
77. 2019. augusztus

- Hadara
	   - Cerebria
	   	   -  Rolling Ranch
	   	   	   - Fánkfaló fenevadak



Augusztus van, az energiák szabad áramlásának 
semmi sem szab gátat. A kérdés csak az, hogy 
pozitív vagy negatív energiákat áramoltatunk. 
A borítóra ránézve lehet egy rossz sejtésetek; 
igen, az Ősi jelben kifejezetten negatív áramlá-
sokat tapasztalunk, és pont ezeket szeretnénk 
kizárni földi világunkból, mivel tudjuk, rajtuk 
keresztül ránk szabadulhat a földöntúli iszonyat. 
Mennyivel békésebb a Skylands, ahol az ener-
giákat városépítésre és egy hajdanvolt nagy-
szerű nép világának fenntartására fordítjuk. És 
végül itt a Cerebria, ahol már nem is kapcso-
lunk semmit az áramló energiákhoz, magával 
az áramlással, az érzelmekkel játszunk – a szó 
jó értelmében.

A Skylands városai az égben épülnek, az em-
beri civilizáció viszont itt a földön. Két játékot is 
mutatunk ebből a fajtából. A Hadara az egész 
emberi civilizáción vezet minket keresztül, light-
os családi felfogásban, a Gùgōng viszont csak 
Kínára koncentrál, itt inkább a komoly game-
rek fogják megtalálni a számításukat. Ez a játék 
egyébként első darabja világ körüli rovatunk 
kínai sorozatának. És ha már építés és terület: 
adunk pár jó tanácsot és mutatunk pár példát 
arra nézve, hogy milyen játékokban van terület-
foglalásos (area control) mechanizmus, és ho-
gyan érdemes azt jól kihasználni.

Felemelkedőben – de vajon meddig? – a Roll 
& Write játékok csillaga, így mi is felülünk erre 
a hullámra egy kicsit. Volt már ilyen játék az 
előző lapszámban (Köszöntünk… álmaid vá-
rosában!), van a mostaniban is (Korinthosz 
és Rolling Ranch), és nem árulunk el titkot, 
ha megmondjuk, hogy még lesz is. Sőt, nem-
csak hogy bemutatjuk a játékokat, de az egyik-
hez (Ganz Schön Clever) egy útmutatót is 
adunk most a Tippek, trükkök: Mi így játsszuk 
rovatban.

A legkisebbeknek szól a Fánkfaló fenevadak 
játék bemutatása, hiszen nem kell hozzá sok, 
csak a számok ismerete 0-tól 5-ig, meg egy kis 
figyelem.

Közben júliusban sor került két nagy eseményre 
is.

Egyrészt kiválasztották az idei Spiel des Jahres 
díjazottjait. A gyerekjáték kategóriában a ná-
lunk még nem kapható Vikingek völgye nyert, 
a családi kategóriában a Csak egy (erről hama-
rosan mi is írunk ismertetőt), a komolyabb játé-
kok kategóriájában pedig az a Fesztáv, amelyik 
a magazin 73. számának címlapján is szerepelt 
már.

Másrészt megint megszervezésre került maga-
zinunk sok-sok szerzőjének és szerkesztőjének 
részvételével a mára már hagyományossá vált 
poroszlói evezős és társas tábor; erről a követ-
kező számba megpróbálunk egy rövid fényképes 
élménybeszámolót kikönyörögni azoktól a sze-
rencsésektől, akik ott voltak.

Valami isteni szerencse folytán sikerült interjúra 
fogni két játékszerzőt, a a már nálunk is bemuta-
tott Wombattle két szellemi „anyját”, Maróthy 
Juditot és Szilágyi Andreát. Ők most lerántják 
a leplet arról, hogy ha egyszer 5 szerzője volt a 
játékuknak, akkor miért csak kettejük neve ke-
rült végül a borítóra.

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

Klubok! Kiadók! Figyelem!
Meghívunk titeket, hogy bemutathassátok magatokat a magazin hasábjain, és segítsetek a tartalom 
bővítésében. Ha be akartok szállni, írjatok a jemmagazin@gmail.com címre.

Kedves Játékosok!

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisiskolásoknak.

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

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

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

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

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

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

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba 
Tördelőszerkesztők:  
Benyó Dávid, Podlaviczki Blanka, Porvayné 
Török Csilla és Szabó Máté 
Olvasószerkesztők:  
Bagó Dániel, Horváth Vilmos, Molnár 
Kolos és Rigler László 
Korrektorok: Halász Erika, Kiss Csaba és 
Varga Máté 
Jelen számunk cikkeit írták:  
Belevári Eszter (Besty), Gál József Gábor 
(Tzimisce), Geri Ádám (Ádám), Kiss Csaba 
(drkiss), Rigler László (Főnix) 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.
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A Nagy Öregek
Mielőtt felszisszennek a Lovecraft rajongók, sietek leszögezni, 
hogy ez az alcím nem a Great Old Ones suta magyar fordítása 
akar lenni, hanem a régi nagy Cthulhu játékok gyűjtőneve. 
Az Elder Sign ugyanis kb. egyidős a zsáner alapjátékaival, 
mint az Eldritch Horror (2013) és a Mansions of Madness 
(2011). Az Elder Sign viszont mindig inkább csak a legkisebb 
testvér szerepét játszhatta, a harmadikat a triumvirátusban. 
Köszönhető volt ez és ma is köszönhető a játékmechanika 
aránylag legkönnyebb voltának és a mű talán legkevésbé 
tematikus jellegének. Aki ezt tudva és a játékmechanikát előre 
ismerve vág neki egy partinak, az nem csalódhat, jól fogja érezni 
magát és még áldoz is a Lovecraft-imádat oltárán.

Mérhetetlen Vén mérhető méretben
A dobozt nézve elsőnek a mérete tűnik fel, vagyis hogy milyen 
kicsi. Ha másról nem, hát erről biztosan tudnánk, hogy nem a 
mai kor terméke, mivel ma egy ugyanilyen cucc úgy 2-3-szor 
nagyobb kiszerelésben jönne velünk szembe. A borító szép, 
a grafikák szépek, bár nekem a karakterekkel szemben volt 

egy kifogásom, hogy mintha nem ugyanaz a csapat készítette 
volna az összes grafikát. Egészen konkrétan van olyan karakter, 
amelyik úgy néz ki, mint egy netről kivágott stockphoto.

A karakterlapok, a Mérhetetlen Vén lapok, a kalandlapok, mind-
mind ízlésesen és részletgazdagon vannak illusztrálva, a kockák 
gravírozottak, ütésállóak. Talán csak a végzetjelölők néznek ki 
kultista helyett úgy, mint egy leégett gyertya, de ezt tudjuk be a 
kis token mikro méretének.

És hát a minik, vagyis a hiányuk. Ha ma indulna a játék 
KS kampánya, na mibe, hogy a „megjelenik egy szörny” 
szcenárióhoz járna szürke fröccsöntött csápok, karmok, fogak 
erdeje. Itt viszont ilyenek nincsenek, Cthulhut itt ne keressétek.

Miskatonic múzeumok éjszakája
Rakjuk fel a játéktérre a komponenseket, rendezzük be a 
színteret. Először is van a múzeumnak egy bejárata, ide kerülnek 
a karakterek tokenjei kezdéskor. Aztán felcsapunk egy lapot, 
ezen van az a Mérhetetlen Vén, amelyik a soros. Már úgy értem, 
ő a soros, hogy átfurakodjon az éppen megnyíló dimenziókapun, 

Az ma már el sem éri az átlag gamer ingerküszöbét, 
hogy megjelenik egy újabb játék, aminek a témája a 
Cthulhu-univerzumból merít ötletet. Leginkább a KS-
en burjánzott el az a szokás, hogy legyen az pakli-
építős, ütésvivős vagy kockadobós mechanika, a siker 
biztos receptje egy kis Mérhetetlen Vén belekeverése 
a témába, csipetnyi más univerzumból érkező hideg-
lelős rettegéssel, lehetőleg az épelméjűséget fenye-
gető lényekkel. Ja, és hogy el ne felejtsük: minikkel és 

minikkel. Ám legyen, én nagyon szeretem H. P. L. hű-
vös, távolságtartó, már-már életidegen, és ezért ret-
tegtetésre kiválóan alkalmas stílusát, de a játékok 
ezen bősége arra is emlékeztet, hogy azért nem volt 
ez mindig így. Volt idő, amikor a téma iránt rajongó 
játékosok sokkal kisebb választékból szemezgethet-
tek. Ennek a kornak a terméke az Elder Sign, aminek 
magyar nyelvű megjelenése adja az apropót ehhez a 
cikkhez.
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amit a mi nyomozóink meg épp le akarnak zárni. A játéktérre 
kerül még 6 felfordított kalandlap, ezek jelképezik a Miskatonic 
múzeum termeit, és ezeken vannak a teljesítendő kihívások. 
Illetve van még egy idegen dimenziók pakli, ennek a lapjai 
viszont a kezdéskor még lefordítva várnak (de nem örökkön 
fognak így feküdni).

Minden játékos megkap egy karakterlapot, erre ráteszi az 
életerő és épelméjűség jelölőit, mellé megkapja a közönséges 
és/vagy egyedi tárgyait, és remegő térdekkel elindul a végzete 
felé.

De mielőtt még elindul, felfordítunk egy mítoszkártyát, amin 
olyan hatások vannak, amik mindenkit érintenek. Ezek tipikusan 
rosszak és jók együttvéve, a lap felső felét hajtjuk végre általában 
a forduló elején, az alján lévőt a végén. Egy példa: tegyetek le 
egy végzetjelölőt, kivéve, ha mindenki bead egy egyedi tárgyat, 
a forduló végén pedig: mindenki kap egy közönséges tárgyat.

Lépj és dobj!

Ahogy a közmondás tartja, az euró és az ameri között az a 
különbség, hogy amíg az előzőben dobunk, majd lelépjük, addig 
az utóbbiban lépünk, aztán dobunk valamit. Ha ez igaz, akkor 
az Ősi jel ameri, mert a játékos először egy mozgásakciót hajt 
végre, majd utána dob a 6 (esetenként 7 vagy 8) kockával, és 
meglátja, hogy mit sikerült elérnie.

Mozogni lehet, de nem muszáj, a lehetséges célok pedig 
a múzeum bejárata, a kalandlapok egyike vagy az idegen 
dimenziók lapja. A múzeum bejárata lapon tipikusan olyan 
hatásokat érhetünk el, amik minket gyógyítanak, illetve a 

kockadobásunknak megfelelően 
adnak valamilyen hatást, de 

nagy kockázatot nem 
jelentenek. Itt lehet 

elkölteni a játék során 
elnyert trófeákat, mint 
fizetőeszközt, s venni 
érte életerőt, tárgyat, de 
10 trófeáért akár ősi jelet 

is. 

A bejáratlap nem nagy kaland, na, ellentétben a 
kalandlapokkal. Ha ezeken áll a játékos jelölője, 
a cél az ott lévő feladat teljesítése, és így az 
előnyök megszerzése. A feladatok úgy vannak 
megfogalmazva, hogy dobókockák dobási 
eredményeinek megadott együttállása kell hozzá. 
Egy dobással mindig csak a lapon lévő egyik 
feladatot lehet teljesíteni, tehát egy ikonsort. 
A következő sort újabb dobás után lehet, és így 
tovább. Ha a játékos nem tud lerakni egy kockát 
sem, félretehet egy kockát (ami ekkor elveszik) és 
újradobhat. Ha ekkor van olyan kockája, aminek az 
eredményét meg akarja őrizni egy későbbi dobásra, 
az eltárolhatja vagy a saját karaktertokenjén, vagy 
megbeszélés után (elvégre ez egy kooperatív játék) 
a játékostársai tokenjén, ha ők is ugyanazon a 
helyszínen tartózkodnak. A gond csak az, hogy ha 
végül az utolsó dobással sem sikerül teljesíteni a 
feladatot, nemcsak hogy lekerülnek a kockák a lapról, 
de jönnek a büntik is: életerővesztés, épelméjűség-

vesztés, meg még egyéb rettenetek. És sajnos ha valaki más is 
besegített a körön lévő játékosnak a dobásoknál egy-egy kockát 
eltárolni, akkor rájuk is visszahull az átok és ők is sérülnek. Ha 
viszont sikerül teljesíteni a kalandlap igényeit, a lapot kivesszük, 
a játékos megkapja a rajta lévő jutalmakat, a lapot elveszi, a 
rajta lévő szám pedig mint trófea fizetőeszközként kerül hozzá. 
Az üres helyre új lapot húzunk, és folytatódik a dobálás.

A teljesített kalandlap által adott legfontosabb jutalom az ősi jel 
token, hiszen ezekkel lehet (minden Mérhetetlen Vén esetében 
megadott számúval) lezárni a dimenziókaput, és megnyerni a 
játékot.

Köre legvégén a játékos egy negyed órát fordít a mutatón a 
nagy papír óraszámlapon, aminek az az értelme, hogy amikor a 
mutató ismét elüti az éjfélt (ne kérdezzetek, itt 12 óránként van 
éjfél), valami rossz bekövetkezik.

Ez után a következő játékos jön órajárás szerint, majd a 
következő, és így tovább. Természetesen minden nyomozónak is
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van különleges képessége, de vigyázat, a Mérhetetlen Véneknek 
is. Ha a nagy igyekezetben meghal egy nyomozó, a játékos 
elvesz egy új karaktert, kivéve, ha emiatt felébred egy Vén vagy 
már nincs több nyomozó. Ez a viszonylag könnyű „feltámadás” 
is a játék lazább jellegét erősíti.

