kaptam megbízást, ilyenkor utánanézek, az 
adott korszakban hogy nézett ki egy hajó, hány árbóca volt, 
ilyesmi. Nem kell, hogy a végeredmény minden részlete 
stimmeljen az utolsó csavarig, de a hangulatot akkor adja 
vissza jól, ha látszik, hogy van mögötte tudás. Ha nem is 
tudsz táncolni, azt azért meg tudod állapítani, hogy valaki 
jól táncol-e. A rajz is akkor jó, ha az ember ránéz, és úgy 
érzi, igen, ezt már látta valahol, vagy tényleg ilyen lehetett. 
Azt már a 20 év tapasztalat teszi, hogy tudom, mik azok a 
részletek, amikre különösen ügyelni kell a hatás eléréséhez. 

JEM: Akkor nem is nagyon követed, hogy mik a trendek, milyen 
társasjáték-grafikákat készítenek mások?

PGy: Nem akarom megnézni őket, mert ha utána hasonlít 
valaki más munkájára az enyém, azt mondják, másoltam. 
Így is lehet, hogy belenyúlok, de legalább mondhatom, 
hogy véletlen volt. Másrészt, megmondom őszintén, nem 
érdekel, hogy mi a divat, mert nem is szeretném követni 
őket. Én inkább arra megyek, amerre a szívem húz.

JEM: A magyar kollégáidat se figyeled? Ez azért lehet érdekes 
és tanulságos, mert nálunk még most bontogatja szárnyait a 
társasjáték-kiadás.

PGy: A Társasjátékok Ünnepén kifejezetten igényes dolgokat 
láttam a magyar grafikusoktól. Inkább azzal szokott gond 
lenni, hogy az illusztrátorok nem kapják meg a megfelelő 
instrukciókat a megrendelőtől, esetleg nem tudják, milyen 
technikai paramétereknek kell megfelelni. Előfordul, hogy 
nem értik, mi az a kifutó, vagyis a ráhagyás a tényleges 
méreten túl, vagy hogy hogyan működik a képfelbontás, 
esetleg a színprofilok között nem igazodnak el.  

JEM: Milyen egyéb ökölszabályok léteznek még egy doboz 
tervezésénél? 

PGy: Inkább technikai jellegűek. Például figyelni kell a 
sarkoknál a hajtásokra, illeszkedésekre. És általában nem 
érdemes sok szöveget tenni a borítóra, bár láttam már ennek 
az ellenkezőjét is. Persze az is lehet elvben ökölszabály, hogy 
mást csinálj, mint a többiek. Egy időben sok olyan borító 
volt, amin arcokat ábrázoltak, ilyenkor nyilván úgy lehet 
kilógni a sorból, ha a kiadó mondjuk csatajelenetet rendel. 
Vagy ha sok a részletgazdag színes borító, akkor a letisztult, 

egyszínű fog feltűnni. Ez azonban inkább szerencse 
kérdése, hiszen egy társasjáték elkészítése hosszú 
időbe telik, előfordul, hogy mire megjelenik, már 
másnak is feltűntek ezek a tendenciák, és akkor – 
a példánál maradva – mindenki csatajeleneteket 
fog alkalmazni. Ami biztos, hogy mindig beválik, 
az a minőség. 

JEM: Mik a minőség ismérvei?

PGy: Kompozíció, részletek, fények, anatómia, 
perspektíva, stílus. Ha szükséges, legyen korhű, 
hiteles, gondosan felépített részletekkel. És persze 
az előbb említett technikai dolgok. 

JEM: Mi van akkor, ha túl jól sikerül a borító, és 
többet ígér annál, mint amit a játék aztán valójában nyújt? 
Becsapva érezheti magát a vevő, és ez hosszú távon visszaüthet 
a kiadónak.

PGy: A doboznak az a dolga, hogy eladja a játékot. Ebből 
a szempontból nem tud túl jó lenni. Az a funkciója, hogy 
megragadja a hangulatot, amiért a vásárló leveszi a polcról. 
Itt a szerepe véget ér. Olyan, mint egy filmplakát, adja vissza 
jól a hangulatot, keltse fel az érdeklődést, az egész sztorit 
viszont nem kell elmondania.
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Pozsgay Gyula
Életkor:
45 év

Nemzetiség:
magyar

Utoljára játszott 
társasjáték:
Colorado 

Eddigi játékai:
RoboRace, Invisible, 
Prehistory, Die Rote 
Kralle, Hexpanse, Ave 
Roma, Wombattle

Kedvenc grafikai stílus:
a realisztikus ábrázolás
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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 
69. számát!

A következő szám megjelenését január 1-re tervezzük.

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

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