Én síelek, te síelsz, ősi jel
Kis karton jelölők sokasága jár a játékhoz, így érdemes 
beruházni valami kis műanyag csészekészletbe, mert anélkül 
szegények csak kallódnak az asztalon. Ezek között is kitüntetett 
szerepet kapnak a bakancstalpat ábrázoló nyomok, ezekből egy 
beadásával ugyanis az összes kocka újradobható.

A hat alap zöld dobókocka mellett van még egy sárga és egy 
piros; mondani sem kell, hogy ezek egy kicsit jobb eséllyel 
adnak nekünk megfelelő jelet, pl. a piroson van dzsóker 
oldal, ami 4 (!) nyomozás jelnek (ezek is kellhetnek egy-egy 
feladat megoldásához) felel meg. A sárga és piros kockákhoz 
a közönséges vagy egyedi tárgy lapkák beadásával lehet 
hozzájutni.

 Kaphatunk még varázslat kártyákat egyes helyeken, ezeken úgy 
is eltárolhatók a dobott kockák, hogy nem kell előttük elrontani 
egy dobást, illetve egyéb módokon is segíthetnek a feladataink 
teljesítésében.

Vannak az egyes lapokon szörnyikonok, ezek 
aktiválódásakor a kalandlapok megfelelő 
helyére lekerül egy szörnylapka, ez 
további megoldandó feladatokat 
jelent. Sőt, ha már nincs olyan 
kalandlap lent, amelyiken lenne 
a szörnylapkáknak külön helye, 
akkor a szörnyek által adott 
plusz feladatok egy „sima” 
kalandlapra is rákerülhetnek, a 
dimenzióközi helyzet fokozódik.

Ha nem sikerül ősi jelekkel még 
az előtt lezárni az átjárót, hogy a 
Mérhetetlen Vén fel ne ébredne 
(azaz be ne telne a végzetsávja), 
akkor sor kerül a Végső Csatára, az 
epikus és mindent eldöntő ütközetre. 
Ha átjön a Vén, és ha jót akarunk, és 
nem szeretnénk eztán darabokban végezni 
összes embertársunkkal együtt, akkor meg kéne 

próbálni még egy utolsó erőfeszítéssel visszatuszkolni őt oda, 
ahonnan jött. Ekkor minden játékos jelölője a Vén lapjára 
kerül, és mindenkinek innentől csak 2 lépése van: a támadást 
jelentő kockadobás és az óramutató mozgatása. A Vén lapján 
található kockakombinációt kell megpróbálni mindenkinek 
minél többször kidobni, ugyanis ennek hatására le lehet venni 
egy végzetjelzőt a sávról (vagyis sikerült a Vént megsebezni). 
Ha az óramutató eléri a 12-t, a Vén is visszatámad: fel kell 
tenni újból egy végzetjelzőt a végzetsávra, plusz a nyomozók 
veszíthetnek életerőt és épelméjűséget, stb. Ez a harc pont 
olyan, amilyennek első hallásra tűnik: jobbára reménytelen. 
Ezért is kell nagyon sietni a még ezt megelőző játékszakaszban 
lezárni a dimenziókaput, mert ha a lény egyszer átjön, sokkal 
nehezebb két- vagy adott esetben több vállra fektetni.

A játék vége? Amikor lezártátok a dimenziókaput, vagy 
legyőztétek a Vént, vagy minden nyomozó meghalt. A kooperatív 
játékok természetéből fakadóan tehát vagy mindenki nyer, vagy 
mindenki veszít.

 

Hangulat és feszültség
A játék megpróbál lovecrafti hangulatot teremteni, hiszen 
a szabálykönyvnek van bevezető része, a kalandlapokon, a 
Mérhetetlen Vén lapokon, a mítoszkártyákon is van szöveg, de 
isten látja lelkem, szerintem kevés ez a pár sor az igazi rettegés 

megteremtéséhez, vagy pedig lélekben úgy kell készülni, 
hogy már ennyi is beindítsa a reakciókat. Nem 

segít ebben az alkatrészek már említett 
picisége, hiszen más kibogarászni, hogy 

mi történik, vagy normál méretben 
gyönyörködni egy szép grafikában.

De nem is ez a kérdés, hanem hogy 
teljesíthetők-e a kalandlapok 
feladatai, megszerezhető-e 
a szükséges mennyiségű ősi 
jel és lezárható-e a tátongó 
dimenziókapu. Hát, most 
megint magamra veszem a 
nagyképűség egyébként hamis 

vádját, de én azt mondom, hogy 
igen. Nagy segítség ebben az a 

képlet is persze, hogy mindig a Vén 
felébredéséhez szükséges végzetjelnél 

kettővel több ősi jel kell a dimenziókapu 
lezárásához.
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A kooperatív játékok talán egyik legnagyobb dilemmája, hogy 
a feladatok ne legyenek túl nehezek, de túl könnyűek sem. 
Képzeljünk el egy Pandemicet, amit még soha senki nem tudott 
megoldani, meg egy olyat, amit odaadhatsz a gyerekeknek is, fél 
óra múlva úgy állnak fel, hogy minden bajra megvan a szérum. 
Ugye hogy ugye? Ennyiben szerintem jól balanszolt – már a 
könnyűség/nehézség terén – a Tiltott sivatag, és emiatt jó 
játék a felvállaltan és kimondottan teljesíthetőnek bemutatott 
Dr. Fondor és az idő fellegvára. Ebben a mezőnyben az Ősi jel 
egy kicsit kakukktojás, mert szerintem – talán témaválasztása 
miatt? – komolyabbnak és nehezebbnek mutatja magát, mint 
amilyen. Ha nincs igazam, szedjétek le rólam a keresztvizet.

  Egy nagy, végső, epikus értékelés
Milyen helyet foglal el a játék a gamerek szívében? A kérdésre a 
választ a BGG adja meg. A játék nehézségi fokát a közösség 2.35-
re taksálja (5 a maximum), a ratingje pedig 7.0 méghozzá 19.564 
értékelés alapján (4.017 kommenttel). Ez tehát egy elég stabil 
és nagy statisztikai mintán alapuló érték. Ahogy én tudom, a 
7-es érték az, ami fölött egy játék must have, alatta heavy gamer 
számára kerülendő, szóval a játék valahol a határon van, ami 
talán ebből a cikkből is lejött.

Végső értékelésünk tehát az, hogy a játék jó, izgalmas, érdekes, 
tematikus és fordulatos. Viszont nem kell olyat várni tőle, amit 
nem tud hozni. Sem elmélyült gondolkodást és tervezést, sem 
heves gesztikulációval kísért őrjöngést, sem órákig tartó feszült 
körömrágást nem kell belelátni. Ahhoz viszont, hogy a Cthulhu-
mítoszt kedvelők egy kis kooperatív kihívással elszórakoztassák 
magukat, tökéletes. És még valami: bár a játékot hivatalosan 
akár nyolcan is játszhatják, mértéktartó források szerint négynél 
több fővel nem ajánlott. 
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Ebben a társasban azért ez a nagyon szép stílus nem annyira 
jön ki, ahhoz túl egyszerűek a grafikák, de végül is rendben 
van a játék, az első megrendelőknek külön kis pecséteket és a 
szóló módhoz való lapokat is küldött a kiadó. Az alap kiadáshoz 
ceruzákat mellékeltek, amit nagyon díjazok, hiszen nem fogy 
ki, mint a filctoll, és összekenni sem tudod magad vele. Le a 
filcekkel, éljenek a ceruzák, a többi kiadó is példát vehetne erről 
a megoldásról.

A játék háttértörténete szerint egy éjszakai vihar lerombolta a 
farmodon a kerítéseket, az állataid kiszabadultak, ezért utánuk 
kell eredned, és vissza kell őket terelni a ranchra. A pályák 
kétoldalúak, és eltérnek egymástól, ennek azonban nincs akkora 
jelentősége a játék során, mint gondolnánk. Kapunk a játék 
elején egy titkos célkártyát is, amit a játék végén pontozunk 
majd le.

Mondhatjuk, hogy egy multiplayer solitaire játékkal van 
dolgunk, hiszen szinte semmilyen befolyásunk nincs a másik 
játékára, csak a játék végének a kiváltását tudjuk esetleg 
siettetni. Az egyik játékos dob a két egyedi kockával, és ezek 
alapján töltögetjük a pályánkat. Mindkét kockán szerepelnek 
állatok: van csirke, disznó és tehén, számok, építőanyag jelek, 
illetve szívek. A dobás után háromféle döntést hozhatunk.  

Az egyik kockán látható állatot beírjuk a másik kockán található 
számú mezőre a ranchunkon, vagy fordítva, illetve felhasználjuk 
mindkét kockáról az építőanyagokat. Egy karámba csak azonos 
típusú állatok kerülhetnek természetesen. 

Az épületek akkor készülnek el, ha az összes alkatrészüket 
besatíroztuk; ilyenkor be kell rajzolnunk az adott épületet a 
farmunk egyik mezőjére. A csűrök akkor adnak a játék folyamán 
bónuszt, ha a két kockával azonos értéket dobunk, a raktárak 
bónuszai kétszer használhatóak fel, de ha mégsem használjuk 
el őket, pontot érnek a játék végén, az üvegházakért pedig 
szimplán győzelmi pontokat kapunk a végén.

Ha mindkét kockán szívecske található, akkor az adott körben 
az állataink szaporodnak á la Agricola: minden karámban, ahol 
van legalább két állat, és van még hely többnek, berajzolhatunk 
egy további állatot. A játék akkor ér véget, amikor az egyik 

A tavalyi esseni kiállításon futottam bele a játék pro-
totípusába (elvileg a kiállításra ígérte a játékot a ki-
adó, de aztán igencsak megcsúsztak a gyártással), és 
bár játszani nem sikerült akkor vele, a külcsín és a 
szabály miatt annyira megtetszett, hogy elhatároz-
tam, beszerzem utazójátéknak ezt a pofás roll & wri-
te játékot. A kiadó, a Thundergryph Games viszonylag 
új szereplő a piacon, a játékai egészen kifinomult di-
zájnjukról ismeretesek, talán a Spirits of the Forest 
lehet ismerős vájtfülű társasjátékosoknak.
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játékos az összes karámját feltöltötte. Ekkor összeszámoljuk a 
pontjainkat, és a legtöbb pontot elért játékos a győztes.

Így leírás alapján valószínűleg nem tűnik túl bonyolultnak a játék, 
és ezzel az előzetes véleménnyel nem is lövünk nagyon mellé. 

A játék működik, aranyos, de sajnos nagyon hamar unalmassá 
válik. Már csak azért is, mert könnyű kimaxolni, nincsenek benne 
különböző nyerő stratégiák (általánosságban elmondható, hogy 
a jóval értékesebb tehénnel lehet nyerni jó eséllyel, csirkékkel 
nehezen, a célkártyák is csak a szerencsefaktort növelik). 
Elkövettem a szokásos hibát, kipróbálás nélkül vettem játékot, 
nem kellett volna. Utazójátéknak vegyetek inkább Ganz Schön 
Clevert.
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Amikor az arab kereskedők 
kockáznak

Az Yspahan játékban 1598-ban járunk, amikor Yspahan 
városában vásárt tartanak, és a játékosok által megszemélyesített 
kereskedők a városba sietnek, hogy áruikat karavánokra 
helyezzék, boltokba rakodják ki, épületeket emeljenek. A hely 
neve valójában Ispahan vagy Isfahan, magyarosan Iszfahán, de 
a játék névadásához ismernünk kell a korábbi kiadó, az Ystari 
gyakorlatát. Szabály volt, hogy a kiadó minden játéka nevében 
megjelent az YS betűkombináció; így született a Metropolys, a 
Sylla, a Caylus, az Assyria, az Amytis vagy az Ys elnevezés.

A játék lelke a 9 fehér és 3 sárga dobókocka, mert az egész játék 
e kockák körül forog. A kezdőjátékos dob a fehér kockákkal (a 
sárga kockákat aranyért lehet megvenni), majd a kockákat 
értéküknek megfelelően felhelyezi a táblára. A legnagyobb 
dobások mennek a felső sorba a pénzre, a legkisebb értékek az 

alsó sorba a tevékre, majd alulról felfelé haladva értékek szerint 
töltjük fel a sorokat. Mind a hat sorba csak akkor kerül kocka, ha 
egytől hatig mind a hat értéket dobtuk, egyébként egyes sorok 
üresen maradnak. Például ha dobunk 2 db 6-ost, 3 db 1-est, 
1 db 2-est, 2 db 4-est és 1 db 5-öst, akkor a hatosok az arany 
sorba, az egyesek a teve sorba kerülnek, majd alulról töltve a 
kettesek a zsák jelölésű sorba, a négyesek a hordó sorába, az 
ötösök pedig a láda sorába kerülnek. Így az amfora sor kimarad, 
mivel a példában nem dobtunk hármast.

Ha a kezdőjátékos akar, akkor 1-3 aranyért vehet 1-3 sárga 
kockát, és a fehérekkel együtt azokat is felhelyezzük a táblára. 
Majd a kezdőjátékos választ egy sort, az abban lévő összes kockát 
leveszi, és végrehajtja az akcióját, akkora erővel, amennyi kockát 
levett. Vagyis a fenti példa szerint például kaphat 3 tevét, ha a 
legalsó sort választja, vagy 2 aranyat, ha a hatosokat választja.

Ha valaki a négy középső sort választja, akkor annyi kockát 
rakhat le (vagyis annyi árut szállít le) az adott sorral megegyező 
jelű városi kerületre, amennyi kockát elvesz. Ha valaki elkezdett 
egy boltba kockát szállítani, akkor oda más már nem szállíthat, 
ugyanis a játék három hétből, vagyis 21 körből áll, tehát a 
hetedik, tizennegyedik és huszonegyedik nap végén fogjuk 
értékelni a boltokat, és csak a teljesen feltöltött bazárok érnek 
annyi pontot, amennyi rájuk van írva.

A játékos választhatja azt is, hogy a város közepén álló felügyelőt 
mozgatja annyival, amennyi az elvett kocka értéke volt (tehát itt 
nem a kockák darabszáma számít). A felügyelő mozgását lehet 
növelni vagy csökkenteni arany befizetésével. Ha a felügyelő 
mozgása olyan bolt mellett ér véget, amin van jelző, akkor ezt 
automatikusan a karavánhoz kell küldeni, de a játékos egy teve 
befizetésével megakadályozhatja, hogy a már boltba leszállított 

A filmeknél már régóta divat az újrafeldolgozás, 
vagy más néven remake, amikor a korábbi – általá-
ban sikeres – filmeknek kiadják az újragondolt, fel-
dolgozott változatait. Ez a tendencia a társasjátékos 
világában is megjelent, hiszen a legtermékenyebb 

szerző, Reiner Knizia rendszeresen dolgozza fel saját 
ötleteit (pl. Axio, Trónok harca: Westerosi intrikák). 
A szintén neves Uwe Rosenberg is szívesen nyúl saját 
ötleteihez (Agricola, Caverna). Persze nem törvény-
szerű, hogy a feldolgozás rossz(abb) legyen, sőt, a jó 
alapanyagot lehet még tovább javítani, hiszen addig-
ra már elég visszajelzés van az eredeti játék esetleges 
hibáiról. Így pl. a rajongók többsége is jól fogadta 
a Terra Mystica újragondolt űrváltozatát, a Gaia 
Projectet. Tehát semmi meglepő nincs abban, hogy 
Sébastien Pauchon (Jaipur, Jamaica) feldolgozta a 
saját korábbi játékát, az Yspahant, és némi változta-
tással, görögös témával kiadta újból, amit most a 
Gémklub Korinthosz néven jelentetett meg. 
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kockáját küldje el, helyette akkor küldhet a készletéből egy 
kockát a karavánhoz. Választható az is, hogy egy kártyát húz fel a 
pakliból, amely aztán segítséget nyújthat neki a későbbiekben, 
pl. kap három tevét vagy három pénzt; vagy a játék végén a 
megmaradt tevék vagy pénzek győzelmi pontokat jelentenek; 
vagy ingyen lerakhat egy kockát egy boltba.

Ha pedig nincs már több kockacsoport (mert például annyira 
sok egyformát dobtunk, hogy mire valakire rákerül a sor, elfogy 
az összes kocka), akkor egy kártyát kell húznia a játékosnak.

Teve, arany, e kettő kell nekem
Ha valaki végrehajtotta az akcióját, akkor teve és pénz 
befizetésével megépíthet egy épületet. Összesen hat épületet 
építhet meg mindenki a saját tábláján, amelyek egyrészt 
győzelmi pontokat érnek, másrészt segítséget adnak a játékban; 

pl. több tevét vagy aranyat kap, vagy több kockát helyezhet le a 
játékos, vagy a teljesen kész bazár több pontot ér az értékeléskor.

Ha valaki végrehajtotta az akcióját, és az ahhoz szükséges 
kockákat eltávolította, akkor a következő játékos jön. Ha a 
kezdőjátékos vásárolt aranyért sárga kockákat, akkor ezeket 
eltávolítjuk akkor is, ha nem választotta őket, így a többi 
játékos - aki nem fizetett értük - azokat nem választhatja. Ha 
minden játékos végrehajtott egy-egy akciót, akkor a nap véget 
ér, a kezdőjátékos jelzőt tovább adjuk, és az új kezdőjátékos 
dob a kockákkal. Minden hetedik nap végén értékelés van, 
vagyis mindenki megkapja azokat a pontokat, amelyek az 
általa teljesen feltöltött bazárok mellett vannak (plusz ha valaki 
megépítette a piac épületet, akkor még két további pontot kap), 
majd mindenki leveszi a jelzőit a boltokról. Ekkor pontozzuk a 
karavánokat is; itt a karavánokban található kockákat szorozzuk 
meg a karaván mellett található számmal (minél magasabb 
szintű a karaván, annál nagyobb ez szám), de az itteni kockák 
nem kerülnek le a játék végéig, azaz a következő hétvégén is 
pontot érnek. A harmadik hét értékelése után a legtöbb pontot 
elérő játékos lesz a győztes.

A játék szabályai nem bonyolultak, az előkészület is gyors, 
így családi játéknak is kiváló. A játék legérdekesebb része 
a kockadobálás, azok elrendezése, és ez alapján az akció 
választása. A játéknak nagyon jó az a mechanizmusa, hogy a 
legritkább sorba, az amfora sorába kerülő kockák többet érnek, 
mint a zsákos sorban. Például egy hat pontos bazár betöltéséhez 
a zsákos negyedben 5, a hordós negyedben 4, a ládás negyedben 
3, míg az amforás negyedben 2 kocka kell csak.

A játékot 3-4 játékosra adták ki, de utána megjelent egy kétfős 
szabály, amely alapján teljesen jól játszható két fővel is. Ilyenkor 
a kezdőjátékos választ egy kockacsoportot, majd a másik játékos 
is, és utána újból a kezdő választ. Tehát a kezdő mindig kétszer 
választ, de mivel páratlan a napok száma, ezért az utolsó 
héten az lesz többször kezdő, aki hátrébb áll a pontsávon. 
Sokat játszottam kettesben a játékot a lányommal, és teljesen 
hibátlanul működött. Nem is értem, hogy nem jött elő ez 
teszteléskor, és miért csak 3-4 főre adták ki a játékot. Mi sem 
jelzi jobban, hogy teljesen jól működik a két fős szabály, hogy az 
új kiadást már ezzel a szabállyal 2-4 fősre adták ki.
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Amikor a görög kereskedők 
kockáznak

A 2006-os Yspahannak idén jelent meg az új verziója. A 
Korinthoszban – a nevének megfelelően – az arab világról 
áttérünk a görög világra, vagyis a játékosok most görög 
kereskedőket személyesítenek meg. De a legnagyobb különbség, 
hogy a játék roll & write, azaz guríts és írj játékká vált, amely 
típus régóta létezik (hiszen a Roll Through the Ages: The 
Bronze Age már 10 éves, vagy a Qwixx is 7 éves már), de az 
ilyen típusú játékoknak most van igazi felfutása (Ganz Schön 
Clever, Köszöntünk… álmaid városában).

A játékhoz így nem kapunk táblákat, hanem mindenki kap 
egy saját lapot, ahol az akciókat tudja jelölni. A játék lelke 
ugyanaz, mint az Yspahannál, vagyis a 9+3 kocka, amelyeknek 
az elhelyezése ugyanúgy történik, mint ahogy azt a fentiekben 
leírtam. Csak a görög témának megfelelően nem tevék, hanem 
kecskék vannak a játékban.

Dobunk és írunk
Annyi a különbség, hogy itt nem a kis kockáinkat rakjuk le, 
hanem a táblánkon jelezzük azt a boltot, ahová árut szállítunk. 
Mivel mindenkinek saját táblája van, így mindenki tetszőlegesen 
jelöli be a boltokat, de természetesen az Yspahanban megismert 
szintek itt is megjelennek, csak most nem tárgyak, hanem 
személyek mutatják a megfelelő 
szinteket. Mivel itt nincsenek 
hetek, hanem meghatározott 
számú forduló van, ezért 
ha egy bolt megtelik, akkor 
azt a pontot automatikusan 
megkapjuk. Változás, hogy ha 
valaki egy adott szint összes 
helyét elsőként kiikszeli, akkor 
bónusz pontokat kap érte.

A játékból eltűnt a központi 
intéző, és így a karaván is, ahová 
az intéző küldte a kockákat, 
valamint eltűntek a kártyák 
is. Mindenkinek saját intézője 
van, amelyet hasonló módon 
tud mozgatni, vagyis elvesz egy 
kockacsoportot, és annak az 
értékének megfelelően mozog 
az intéző, akinek a mozgását itt 
is arannyal lehet módosítani. 
Az Yspahanban a játékosok 
keveset mozgatták az intézőt, 

hiszen célszerűbb volt inkább a bazárt feltölteni a kockákkal, 
itt viszont az intéző mozgatása igazi alternatíva, hiszen ahová 
érkezik az intéző, azt a bónuszt megkapjuk (aranyat, kecskét, 
sárga kockát, egy árut beikszelhet egy adott boltban, stb.), és a 
sarkokba eljutva plusz pontokhoz juthatunk. 

Megmaradtak az épületek, amelyeket itt kecskéért és aranyért 
lehet megépíteni. De már csak négy épület építhető; az, 
amelyikkel több aranyat kapunk, amelyikkel az intézőt tudjuk 
jobban mozgatni, amelyikkel több árut tudunk szállítani és 
egy új, amelyik minden megépített épület után ad pontot. 
Vagyis itt nem kapunk automatikusan pontokat az épületek 
megépítéséért, illetve kimaradt az az épület, amelyért több 
tevét (kecskét) kaphatunk, illetve amelyikkel több pontot 
kapunk a kész boltokért, és természetesen kimaradt az az 
épület, amellyel kártyát húzhattunk, ha kockánk a karavánba 
került be.

Két-három játékosnál hat, négynél négy forduló után véget ér 
a játék. A pontokat összeírjuk a lapkánkon, és a legtöbb pontot 
elérő játékos győz.

Hová utazzunk inkább, 
Korinthoszba vagy Iszfahánba?

A két játék nagy vonalakban megegyezik, főleg igaz ez a fő 
mechanizmusra, a kockadobásra, a dobott kockák elhelyezésére, 

és az akciók választására. Az 
Yspahan legproblémásabb 
részét, az intézőt kiváltották 
a saját intézővel, aki minden 
lépésével bónuszokat ad, 
így ez is használható akció 
lett. Természetesen így 
kiesett a karaván is, amely 
egyébként kicsit túlbonyolított 
volt a családi játék szintű 
Yspahanban. Kapott egy 
most divatos “guríts és írj” 
mechanizmust, így viszont 
a szépen kidolgozott táblát 
elvesztettük. Jóval kevesebb 
alkatrésszel, kisebb dobozba 
került a játék, kapott egy 
jópofa grafikát is, ezáltal 
külsőre is egyértelműen a 
könnyed családi játék irányába 
mozdította el a kiadó a játékot.  

Nekem sok emlékem fűződik 
az Yspahanhoz, sokat 
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játszottam a lányommal, mikor még kisebb volt, így én nem 
cserélném el a számomra kevésbé hangulatos Korinthoszra, 
de olyan embernek, aki nem ismeri az Yspahant, inkább a 
Korinthoszt ajánlanám, méghozzá az intéző új szerepe miatt. 
Az eredeti játékban szinte felesleges is volt, mert annyira ritkán 
használtuk, itt viszont tényleges funkciója van. A “guríts és írj” 
mechanizmus behozatalán kívül ez a játékban a legnagyobb 
változás, és ez a változás nagyon hasznos.

Az Yspahan és a Korinthosz közötti választás kicsit olyan, mint 
a Terra Mystica és a Gaia Project közötti választás. Túlságosan 
hasonlít a kettő egymásra ahhoz, hogy az igazi fanatikus 
gyűjtőkön kívül mindkét játék a polcon legyen. De ahogy a Gaia 
Projectben a technológiai sáv behozatala, úgy a Korinthosz 
játékban az intéző mozgatása javított az eredeti játékon, mégis 
sokan ragaszkodnak az eredetihez, főleg érzelmi okokból.

Tényszerűen nézve a Korinthosz még gyorsabb és egyszerűbb 
lett, még inkább való családi játéknak. Az Yspahan kivitelében 
szebb, de cserébe a Korinthosz csak fele annyiba kerül, ez 
pedig egyáltalán nem elvetendő szempont. Szóval akik szeretik 
a “guríts és írj” mechanizmust, azoknak mindenképpen ajánlom 
a Korinthoszt.
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Sok szép színes kártya, sok szép 
színes tábla

A Hadara játékban a kártyáinkból egy civilizációt fogunk 
építeni. Maga a hadara szó jelentése arabul: civilizáció, kultúra. 
A játék központi táblája 5 részből áll, amit véletlenszerűen 
rakunk össze, ezeken az ötféle kártyatípus egyes helyeit találjuk: 
kultúra (kék), hadászat (piros), technológiai fejlesztések (lila), 
pénzügyek (sárga) és mezőgazdaság (zöld). Mindegyiknek 
megvan a saját színe, így a játék során a kártyák fajtáinak 
megállapítása, a jelölők alkalmazása nagyon könnyen megy. Az 
összerakás sorrendje – vagyis, hogy melyik kártyatípus melyik 
mellett lesz – komoly jelentőségű a játékra nézve, ami játékról-
játékra változhat. A játéktábla közepére pedig az a jelölő kerül, 
amely megmutatja, hogy a saját jelünk szerint (kígyó, oroszlán, 
majom, stb.) majd milyen kártyákat tudunk húzni.

Mindenki kap egy saját játéktáblát, ami természetesen mutatja 
az előbb említett jelünket, illetve a lilán kívül mindegyik 
színre van egy sor, amelyen a megfelelő bábuval jelöljük, hol 
állunk. A kezdő értékeket (pénz, hadászat, kultúra, élelem) a 
játékos sorrendnek megfelelően állítjuk be egy segédkártya 
segítségével. Ezeket az értékeket a táblán 10-ig tudjuk 
fejleszteni, de mivel a játék három korszakon át tart, és a cél 
ezen jelölők minél magasabb szintre emelése, számos 10+-os 
jelzőt is kapunk, amit nagyon ötletes módon tudunk a táblánk 
mellé csatlakoztatni.

A korszak elején a korszaknak megfelelő kártyákat felhelyezzük 
a táblára (játékosszám ×2). A játékhoz egy olyan inzertet adtak, 
amelynek segítségével könnyen ki tudjuk választani az adott 
korszakhoz tartozó kártyákat. Több játékban van olyan inzert, 
amely a kártyák tárolását segíti. Az egyik legismertebb talán a 
Dominion, ahol minden kártyafajtának külön helye van. Itt is ezt 
látjuk, de mivel egy-egy tartóhoz képest kevés kártya van, így 
amikor hordozzuk a játékot, akkor a kártyák szanaszét hullanak; 
viszont lehet, hogy így kártyavédőstül is elférnek a tárolókban.

A játék fázisai
A cselekvés elején mindenki felveszi a neki rendelt pakli felső két 
kártyáját. Ebből egyet képpel felfelé a táblára kell visszarakni, 
mert ezt a későbbi fázis során bármely játékos megszerezheti. 
A kézben maradt kártyát eldobhatjuk pénzért (korszakonként 
egyre drágábbak a kártyák, de az eldobásért is egyre több pénzt 

A Hadara Benjamin Schwer (Livingstone, Crown of 
Emera) játéka, amit a Piatnik a nemzetközi premierrel 
egy időben mutatott be itthon. Az eredeti kiadót, a 
Hans im Glücköt nézve, illetve a magyar kiadót ismer-
ve az ember már látatlanban is egy komolyabb csa-
ládi játéknak gondolja a Hadarát. Nézzük, mennyire 
igaz ez a feltevés!
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kapunk), ami persze kényszermegoldás, mert a legjobb, ha meg 
tudjuk vásárolni a kártyát. Ha így teszünk, akkor a kártyát a tábla 
alá rakjuk a megfelelő színű helyre. A kártyák ára a lapokon van 
feltüntetve, de ha már rendelkezünk azonos színű, lerakott 
kártyával, akkor a leépítettek értékével csökkenthetjük az új 
lap árát. A leépítés után lelépjük a pontokat a megfelelő színű 
jelzővel. Ha mindenki mindegyik fajta kártyából választott egyet, 
akkor jön a bevételi fázis, vagyis megkapjuk a sárga jelölőnknek 
megfelelő pénzt, továbbá megnézzük, hogy tudunk e kolóniát 
választani, illetve szobrot faragni.

Kolóniát akkor tudunk választani, ha a piros jelölőnk eljutott a 3, 
9, 15, 21 vagy 30 értékig. Ilyenkor a megfelelő értékű kolóniából 
kapunk egy lapot, és annak az árát kifizetve (szövetségkötés) 
megkapjuk a túlsó oldalán látható színes értékeket, illetve 
majd a játék végén győzelmi pontot is érnek. Ha nem, akkor 
eladhatjuk őket pénzért (kifosztás), és akkor is győzelmi 
pont jár értük. Ami érdekes, hogy ha eladjuk pénzért, akkor 
mindig egyforma mértékű győzelmi pontot kapunk, viszont ha 
megfordítjuk, vannak olyan lapok, amelyek több pontot érnek 
az adott szint többi lapjánál, például a 3-as értékű lapok 2 
győzelmi pontot érnek, de van egy 7 pontos is, amire viszont 
csak annak megfordításakor derül fény. Én magam a szerencse 
ilyen indokolatlan megjelenését nem igazán tudom értelmezni 
a játékban.  

Szobrot akkor tudunk faragni, ha a kék jelölőnk eléri a 6-os, 
12-es, 20-as, vagy 30-as értéket. Ilyenkor valamelyik jelzőnket
berakhatjuk a megfelelő helyre, és ekkor 2, 3, 4 vagy 6 értékkel
megy előre az adott jelölőnk. Ha viszont fordítva rakjuk le a
jelölőt, akkor a jelzett mennyiségű győzelmi pontot kapjuk meg.

Ezt követően jön a B fázis, amelynek során a játéktáblára 
visszarakott lapkákat tudjuk megvenni vagy pénzért eldobni. 
Ha minden kártya elfogy a tábláról, megint kapunk bevételt, 
majd újból megnézzük, tudunk-e kolóniát kiválasztani vagy 

szobrot faragni. Ezt követően lehet venni egy ezüstpecsétet, 
ami azt jelenti, hogy a játék végén megkapjuk az egyik jelölőnk 
értékeinek felét győzelmi pontban. A játék folyamán két 
ezüstpecsétet lehet venni, vagyis a két pecsétet felhasználva a 
legértékesebb jelölőnk értékét megkaphatjuk győzelmi pontban. 
Illetve vásárolhatunk aranypecsétet, amelynél 7 pontot kapunk 
minden olyan szettünkért, amelyben mind az öt színű kártya 
megtalálható. Ebből is kettő vásárolható a játék során. A 
pecsétek értéke persze egyre drágább lesz korszakonként, így 
hiába van később több pénzünk, több bevételünk, pecséteket 
venni ugyanolyan nehéz.

A harmadik kor végén megkapjuk a kolóniáink és szobraink 
győzelmi pontjait, az ezüst- és aranypecsétekért járó győzelmi 
pontokat, minden megmaradt 5 pénz 1 győzelmi pontot ér, 
illetve megkapjuk a kártyáink győzelmi pontjait.
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Civilizációépítés családi módra
Igazam lett, amikor arra gondoltam, hogy ez egy családi játék. 
Könnyen tanulható, 45-60 perc alatt lemegy egy parti. Szép, 
színes, a kártyákon sok illusztráció van, kezdő társasozók is 
nekifuthatnak, de tapasztaltabb játékosok is jól szórakozhatnak 
a játék során.

A játék nevében, illetve tematikájában megjelölt civilizációépítés 
témája egyáltalán nem jött át. Egyszerűen a kék, sárga, stb. 
színű kártyákat gyűjtögetjük, és a kolóniákat sem igazán 
kifosztjuk vagy szövetséget kötünk velük, hanem megvesszük 
vagy eladjuk az adott lapkát. Egy Civilization vagy Korokon át 
játékban sokkal inkább érezzük a civilizációnk fejlődését. Ez a 
Hadaránál egyáltalán nem jelenik meg, de egy családi játéknál 
ezt nem tartom problémának.  

Az újrajátszhatósága elég jónak tűnik, mert több út vezet a 
győzelemhez. Minden jelölőnkkel haladni kell valamennyit, de 
érdemes megpróbálni, milyen csak a kék vagy a piros jelölőre 
koncentrálni. A legnagyobb változatosságot a lila kártyák hozzák 
be, mert azokból mindig csak pár darab kerül a játékba. Talán 
ezek a kártyák nem is teljesen kiegyenlítettek, hiába van külön 
kezdő és haladó szintű lila kártya a dobozban. A kártyák ikonjai 
nem fejthetők meg könnyen, ezért is van ezeknek a leírása a 
szabály hátoldalán egy külön oldalon feltüntetve.

Aki komoly civilizációépítő játékot keres, az nem ebben a 
játékban fogja azt megtalálni. De aki egy családi játékra vágyik, 
amelyet játszhatunk 8-10 éves gyerekekkel is, vagy amelyet 
bátran megmutathatunk a társasjátékok világában kevésbé 
járatos barátainknak is, annak a Hadara játék nagyszerű 
választás.
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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 harminnyolcadik darabját 

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

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

és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 
csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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A Kickstarter csodái, avagy nem 
mind arany, ami fénylik?!

Ezt most átvitt értelemben kell érteni, hiszen a játék szerintem 
alapvetően nagyon rendben van, de amilyen külcsínt kapott, az 
tényleg „aranyba foglalható”, hiszen a Kickstarteren megvehető 
Deluxe Edition egy aranyozott feliratú, naplementébe forduló 
sárga dobozt kapott, egy plusz védő borítóval, ami mellett nem 
tudtam elmenni szó nélkül. Jó ránézni, mert nagyon elegáns, 
exkluzív megjelenést kölcsönöz az egész doboznak (főleg az 
említett védő borítóval együtt), és a dobozbelsőn is van egy 
szép grafika, ami a boltban kapható verzió borítójára került. 
De ennyit a külsőről, mert ami a dobozban lapul, az is abszolút 
említésre méltó. Minden játékos színében megtalálható egy kis 
inzert, ami egyrészt baromi jól néz ki, másrészt a setup időt is 
jelentősen megrövidíti, hisz csak kiemeljük a választott színt, és 
ott van minden, ami a játékhoz kell. És ez még nem minden, 
mert a tábla kiemelése után egy újabb inzertet kapunk, amiben 
a játékostáblák, a jádekövek, a kártyák és a különböző jelölők 
és tokenek kaptak helyet. Mindennek megvan a maga helye, és 
ez nagyon megtetszett, hisz szerintem egy társasjáték doboza 
esetén is rend a lelke mindennek. :) Összességében minden 
komponensen érezhető az igényesség, nagyon jó kézbe venni, 
és ez már megalapozza a játékhoz való kedvünket is.

Ki a legbefolyásosabb kínai család a 
Tiltott Városban?!

A játék az 1570-es évekbe, a Ming-dinasztia idejébe repít vissza, 
abba a korba, amikor virágzott a korrupció a Tiltott Városban 
a nagy tisztségviselő családok között. Egyébként maga a 
játék címe, a Gùgōng kínai nyelven a Tiltott Várost jelenti, az 
ékezetek pedig csupán hangsúlyjelzések, így írásban nem is 
használatosak. Ennél a cikknél a játék hivatalos nevére való 
tekintettel mi most mégis az ékezetes változatot használjuk. Az 
itteni korrupciót szerette volna felszámolni a császár azzal, hogy 
visszahívott néhány tehetséges tisztségviselőt, akiket az apja 

korábban elüldözött, hogy visszaállítsa a birodalom becsületét 
és stabilitását. Igen ám, de a befolyásos családok kicselezték őt, 
és virágzásnak indult az ajándékcsere, ami igazából bújtatott 
korrupció volt, hisz a megvesztegetett fél is adott egy sokkal 
értéktelenebb ajándékot viszonzásul, például egy legyezőt, de 
ez már épp elég volt hozzá, hogy ne korrupcióról beszéljenek. 
A Gùgōng játék ezen a szokáson alapszik, és befolyásos kínai 
családok szerepébe bújtat minket, akiknek összesen 4 napjuk 
van a legnagyobb befolyást és hatalmat megszerezni felelős 
hivatalnokok megvesztegetésével… köhöm, akarom mondani, 
megfelelő ajándékok cseréjével. Viszont ami még ennél is 
fontosabb, hogy a 4. nap végén a császárnál is audienciát kell 
nyerni, különben minden erőfeszítés hiábavaló volt, és nulla 
ponttal zárod a játékot. Annak a családnak a játékosa nyer, aki 
a legtöbb befolyásra, avagy győzelmi pontra tett szert a 4. nap 
végén.

Régóta vonz Kelet-Ázsia világa, és az ilyen témájú já-
tékok mindig megragadták a figyelmem, így amikor 
a Gùgōngot megláttam, egyből érdekelni kezdett. 
A JEM magazin hasábjain már jó párszor írtunk 
Kickstarteren megjelent és sikerre vitt játékokról; 
a Gùgōng bemutatása is a Kickstarteres sikerprojekt 
játékok széles skáláját bővíti. (Meg a polcomét is, de 
az más kérdés :) ).

Lássuk, miről is van szó ebben a játékban!

A Ming-dinasztia 276 éven át uralkodott Kínában, 
a mongol Jüan-dinasztia bukásától a mandzsu Csing-

dinasztia létrejöttéig. Ez volt a hatalmas ország utolsó han 
kínai etnikumú császári családja.

A Ming-dinasztia hosszú időn át jólétet és békét biztosított 
a lakosság számára, különösen uralmának első felében. A 
Mingek rendszerének szilárdságára jellemző, hogy az utá-
nuk következő Csing-dinasztia jóformán semmiféle változ-
tatást nem hajtott végre sem az államszervezeten, sem a 
kormányzási módszereken, sem a hivatalnokvizsgákon, 
egyszerűen rátelepedett a már meglévő és jól működő in-
tézményrendszerre. Elmondható, hogy Ming Hung-vu kínai 
császár uralmától, vagyis a 14. század utolsó harmadától 
kezdve egészen a 20. század elejéig a kínai államszervezet 
lényegében változatlan maradt.

Forrás: Wikipédia
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Azt, hogy hogyan tudunk befolyásra szert tenni, és ezáltal 
győzelmi pontokat gyűjteni, a következő fejezetben részletezem.

Az ajándékcsere virágzása
Minden játékos a saját színében megkapja a játékostábláját, a 
szolgálóit és az ajándékkártya készletét. (Az ajándékkártyákat 
mindenki titkosan kezeli.) A küldött és utazó meeple-jét a közös 
játéktábla megfelelő helyeire teszi, és kezdődhet is a játék!

A játék 4 napon, avagy fordulón keresztül zajlik, amik a következő 
fázisokból állnak:

1.	 Reggel fázis
2.	 Nappal fázis
3.	 Éj fázis

Reggel Fázis
Itt igazából a következő forduló előkészítése történik. 
Meghatározzuk, ki lesz a következő fordulóban a kezdőjátékos, 
feltöltjük a térképen elvett tokenek helyét, dobunk a 
sorskockákkal, végrehajtjuk a megszerzett rendeletek előnyeit, 
amik a Reggel fázisban lépnek érvénybe, végül megnézzük, hány 
szolgálóval kezdünk neki a következő fordulónak, de ezeket a 
későbbiekben kifejtem.

Nappal fázis
Ebben a fázisban történnek az akciók az ajándékkártya 
cserékkel. Minden kártya bal felső sarkában található az értéke, 
alatta a bónusz akciójára utaló szín, amit a bal alsó sarokban 
lévő szimbólummal is jelölnek. Ez a jelölés megtalálható a 
táblák különböző helyszínein is, ezzel is segítve a könnyebb 
beazonosítást. A jobb felső sorban pedig egy legyező található, 
ami csak arra szolgál, hogy a játékossorrend kiválasztásakor ki 
milyen legyezős paklit kapjon, mert mindenki más értékű és 
bónuszú kártyákat kap a játékossorrend szerint.

Van egy ajándékkártya pakli, amit véletlenszerűen teszünk le a 
játékostábla meghatározott helyeire. A játékostáblán 7 helyszín 
van: az Utazás, a Nagy Fal, a Jáde, az Intrika, az Égi Tisztaság 
Palotája, a Rendeletek és a Nagy-Csatorna - ezekről 
a helyszínekről bővebben kicsit 
később.

Az ajándékkártyák cseréje úgy zajlik, hogy amikor kiválasztunk 
egy helyszínt, ahol akciót szeretnénk végrehajtani, megnézzük 
az ott lévő kártya értékét, és megpróbálunk a kezünkből 
annál az értéknél nagyobbat kijátszani úgy, hogy az adott 
helyszínen lévő kártyát saját táblánkra tesszük képpel lefelé a 
dobópakliba, a kezünkből kijátszott nagyobb értékű kártyát 
pedig a helyszínre tesszük. A táblánkra tett új kártyák képezik 
a következő fordulóban az új kártyakészletünket, így állandóan 
rotálódik a paklink. Ha arra lehetőségünk van, először mindig 
a kártya alap akcióját hajtjuk végre az adott helyszínen, majd 
a kártya bónuszát. A játék során előfordulhat az is, hogy csak a 
helyszínen lévő kártya értékével megegyező, vagy kisebb kártyát 
tudnánk letenni. Ebben az esetben is elvehetjük a helyszínen 
lévő kártyát, és a játékostáblán lévő dobópakliba tehetjük, de 
az akció végrehajtásához további két szolgáló eldobására van 
szükség. Másrészt megtehetjük azt is, hogy kezünkből eldobunk 
egy kártyát, és a dobópakliba tesszük, de ezzel eggyel kevesebb 
akciónk lesz. Harmadrészt dönthetünk úgy is, hogy nem 
akciózunk, csak a kártyákat cseréljük ki. A kártyacserénél figyelni 
kell a kártyák értékére is, mert ha a Reggel fázisban kidobott 3 
sorskockán (dobókockán) lévő értékekkel nekünk egyezik meg 
a legtöbb kártyánk, akkor további bónuszokhoz jutunk - de erre 
majd az Este fázisban térek ki részletesen.

Helyszínek
A tábla 7 helyszínre osztható. Mindenhol először meg kell tenni 
az előzőekben részletezett kártyacserét, és utána lehet akciózni.

A Tiltott Város (Peking) a Ming-dinasztiától a Csing-
dinasztia végéig, csaknem ötszáz éven át szolgált a kínai 

császárok lakóhelyeként és a kínai birodalom ceremoniális 
és hatalmi központjaként.

Az 1406 és 1420 között épült komplexum 980 épületből, 
bennük 8707 szobából áll, és 720 000 négyzetméteren (eb-
ből 150 000 m² beépített) terült el. Az épületegyüttes a ha-
gyományos kínai palotaépítészet remekműve,és sok évszá-
zadon át befolyásolta a kulturális és építészeti irányzatokat 
Kelet-Ázsiában és másutt. 1987-ben lett a világörökség 
része, az UNESCO a világ legnagyobb régi faépület-együt-
teseként tartja nyilván. 

1925 óta a Tiltott Város a Palotamúzeum szervezeti kereté-
be tartozik. A múzeum hatalmas anyaga a Ming és a Csing 
dinasztiák császári gyűjteményein alapul, de a kollekció 
egy része a kínai polgárháború nyomán a tajpeji Nemzeti 
Palotamúzeumban található.

Forrás: Wikipédia
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Ezek:

1.	 Utazás
Az Utazás akcióhelyen utazásjelölőket lehet begyűjteni, amik 
előnyökhöz és további bónuszokhoz juttatnak. Amikor először 
használod ezt az akcióhelyet, akkor még az útvonal bármelyik 
részére leteheted a lovas figurád, de utána már csak a megha-
tározott útvonalakon mehetsz tovább.

2.	 A Nagy Fal
Ennél a helyszínnél részt vehetsz a Nagy Fal megépítésében. 
Meg van szabva, hogy hány munkás vehet összesen részt eb-
ben, és ha betelik, akkor megnézzük, hogy kinek hány munkása 
vett részt benne. Akinek a legtöbb munkása van, kap 3 győzel-
mi pontot, és a küldöttje 1 lépést tesz előre az Égi Tisztaság 
Palotájában, majd le kell szednie a munkásait a Nagy Fal sávról. 
Minden játékos, aki részt vett az építésben, intrika hasznot kap, 
például plusz munkásokat szerezhet így.

3.	 Intrika
Az Intrika sávon minél magasabban vagy, annál több jutalmat 
tudsz bezsákolni, amikor kiértékelitek a Nagy Falat, így ez a két 
akcióhely erősen összefügg. Ha az adott fordulóban te vagy az 
első, aki akciózott az Intrika sávon, te kapod meg a kezdőjátékos 
jelölőt.

4.	 Jáde
Itt tudsz jádeköveket szerezni, amik a játék végén plusz pon-
tokhoz juttathatnak. Meg van szabva, hogy milyen helyen hány 
munkással szerezhetsz jádeköveket. Nyilván mindenki a legke-
vesebb munkást igénylő helyre fog pályázni, így elég kiszorítós 
lehet ez a helyszín a játékban.

5.	 Az Égi Tisztaság Palotája
Ezen a helyszínen a küldötteidnek az a célja, hogy a játék végére 
felérjenek a Palotába a császárhoz, és ezt minél hamarabb meg-
tegyék, mert ha ez nem sikerül, akkor hiába szereztek pontokat, 
ezek le lesznek nullázva. Minél hamarabb éred el a palotát, an-
nál több pontot kapsz a játék végén. Megjegyzem, hogy az ed-
digi 12 játék alkalomból egyszer sem volt ilyen, szóval ezt azért 
lehet teljesíteni, de mindenképp oda kell figyelni rá.

6.	 Rendeletek
Itt megadott számú munkás elhelyezésével lefoglalhatsz 1-1 
Rendeletet, amik vagy játék végi bónuszhoz juttatnak, vagy min-
den körben adnak jutalmat. Mindenki meg tud szerezni minden 

Rendeletet, de ha már valaki lefoglalt egyet, akkor eggyel több 
munkást kell bedobni azért, hogy más is lefoglalhassa ugyanazt.

7.	 A Nagy-Csatorna

A Nagy-Csatornán hajózásra van lehetőség. Aki ezt az 
akcióhelyet választja, leteheti egy hajóját a Nagy-Csatornára. Itt 
több kikötőhely található, amik különböző bónuszokat adnak, 
de csak akkor kapjuk meg a megfelelő bónuszt, ha a hajónk 
tele van, azaz 3 munkás van rajta. Amikor lerakunk egy hajót, 
akkor egy munkásunk van rajta, de ha újra azt az akcióhelyet 
választjuk, akkor tehetünk rá még munkásokat, így fog szépen 
lassan megtelni a hajó. Ha nem is mozgatjuk a hajónkat, az Éj 
fázisban akkor is előrelép egyet, így ezzel kalkulálni kell, amikor 
a kiszemelt bónuszt szeretnénk megszerezni.

A Nappal fázis végével kezdődik az Éj fázis.

Éj fázis
Itt lesz a sorskockáknak fontos szerepe, amikkel a Reggel fázis 
során dobtunk. A kidobott értékeket egyesével megnézzük, és 
összehasonlítjuk a dobópaklinkban lévő ajándékkártyáinkon lévő 
értékekkel. Minden egyezőség esetén annyi munkást kapunk a 
következő körben, ahány egyezőség van az értékekben. Akinek 
a legtöbb egyezősége van a sorskockákon és a dobópaklijában 
lévő ajándékkártyáin, az kap 3 győzelmi pontot, és a küldöttje 
léphet egyet az Égi Tisztaság Palotájában is. Ezután a Nagy-
Csatornán lévő összes hajó megy egyet tovább.

A 4. befejezett nap után a játék véget ér. Ha még maradtak 
munkások a Nagy Falon, azokat kiértékeljük. Megnézzük, 
hogy mindenki felért-e az Égi Tisztaság Palotájába, a játékvégi 
rendeleteket és a jádeköveket a mennyiségüktől függően 
lepontozzuk. Az a játékos nyer, akinek a legtöbb pontja van, és 
ezáltal a legbefolyásosabb kínai családdá avanzsált.

Összegzés
A Gùgōng egy nagyon szép, igényes, középnehéz, euró típusú 
játék. Nekem nagyon tetszik benne a kártyacsere mechanizmus, 
melynek segítségével akciókat hajthatunk végre, és az, hogy 
sokszor más a kezdő kártyapaklink, hisz aszimmetrikus paklival 
kezd minden játékos a játékos sorrendnek megfelelően. Emellett 
figyelni kell arra is, hogy a kártyacserénél a dobópaklinkba több 
olyan értékű kártya kerüljön, aminek az értéke megegyezik a 
sorskockákéval, hisz ezáltal kapunk bónusz munkásokat, amikkel 
további akciókat hajthatunk végre, és így sorolhatnám még a 
lehetőségeket. Szóval ebben a játékban minden mindennel 
összefügg, és sokszor azt érezhetjük, hogy lehetőségek tárháza 
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nyílik meg előttünk, de sajnos nem mindenre lesz elegendő 
kártyánk és munkásunk, így mindig döntések elé állít a játék, 
hogy mi az adott szituációban az értékesebb pontszerzési akció. 
Mindezek ellenére - más játékokkal ellentétben - nem érzem 
azt, hogy frusztráló lenne a döntéshozatal, és hogy kiégne 
az agyam, mert annyira jó flow élményt ad, hogy teljesen 
kikapcsol. Ami nekem még tetszik benne, az az egész játékon 
átívelő erős tematika a Kínai Nagy Fal építésétől kezdve az Égi 
Tisztaság Palotájáig. Kvázi, amikor elővesszük a Gùgōngot, egy 
kis Kína bontakozik ki előttünk. Negatívumként talán annyit 
tudnék felróni a játéknak, hogy igazán nagy kihívás nincs benne, 
például az Égi Tisztaság Palotájába is simán fel lehet jutni, 
amit a szerző kvázi nehezítésként tett bele, de ezáltal talán 
szélesebb réteget tud megcélozni. A tábla nagyon informatív, jó 
az ikonográfiája, és a szabály is könnyen tanítható. Két fővel is 
jól játszható, hamar lemegy egy parti, de úgy gondolom, hogy 
4-5 fővel bontakozik ki igazán, ott lesz meg jobban a kiszorítós 
hangulata. Plusz pont, hogy van egyszemélyes módja is, így 
magányos farkasok is le tudnak mellé ülni játszani. Végszóként 
azt tudnám elmondani a Gùgōngról, hogy aki kipróbálja, az 
egy kellemes kikapcsolódást nyújtó, igényes, tematikus, de nem 
túl heavy játékkal fog találkozni.

Besty

A flow-élmény az elme működésének egy olyan álla-
pota, melynek során az ember teljesen elmerül abban, 

amit éppen csinál, amitől örömmel töltődik fel, abban 
teljesen feloldódik, minden más eltörpül mellette, bármi 
áron folytatni törekszik. 

Forrás: Wikipédia
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A Ganz Schön Clever egy kockadobálós játék, amelyben 
célunk minél több pont elérése. De nyilván nem csak egyszerű 
kockadobálás, hanem a játék közben kapható bónuszok minél 
jobb kihasználása a cél.

Az aktív körünkben dobunk, kiveszünk egy kockát, beírjuk, 
ha marad még kocka, újból dobunk, beírunk. Ha háromszor 
dobtunk, más lesz az aktív játékos, és mi egyet az ő maradék 
kockáiból tudunk beírni. Így egy játék során 24 (1, 2, 4 fős 
játéknál) vagy 25 (3 fős játéknál) kockát tudunk felhasználni. Ha 
egy rosszul sikerült dobás után nem sikerül semmit beírnunk, 
akkor kimagasló eredményt biztos nem fogunk elérni. Például 
ha harmadik dobásra csak a lila kocka marad, és abból mondjuk 
csak az 5-ös vagy a 6-os jó, akkor könnyen hoppon maradhatunk, 
még ha újradobás segítségünk is van. Éppen ezért igyekezzünk 
elkerülni, hogy az utolsó dobásra csak egyetlen kocka maradjon 
(főleg magas lila vagy zöld eredményt várva veszélyes ez a 
szituáció).

De mennyi is az annyi, vagyis mi 
számít jó eredménynek?

A szóló játék értékelésére van egy táblázat a játékszabályban:

»» 280 felett: Meglehetősen okos vagy! (Ganz schön clever)
»» 260-280 között: Te vagy Einstein?
»» 240-259 között: Micsoda géniusz!
»» 220-239 között: Lenyűgöző!
»» 200-219 között: Le a kalappal!
»» 180-199 között: Nagyszerű eredmény!
»» 160-179 között: Egész jó.
»» 140-159 között: Nem rossz, de tudsz jobbat is.
»» 140 alatt: Próbáld újra!

Miután a felhasznált kockák száma a játékosszámtól függetlenül 
ugyanannyi (három játékosnál eggyel több), így ez a táblázat 
jó kiindulási pont az eredmények értékeléséhez. Ugyanakkor 
figyelembe kell venni, hogy míg szóló és páros játékban hatszor, 

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
i így játsszuk - Ganz Schön Clever (Egy okos húzás!)
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illetve a három fős játékban ötször leszünk aktív játékosok, 
addig a négy fős játéknál csak négyszer leszünk azok, azaz 
csak a kockáink felét szerezzük az aktív körből, a másik felét 
a passzív körből kapjuk. Márpedig ezek a gyengébb dobások, 
a maradékok. Tehát szerintem kimagasló eredményt elérni 
négy fős játéknál a legnehezebb. Bár az is biztos, hogy szóló 
játéknál a passzív körben automatikusan a legkisebb 3 kockából 
választhatunk, míg a többjátékos módnál előfordulhat, hogy 
a passzív körünkben is jut magas dobás; például ha az aktív 
játékos az utolsóra két kockával dob magas eredményt, akkor az 
egyik mindenképpen a passzív játékosoké lesz. Szóval nem lehet 
egyértelműen kijelenteni, hogy melyik játékosszámmal érhető 
el a legnagyobb eredmény.

A játékot és taktikákat legjobb szóló játékkal begyakorolni, 
amit aztán használhatunk többfős játéknál is. A legfontosabb 
azt megértenünk, hogy hiába érünk el kimagasló eredményt 
az egyik színben, ha valamelyikben lemaradunk, mert a játék 
sajátossága, hogy a leggyengébb pontszámot sokszorozza meg 
a megszerzett rókafejek számával. Ezen mechanizmus miatt 
minden színben fejlődnünk kell, és célunk, hogy legalább 30 
pontot érjünk el, hogy azt tudjuk sokszorozni. De akkor nézzük 
is színek szerint, hogy mit kellene tennünk egy jó eredmény 
érdekében. 

Taktika kockaszínenként részletezve
A legfontosabb a kék rész, ide a kék és a fehér kockák összegét 
tudjuk beírni. Azért ez a legfontosabb rész, mert itt minden 
ikszelésünk pontot ér, és minden sor és oszlop bónuszt ad. 
Ezért ha tudunk írni, akkor ide mindenképpen írjunk. Arra 
figyeljünk, hogy ha jól csináljuk, akkor kapunk egy kék X-et a 
sárga, a zöld és a lila sorban, így összesen 8 X-et kell beírnunk, 
és a maradék hármat a többi sorból megkapjuk. Figyeljünk rá, 
hogy ne írjunk be több X-et, mert akkor a máshol megkapott kék 

X-et nem tudjuk felhasználni, és ez automatikusan gyengébb 
eredményhez vezet.

A második legfontosabb hely a sárga. Itt is minden sor és az 
átló bónuszt ad, de pontokat csak akkor kapunk, ha egy teljes 
oszlopot befejezünk. Éppen ezért itt nem szabad minden 
helyet beikszelni, így a sárgánál az ún. csokornyakkendős 
módszert kell alkalmazni. Ez azt jelenti, hogy vagy az első és az 
utolsó oszlopot csináljuk meg, és a két középső sort (vízszintes 
csokornyakkendő), vagy a két középső oszlopot, valamint a felső 
és alsó sort (függőleges csokornyakkendő). Mindkét esetben 
30 pontot fogunk kapni, csak az elért bónuszok lesznek mások. 
Itt is figyeljünk rá, hogy kaphatunk három sárga X-et a kék, a 
narancs és a lila kockák segítségével, vagyis öt helyre kell X-et 

tennünk, és akkor a maradék három kockával megkapjuk a 
csokornyakkendő formát.

A 
zö ldbő l 

legalább a 
rókáig kell eljutni, 

azaz legalább 28 pontig. 
Ha nem tudunk tovább 

jutni, akkor valószínűleg ez az 
eredményünk lesz a leggyengébb. Ugyanis 

a narancsban a plusz egyesig kell eljutnunk úgy, 
hogy az összeredményünk jobb legyen, mint harminc. 

Miután narancsot mindig tudunk írni értéktől függően, ezért 
többször kényszerülünk rá, hogy gyenge eredményt írjunk be, 
főleg passzív körünkben. Miután van egy duplázós rész, ezért 
ott egy 5-ös, 6-os kockával kicsit tudjuk azt kompenzálni, ha 
korábban kisebb számokat írtunk be. Ezért figyeljünk rá, hogy 
ne akkor kelljen a duplázós részbe írnunk, amikor passzív körünk 
következik, ugyanis ha a passzív körben kapunk narancs vagy 
fehér kockát, akkor ha mást nem tudunk beírni, akkor kötelesek 
vagyunk azt oda beírni.

A végére marad a lila, amely általában elég nehéz sor, ugyanis 
a jó eredményhez négyeket, ötösöket kell írnunk, ami után már 
hatost kell írnunk. Éppen ezért a játék első szakaszában a +1-es 
akcióinkat a lila vagy fehér hatosra használjuk, és a lila sorba 
írjuk be. Ha szerencsénk van, és jól csináljuk, akkor akár a rókáig 
is el tudunk jutni. 

A +1-es akció fontos felhasználási területe a zöld sor is. Ha 
például egy zöld ötössel írunk be a 4-nél nagyobb vagy egyenlő 
kockába, akkor egy másolással beírhatjuk az 5-nél nagyobb vagy 
egyenlő kockába is. Ez azért fontos, mert utána újból kezdődik 
a sor, és a passzív körben nagyon jól jön egy zöld/fehér egyest/
kettest menekülésként beírni. Éppen ezért az aktív körünkben 
ne írjuk be a zöld vagy fehér egyes-ketteseket a zöld sorba, 
azokat hagyjuk meg a passzív körünkre.

A negyedik kör kezdetén kapunk egy X-et vagy egy hatost, amit 
vagy arra használjunk, hogy a kék 12-est beikszeljük vagy egy 
lila 6-ost írjunk be. Ha szerencsésen dobtunk, és jó ütemben 
írtuk be az eredményeket, akkor 28-30 lesz a leggyengébb 
eredményünk, és 3-4 rókafejet szerzünk, így a 280 körüli 
eredmény elérhetővé válik. 

300-ig és tovább!
Ez egy általános leírás volt, hogyan kell viszonylag magas 
pontszámokat elérni. A játéknak van egy elméleti maximuma, 
ami 335 pont, ennél többet nem lehet elérni. A Ganz Schön 
Clevernek van egy megvásárolható telefonos applikációja, 
amiben lehet nézni az elért eredményeket, eddig két játékosnak 
sikerült 333-at elérnie, illetve egy-egy játékosnak a 332-t és a 
331-et, többeknek 330-at, de 334-et vagy 335-öt még senkinek 
sem. Persze ehhez tökéletes dobások kellenek.

Ez a rész egy pontos leírást tartalmaz, hogyan kell játszani a 300 
feletti eredmény eléréséhez; ha ettől eltérünk, nem lesz meg M
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ez a magas pontszám. Éppen ezért ezt a részt tényleg csak azok 
olvassák el, akik csúcsdöntést akarnak elérni, vagy nem hiszik 
el, hogy ilyen magas eredmény elérhető. A családom szerint a 
játékot tönkretettem azzal, hogy elmondtam, mik a tökéletes 
lépések, így már nem olyan érdekes a játék, úgyhogy mindenki 
saját felelősségére olvassa tovább a cikket. És akkor lássuk a 
leírást lépésről-lépésre.

»» Sárga: Fent leírtam, hogy vagy a vízszintes vagy a füg-
gőleges csokornyakkendős módszert kell használni. 
Igazából csak a függőleges csokornyakkendős módszer 
a jó, azaz a két középső oszlopot, valamint a felső és az 
alsó sort kell beikszelni. Így 30 pontunk lesz, és ez lesz a 
leggyengébb eredményünk, ezt fogjuk majd sokszorozni. 
Valamint kapunk majd egy kék X-et és egy rókafejet.

»» Kék: Ahogy mondtam, a legfontosabb rész ez, itt min-
dent be kell ikszelnünk, ehhez 7 X-et kell beírni, a többit 
megkapjuk a sárga, zöld és a lila sorokban, illetve a ne-
gyedik kör kezdetén kapott X-et a kék 12-es vagy 11-es 
beírásához használjuk. Így itt 56 pontot kapunk.

»» Zöld: Az utolsó passzív körünkig el 
kell jutnunk mindenképpen a rókafejig, majd 
ha a passzív körünkben nagy szerencsénk 
van, kapunk egy zöld négyest (vagy fehéret, 
bár inkább abból hatos kell, és azt máshová 
írjuk majd be), és egy +1-es akcióval két X-et 
írunk, így eljutunk a 45 pontig, és egyben ka-
punk egy lila hatost.
»» Narancssárga: Ide bármit be lehet 

írni, de a magas eredményhez csak 5-ös és 
6-os dobásokat lehet beírni. Az utolsó körig 
el kell jutnunk a sárga X-ig, és a végén egy 
+1-es akcióval még egy dobást beírunk, ami-
vel kapunk egy újabb +1-es akciót.
»» Lila: Kimagasló eredményhez itt is 

5-ös és 6-os eredményekre van szükség, és 
el kell jutnunk a sárga X-ig. Ha jól csináljuk, 
a zöld sorban kapunk egy 6-os lilát, amivel 
megkapjuk a rókafejet is.

Akkor nézzük a pontszámokat: sárga 30, kék 
56, zöld 45, narancs és lila minimum 30, és 
akkor szereztünk négy rókafejet (egyet a 

sárgában, egyet a kékben, egyet a zöldben és egyet a lilában). 
Az így elérhető eredmény 30+56+45+30+30+120=311. Ennél 
magasabb eredményt akkor kapunk, ha a narancssárga és a 
lila sorokban minél több hatost írunk. Hat számot írunk be a 
narancshoz, amiből az egyik duplázó, vagyis 42 a maximum, 
és 7 számot írunk a lilába, vagyis itt is 42 a maximum. 
30+56+45+42+42+120=335. Tudomásom szerint ez a maximum, 
ennél többet nem lehet elérni ebben a játékban. Nekem 321 
volt az eddigi csúcsom, úgyhogy még van hová fejlődnöm.

maat
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A téma
Azok kedvéért, akik esetleg nem ismerik az Agymanók sztoriját, 
vagy alapötletét: a Cerebriában a játékosok az emberi 
elme, illetve emberi érzelmek két oldalát, a borút és a derűt 
képviselik. A játékban egy friss, kialakulóban levő személyiséget 
befolyásolnak a játékosok, a Ború képviselői a negatív, míg a 
Derűé a pozitív érzelmek irányába igyekeznek eltolni azt. Fontos 
megjegyezni, hogy a Cerebria alapvetően csapatjáték, ketten-
ketten harcolnak egymás ellen a két oldal nevében. Gyakorlott 
játékosok ketten is megpróbálkozhatnak vele, a háromfős 
játékmód viszont nem tűnik jó választásnak.

Hogyan néz ki a játék? 
A hozzávetőlegesen kör alakú játéktér közepén helyezkedik 
el a játék folyamán kialakuló személyiség, míg a szélein az 
egyes érzelmek helyei. Összesen 15 hely van, ide rakhatják 
le a játékosok a különböző negatív vagy pozitív érzelmeket 
szimbolizáló kártyákat. Ez a 15 hely 5 nagy területen - vagy azok 
peremén - található. 

Miért fontosak a területek? 
1-1 körben minden játékos 3 akciót hajthat végre. Az akciók két 
csoportba oszthatók: 5 akció a központi tábla 5 területéhez, míg 
másik 4 vagy 5 - attól függően, hogy a bevezető vagy a teljes 
játékot játsszuk - az egyes játékosok saját tábláihoz kapcsolódik. 
Míg a játékostáblán levő akciókat a játékosok erőforrások 
beáldozásával továbbfejleszthetik, erősebbé és olcsóbbá 
tehetik, addig a központi akciók ereje állandó, csupán költségük 
csökkenthető. Az a csapat, aki uralja a központi tábla adott 

területét, az oda tartozó akciót olcsóbban hajthatja végre.Jó, jó, de tulajdonképpen mit is 
csinálunk játék közben? 

A játék legmeghatározóbb eleme az érzelemkártyák lehelyezése 
a fent említett 15 helyre, hiszen ezek segítségével uralhatók az 
egyes területek. Minden terület 2 részre osztható: központra 
és peremvidékre. A központban található 2 kártyahely csak és 
kizárólag az adott területhez tartozik, míg a bal és jobb oldali 
peremvidék 2 kártyája átnyúlik a 2 szomszédos területre is. Ezért 
van az, hogy habár mind az 5 területhez 4-4 kártya tartozik, 
összesen nem 20, hanem 15 kártyahely szerepel a játékban. 

Persze a központ és a peremvidék nem egyenrangú. A peremvidék 
azon előnyét, hogy két területbe is beleszámít, ellensúlyozza az, 
hogy hatása könnyen elnyomható: ha az adott területen belül, 
mellette a központi helyen vele ellentétes irányultságú kártya 
található, akkor ereje, vagy más néven intenzitása nem számít 
bele az összesítésbe.

A Mindclash Games Magyarország legsikeresebb tár-
sasjáték-fejlesztéssel foglalkozó csapata. Két koráb-
bi játékuk, a Trickerion és az Anachrony nagy népsze-
rűségnek örvendett Kickstarteren, sőt az Anachrony 
a Boardgamegeek toplistájának 48. helyét foglalja 
el a cikk írásának pillanatában, ezzel messze a leg-
magasabbra eljutott hazai játéknak számít. A csa-
pat legújabb játéka a Pixar 2015-ös rajzfilmjére, az 
Agymanókra nagyban hasonlító tematikára épülő 
Cerebria, ami a Kickstarteren már félmillió dollár 
feletti bevételt hozott a társaságnak. De vajon van 
olyan jó, mint az Anachrony vagy a Trickerion?
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Hogy ne legyen ilyen egyszerű a játék, az 5 terület mellett a 
játék mechanikái figyelembe vesznek 5 peremterületet is. Ezek 
mindegyike 3 kártyából áll: 1 peremvidéki lapból és a tőle balra 
és jobbra fekvő 1-1 lapból. Fontos, hogy a peremterületek nem 
kapcsolódnak akciókhoz, azaz ezek uralása nem tesz olcsóbbá 
semmit. Ettől függetlenül persze még van jelentőségük...

Mi alapján dől el, hogy ki ural 
egy adott területet?

Azt már tudjuk, hogy a peremvidéki érzelmek kiolthatók, csak 
a központiak biztosak, de még így is egy 1-1-es vagy 2-2-es 
döntetlen lenne a leggyakoribb végkimenetel a Ború és a Derű 
között, ha csupán a kártyák száma lenne mérvadó - ezért van 
mindegyik kártyának intenzitása. Ez a tulajdonság egyrészt 
kártyáról kártyára változhat, másrészt jellemzően két lépcsőben 
erősíthető különböző akciók segítségével.

Na de honnan vannak kártyáink?
Minden játékosnak saját paklija van, amit vagy a szabálykönyv 
által javasolt lapokból állít össze, vagy pedig a saját elképzelései 
szerint szab személyre, kicsit hasonló módon ahhoz, ahogy ez egy 
LCG típusú kártyajátékban is történhet. A kezdeti kártyák gyorsan 
elfogyhatnak, ráadásul a kör végén csak akkor húz a játékos 
további 2 kártyát, ha nem a másik lehetőséget, az egyéb módon 

meg lehetősen 
nehezen beszerezhető ritka erőforrást, az ambíciót választja. 
A kártyáknak identitásuk (Ború vagy Derű) és intenzitásuk 
(milyen mértékben szólnak bele egy terület uralásába) mellett 
egyedi képességeik is vannak, amelyek egyszer, lerakáskor, vagy 
folyamatosan, képességszerűen érvényesülnek.

Bármit bárhova rakhatunk?
Sajnos nem. Minden játékosnak van egy figurája - az Anachrony 
minijeinek sikere után nem meglepő módon -, amivel körbe-
körbe mászkálhat a játéktáblán. Közben persze csak azokra a 
kártyahelyekre lehet hatással, amelyek éppen szomszédosak 
vele. A hatás nemcsak építésben, azaz kártyák lehelyezésében 
jelentkezhet: létezik olyan akció is, amivel csökkenthető az 
ellenséges oldal kártyáinak intenzitása. Nullára csökkentve azt 
maga a kártya is lekerül a tábláról, így a hely újra szabadon 
elfoglalhatóvá válik. Persze ez a gyakorlatban nem ilyen 
egyszerű, mivel sok esetben az adott játékosnak a gyengítés 
után már nem marad akciója vagy erőforrása ahhoz, hogy ezt 
rögtön megtegye, őt pedig mindig a másik csapat valamelyik 
képviselője követi.

Mik azok a lila körök a játéktábla 
közepén?

Mind az 5 területhez tartozik egy kör, ami lila kristályokkal van 
tele. Ez a kristály a játék legalapvetőbb nyersanyaga, amiből 
néhányat szinte mindegyik akció végrehajtásához el kell 
költenünk, legyen szó kártyák gyengítéséről, lehelyezéséről, 
vagy a figuránk mozgatásáról. Szerezni többféleképp is tudunk 
ilyet, ezek közül az egyik lehetőség, amit körönként egyszer 
minden játékos megtehet, az az, hogy elvesz 2, 3 vagy 4 kristályt 
abból a lila körből, amihez tartozó területen a figurája áll: 

»» 2-t, ha egyetlen, aktuális helyzetével szomszédos perem-
területet sem ural

»» 3-at, ha csak egyet
»» 4-et, ha mindkettőt. 

Mivel mindegyik lila körben kezdetben 7-7 kristály található, 
ezért ezek viszonylag gyorsan kiürülnek. Amikor egy ilyen kör 
kiürül, megtörténik az első kiértékelés.

Mit értékelünk ki?
Ugyan erről még nem ejtettem szót, de a játék hosszát a célkártyák 
határozzák meg. A teljes játékban 9, míg a bevezetőben 7 
célkártya kiértékeléséig tart a meccs. Ezeket a játék legelején 

véletlenszerűen sorba 
rendezzük és felfedjük, 
így mindig mindenki 
tisztában lehet azzal, 
hogy legközelebb, 
amikor elfogy 
valamelyik körből a 
kristály, melyik célt 
kell figyelembe venni. 
A 9 célkártya minden 
játékban ugyanaz. Ez 
azért is fontos, mert 
nemcsak közös célok 
szerepelnek a játékban: 
mindkét csapatnak, a 
Borúnak és a Derűnek 

is vannak saját célkártyái, 
amelyek megegyeznek a közös célokkal, ám egyrészt ezek nem 
nyilvánosak, másrészt pedig sorrendjük kötelezően eltérő - soha 
nem lehet egy csapatnak ugyanaz a saját célja, mint az éppen 
aktuális közös cél. Ha mégis így hozza a szerencse, újra kell 
keverniük a saját célkártyákat tartalmazó paklijukat. Olyannyira 
nem nyilvánosak a saját célok, hogy még a tagok is csak a 
célpaklijuk legfelső lapját nézhetik meg, nem készülhetnek fel 
arra, hogy a további célok a későbbiekben milyen sorrendben 
követik egymást.

Hogyan zajlik az értékelés?
A csapatok megnézik, hogy 2, 1 vagy 0 célkártyát teljesítettek, 
és ennek megfelelően cselekszenek: 

»» Ha egyet sem sikerült, akkor megnézhetik a következő 3 
saját célkártyájukat, kiválaszthatják a nekik legszimpati-
kusabbat, azt felülre tehetik, míg a másik kettőt bekeve-
rik a maradék célpaklijukba. 

»» Ha egyet sikerült, akkor a csapat színének megfe-
lelő (Ború esetén sötétkék, Derűnél narancs) kis is
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személyiségtöredéket (toronyelemet) helyeznek a tábla 
közepén épülő személyiségbe (toronyba).

»» Ha mindkettőt sikerült, akkor a csapat színének megfele-
lő nagy személyiségtöredéket helyeznek a toronyba. 

A célok eléréséhez mindig valamilyen többséget kell elérni, 
például több területet vagy több peremterületet kell uralni, 
mint a másik csapat. Döntetlen esetén a cél nem teljesül, ebből 
következik, hogy a közös célokat mindig csak az egyik csapat 
érheti el.

A személyiségtöredékek az utolsó értékelésnél korábban is 
elhozhatják a játék végét: amint valamelyik csapatnak olyan 
töredéket kellene beépítenie a személyiségbe, amilyen méretű 
eleme már elfogyott, helyette egy kúpos töredéket kap, amivel 
lezárja a torony építését, a személyiség kialakulását.

Na de ki győz?
A játék végén a kialakult személyiség, azaz a torony összetétele 
alapján dől el a győzelem sorsa. Minden kis töredék 3, minden 
nagy töredék pedig 5 pontot ér, míg a záróelem 4-et. Rendes 
euró típusú játéktól megszokott módon az nyer, aki több pontot 
gyűjtött össze.

Hmm, érdekes… De milyen vele játszani?
Fontos hangsúlyozni, hogy a fentiekben csak vázlatosan 
ismertettem a játék szabályait - többek között nem 
beszéltem részletesen a nyersanyagokról, az akciókról, azok 
továbbfejlesztéséről, a célkártyák típusairól, az érzelemkártyák 
hatásairól stb. Ráadásul ez a vázlatos ismertetés is csupán a 
bevezető játékot fedte le - a teljes játékban a fentiek mellett 
van plusz egy lehetőség, amivel nem csak a játék végén, hanem 
közben is szerezhető pont, illetve a normál érzelemkártyák 
mellett megjelennek az erősebb érzelmek is, amikké a normál 
érzelmek fejleszthetők tovább.

Az talán ebből a rövid ismertetőből is kiderült, hogy a Cerebria 
egy nagyon bonyolult játék, véleményem szerint a kiadó két 

korábbi fejlesztésénél, a Trickerionnál és az Anachronynál 
is jóval komplexebb. Ez a fanatikus Vital Lacerda rajongók 
- ő egyebek mellett a nehézségükről közismert Vinhos és 
Lisboa szerzője - számára szimpatikus lehet, sokakat azonban 
elrettenthet a kipróbálástól. Egyértelmű, hogy az első néhány 
játék mindenkitől nagyon sok energiabefektetést, türelmet, 
figyelmet és memóriát igényel. A legfontosabb kérdés az, hogy 
ezek után visszaadja-e a Cerebria ezt a sok befektetést?

Hiszem, hogy komoly stratégák esetében a válasz: igen. Annyi 
lehetőséget, kombinációt, utat és döntési helyzetet kínál a 
játék, ami több száz játékra szóló újrajátszhatóságot garantál. 
A csapatjáték jelleg ráadásul további mélységet nyújt: az 
akciók megtervezésekor nemcsak a saját elkövetkező körünket, 
köreinket, hanem a csapattárs várható lépéseit is érdemes 
figyelembe venni.

Nem merném azonban feltétel nélkül ajánlani a játékot 
azoknak, akik a színes játéktábla, a csodálatos illusztrációk, 
vagy a varázslatos minifigurák láttán csábulnak el. A Cerebria 
egy kőkemény stratégia, amit csak azok fognak értékelni, akik 
hajlandók órákat eltölteni a szabály megtanulásával, a bevezető 

Társasos pályafutásom során több száz játék szabályát ol-
vastam el és tanultam meg, azonban a Cerebria elsajátítá-
sa még így is nehézséget okozott. A sok tematikus, színesítő 
elem számomra nem könnyebbé, hanem nehezebbé tette 
a mechanizmusok átlátását és megértését. Egy idő után 
direkt úgy olvastam a szabályfüzetet, hogy minden, a te-
matikai kötődést magyarázó elemet átugrottam, mert azon 
vettem észre magam, hogy az enyhén ezoterikus jellegű 
szövegek olvasgatása kilök a szabályok és mechanizmusok 
értelmezéséhez szükséges tudatállapotból. Valószínűleg 
egy fokkal könnyebben érthető lenne a Cerebria, ha a kü-
lönleges téma helyett egy hagyományosabb, háborús já-
tékot ültetnek rá, de az biztos, hogy akkor rengeteg olyan 
ember figyelmét nem keltette volna fel, akit pont az egyedi 
tematika ragadott meg.

Az elsősorban közepesen nehéz játékokat kedvelő, de pl. 
a Korokon át-ot sem megvető társaságom másik 3 tagja 
számára kevésbé jelentett pozitív élményt a Cerebria. A lá-
nyok számára túl agresszív, túlzottan destruktív volt a játék, 
míg a harmadik játékos túl soknak élte meg az élményt - 
nem úgy állt fel az asztaltól, mint aki azonnal, vagy a közel-
jövőben szívesen belevágna egy újabb partiba.
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játékokkal, és nem riasztja el őket a cuki külső mögött rejtőző 
agresszív, egymás területeinek megtámadására, rombolására 
építő játékmenet.

Kérdéses, hogy mekkora az átfedés a hardcore stratégák és 
a pszichológiai tematika iránt érdeklődő játékosok között. 
Mindenesetre ha az olvasó ezen két halmaz metszetébe tartozik, 
semmiképp se hagyja ki a Cerebriát, mindenképpen tegyen vele 
egy próbát!

Sarruken
Annak ellenére, hogy a Cerebria nem kooperatív, hanem 
csapatjáték, az alfa játékos kialakulásának veszélye lega-
lább annyira fennáll, mint egy Pandemicben. A döntések 
nagyon sokrétűek és bonyolultak, ráadásul azon csapat, 
amelyik összhangban, egyazon világos stratégiát követve 
dolgozik, nagyobb eséllyel fog diadalmaskodni, mint ahol 
két egyéniség próbálja megvalósítani a saját elképzelését.
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Zabál-yok
A játék egy nagyon jópofa, két lábú és két karú (ennek még lesz 
jelentősége!) szörny alakra varrt, szövet tartóban érkezik, és 
ez máris mókás hangulatot teremt, a kicsiknek nagyon tetszik. 
Ráadásul a cipzárt kinyitva nemcsak a játékelemekhez férünk 
hozzá, de kapunk egy tátott szájú falánk szörnyet is, elvégre az 
egész sztori róluk szól.

A vászonszörny hasában van 55 kártya, rajtuk mindenféle 
szörnyek, nulla, egy, kettő, három, négy, sőt, öt karral és/
vagy lábbal, meg egy Haspók korong, továbbá két hatoldalú 
dobókocka. Az egyik kocka oldalain számok vannak 0-tól 5-ig, 
a másikon karok, lábak vagy szemek. Sejtitek már, hogy mi lesz 
a játék?

Keverjétek meg a szörnykártyákat, és fedjetek fel 10-et a 
játéktérre, a Haspók korong köré! A többi kártyából húzópakli 
lesz. A kezdőjátékos dob a 2 kockával, és a dobott értékeknek 
megfelelően mindenki megpróbálja megtalálni azt a kártyát, 
amin az illeszkedő szörny van. Talán szükségtelen is magyarázni, 
de ha 2 lábat dob valaki, akkor mindenki egy kétlábú szörnyet 
keres. Ha megtalálta, ráteszi az ujját, ez majd az övé lesz a kör 
végén. Itt mutatkozik meg, hogy ez mennyire kisgyerekbarát 
játék, mert hogy a többiek innentől még kereshetnek odaillő 
szörnyeket, egészen addig, amíg mindet megtalálták.

Ha egy olyan kártya sincs, ami megfelelne a dobott értékeknek, 
akkor aki ezt először észleli, ráteheti a kezét a Haspók korongra, 
aminek két következménye lesz: megkapja a húzópakli legfelső 
lapját, majd plusz 10 lapot fordít fel a játéktérre. Vagyis ha nincs 
megfelelő lap lent, szinte lehetetlen, hogy a következő körben 
se legyen, a szörnyek hada egyre csak nő.

Itt a nyár, vége a sulinak, az ovi bezárt, és kéne egy já-
ték, amivel a legkisebbek is lekötik magukat? Ne menj 
tovább, mutatunk valamit, szerintem tetszeni fog! A 
lényeg: mérhetetlenül egyszerű alkatrészek és szabá-
lyok a gyors és pörgős játékért, és a bárhol, bármi-
kor elővehető szettért, meg egy kis plusz. Érdekel? Ja, 
csak szólunk, fánk nem jár hozzá…
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Nagy zabálás
A játék azonnal véget ér, amikor kifogy a húzópakli. Ekkor 
mindenki megnézi, hogy az összegyűjtött lapjain hány fánkjel 
van (egy, kettő vagy három lehet), és az nyer, akinek legtöbb 
jött össze.

Ugye nem kérdés, hogy kiknek tervezték 
ezt a darabot, és milyen apropóból. 
Kisgyerekeknek, és könnyed, laza alkalmakra. 
Délutáni alvás helyett, strandra, ilyesmi. 
Erre a célra a játék ideális. Kis mérete, 
jópofa rajzai, egyszerű játékmenete miatt 
tulajdonképpen nem is kívánhatunk jobbat. 
És még a neve is találó lett, szinte még jobb 
is, mint az eredeti (Monster Match). Ha van 
kiskölyök a családban, örvendeztessétek 
meg egy játékkal, a sokadik partiig meg sem 
fog állni.
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A felhők fölött
A Queen Games korábban arról volt híres, hogy sokféle, de 
minőségében és úgy általában nehézségében is egyforma, jó 
játékokat ad ki, amelyek főleg euró jellegűek, nincs bennük 
semmi forradalmi, de kellemes családi játékok. Hogy ettől a 
vonaltól eltávolodott-e a cég az elmúlt pár évben, az vita tárgyát 
képezheti, de hogy ezzel a játékkal visszatalált a kitaposott útra, 
az biztos.

Nem hiszem, hogy a sztori  inspirálta a játékszerzőket. A 
tippem az, hogy később került rá a „burkolat” a mechanikára, 
meg annyira nem is magával ragadó. Egy kicsit az Avatar képi 
világát idézi a borító, a háttértörténet szerint meg épp akkor 
járunk Skylands világában, amikor az megsemmisült, és már 
csak repülő szigetrészekből áll. Azonban a lakosok misztikus 
képességükkel a töredékekből újra összeállítják Skylands-et. 
Arra használják az újraegyesült szigetek erejét, hogy még több 
szigetet építsenek, és a városokat ellássák energiával.

Ööö, inkább térjünk rá a mechanikára! A setup egyszerű, és a jól 
megszokott egyenméretű és egyensárga dobozban egyenletesen 

jó minőségű alkatrészeket kapunk. Két megjegyzés csak a leltár 
előtt: a középen lévő négy akcióválasztó „szirom” túlméretezett, 
hiszen még ha minden bábu azonos lapkán tartózkodik is, 
akkor is elférnek kényelmesen (ergo nem is kellett volna ez a 
puzzle-szerűen kapcsolódó megoldás), a középre tett munkások 
közül pedig nem értem, hogy ha rózsaszínű mezőről veszem el 
és teszem egy rózsaszínű szigetre, miért lilák a figurák. De ez 
legyen a legnagyobb bajom, és tulajdonképpen ez is, mert a 
játékra magára nem lehet panasz.

Lebegő szigetek
A játéktér közepére kerül a munkásokat tároló nagy elem, 
köréje a négy akcióválasztó lapka, a pontozó lapocskák egy 
kupacba, a felhúzható sziget lapkák húzópaklikba, a megvehető 
speciális szigetek pedig egy 4×4-es mátrixba. Csak megjegyzem, 
hogy játékosszámtól függően van, hogy nem minden lapkát, stb. 
kell kitenni, nehogy a bőség zavara miatt a játék ellaposodjon. 
Minden játékos megkapja a saját játékostábláját, egy jelölőjét 
(ami rögtön 2 pontot ad) és egy színes, fa figurát.

A kezdőjátékos kiválasztása után ráteszi a fa figuráját a négy 
választható akciót illusztráló lapka egyikére, majd elvégzi a 

Néhány játékra szinte ráégett az a címke, hogy ga-
teway játék, azaz olyasvalami, aminek a játszásán 
keresztül egy teljesen kezdő, ad absurdum modern 
társassal még soha nem találkozott felnőtt vagy egy 
gyerek könnyen megtanulhatja ennek a hobbinak az 
alapjait, elsajátíthatja az alap játékmechanizmuso-
kat, és nem utolsó sorban elindulhat a játékfüggővé 
válás útján. Vagyis ezek a gamer világ kapudrogjai. 
Mindenki tudna ilyen mondani kapásból, ha mást 
nem, hát a Ticket to Ride-ot, vagy a Carcassonne-t  
vagy a Kingdom Buildert. Készítsétek a listáitokat, 
mert egy trónkövetelő érkezik, stílszerűen a derült 
égből! 
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kiválasztott akciót. Egy körben mindenki ugyanazt az akciót hajtja 
végre, csak az, aki a körben az aktív játékos, mindig egy kicsit 
többet vagy olcsóbban, míg a többiek passzív játékosként csak 
simán végrehajtják azt, amit az aktív társuk választott. Amikor 
egy játékos újra sorra 
kerül, már más akciót kell 
választania, mint ahol 
a figurája áll, mozognia 
kell tehát, a játék során 
viszont egyszer, de csak 
egyszer maradhat ott – 
ekkor viszont elveszíti 
a kezdéskor kapott 2 
pontját.

A választható akciók:

»» Szigetlapka felhúzása: az aktív játékos felfed 5 szigetlap-
kát, elveszi az elsőt, majd mindenki utána egyet-egyet, 
majd az aktív eldönti, hogy elviszi-e a megmaradt egyet 
is. A felvett szigetlapkát le kell rakni a saját játékostáb-
lánkra, méghozzá hasonlóan a Carcassonne szabályai-
hoz, tehát egymáshoz illesztve a megfelelő tájtípusokat. 
Itt viszont bárhová le lehet tenni egy sziget lapkát, akár 
az üres tábla közepére is, a lényeg, hogy ha majd hozzá-
építünk, illeszkedő tájtípust rakjunk mellé. Négyféle táj 
van, négyféle szín.

»» Sziget benépesítése: ezzel az akcióval el lehet venni kö-
zépről munkásokat, és rá lehet őket tenni egy elkészült 
sziget (tehát egy olyan, amelyiknek nincs nyitott olda-
la) lakóhelyeire, a kis színes négyzetekre. A munkásokat 
természetesen a megfelelő színű szigetekre lehet csak 
betelepíteni; sárga munkás nincs, erre később térünk ki. 
Az aktív játékos előnye, hogy ő 2 szigetet népesíthet be.

»» Speciális sziget lapka vásárlása: a kész szigeteinken álló 
munkásainkat fizetőeszközként használva elvehetünk 
egy-egy lapkát a piacról (a 4×4-es mátrixból), és rögtön 
le is kell raknunk a táblánkra. Az aktív játékos ezekből 
olcsóbban vásárolhat. Vannak hatás nélküli speciális 
lapkák, egyszeri hatást adó lapkák, folyamatos előnyö-
ket adók, és végül az értékelésnél plusz pontokat adók. 
Különleges előnyök: pl. ha a lerakott lapka egy kész szi-
get részévé válik, azonnal benépesíthető, vagy pl. ad 
plusz 1 vagy 2 pontot, vagy minden energiaellátás akci-
óért kap a játékos +1 pontot, stb.

»» Energiaellátás: ez a játékban az egyik fő pontszerző 
akció, ezzel ugyanis a kék szigeten álló munkásokat át 
lehet tenni a már kész sárga szigetek lakóhelyeire, és 
munkásonként 1 pontot kapunk ezért az akcióért. Az 
aktív játékos előnye, hogy egyrészt több helyről is átte-
lepíthet egy sárga szigetre munkást, másfelől alapból +2 
pontot kap az akció választásáért.

Lucy in the Sky with Diamonds
A játéknak akkor van vége, ha valakinek már csak egy üres helye 
van a tábláján, vagy elfogytak a szigetlapkák, vagy elfogytak a 
pontozólapocskák. Ekkor azt az akciót még végrehajtjuk, majd 
pontozunk. Minden üresen maradt mező után a játékostáblánkon 

2 pont levonás jár. Pontokat adnak a táblánkon álló munkások (2 
munkás után 1 pont), a kész szigetek lakóhelyei (lakóhelyenként 
1-1 pont, itt lehet a legtöbb pontot szerezni!), az esetleges 
speciális lapkák és az energiaellátás során szerzett pontok.

A játék egyszerű, könnyen átlátható, 
mérsékelten kiemelkedő a grafikája, de nem 
is ez a fontos, mert ezzel szemben nagyon 
családi, kicsiknek is jól tanulható, gyorsan ki- 
és elpakolható. A játékosok között folytonos 
a kapcsolat azzal, hogy az aktív játékos által 
választott akciót hatja végre mindenki, mégsem 
megyünk egymás idegeire. Az egymással való 
kiszúrás lehetősége is ott van a játékban, pl. 
amikor valaki akkor választ vásárlás akciót, 
amikor csak neki van munkása, de nem vészes 

a konfrontáció. Fontos a jó időzítés, de nem kell sok-sok körre 
előre tervezni, a többiek akcióválasztása miatt meg nem is 
nagyon lehet.

A QG – és a Piatnik – egy nagyon jó, szerethető kis családi 
játékkal jött ki, és bár a tavalyi esseni bemutatkozás óta eltelt 
pár hónap, szerintem nem veszített a vonzerejéből, és nagyon 
ajánlható minden olyan családnak, akik most ismerkednek a 
társasjátékozás rejtelmeivel. Ahogy mondtam, a nagy öregek 
kaptak egy kihívót.
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A területfoglalás céljai

»» A zóna termelésének irányítása
Azért foglaljuk el a területet, mert termelni szeretnénk ott va-
lamit, amit ott lehet, de máshol nem, vagy nem olyan jól. Ilyen 
játék például a Scythe, a Twilight Imperium, a Blood Rage vagy 
a klasszikus eurójátékok közül a Terra Mystica/Gaia Project 
páros. Itt vagy azonnal, vagy az elkövetkező körökben hasznos 
nyersanyagokhoz juthatunk, mely a végső célunk elérésében 
segíthet.

»» Azonnali előny bezsebelése
Ha elfoglaljuk a területet, valamilyen jutalmat kapunk. Sok já-
tékban van felderítési bónusz azoknak, akik először lépnek új 
területre. A Samarkandban például új területre lépéskor az ott 
lévő árutokent megkapjuk, ez a játék végén bónuszpontot ér.

»» Kör végi bónusz
Ahol minden kör végén van kiértékelés, hasznos, ha minél több 
területet birtoklunk. A Small Worldben minden egyes terüle-
tünk pontot ér a kör végén, a Felkelő napban szintén győzelmi 
pontot érő régiólapkákat szerezhetünk ekkor.

»» Játék végi bónusz

A játék végén pontokat szerzünk bizonyos területek birtoklásáért. 
A Harc Rokuganértban minden területen van bizonyos számú 
cseresznyevirág szimbólum, amelyekért pontok járnak a játék 
legvégén.

A legtöbb területfoglalós játékban ezek közül több, akár az 
összes cél megjelenhet. A Royals-ban például az azonnali előny, 
a kör végi bónusz és a játék végi bónusz is megjelenik.

A területfoglalás elég régóta képezi a társasjátékok 
témáját; gyerekkorunk nagy kedvence (már akinek), 
az 1959-es Rizikó is a területfoglaláson alapszik. 
Érdekesség azonban, hogy a legtöbb területfoglalós 
játékban nem az nyer, akinek a legnagyobb területe 
van a játék végén.

A közös ezekben a játékokban, hogy a játékosok kü-
lönböző zónákat foglalnak el. Ebből adódóan jel-
lemzően konfrontatív játékok sajátja, így ha meglát-
juk ezt a mechanizmust a felsorolásban, erre érde-
mes számítanunk. Ugyanakkor számos családi játék 
is használja a mechanizmust, mint pl. a Small World 
vagy a Tokió Királya.
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Területfoglalási módszerek

»» Harc
Az azonos területen lévők azonnal, egy bizonyos feltétel telje-
sülése esetén, vagy a kör végi nagy csatában összecsapnak, és a 
győztesé a terület. Az azonnalira jó példa a Twilight Imperium 
vagy a Kemet, feltételhez kötöttre a Blood Rage, a kör végire a 
Felkelő nap vagy a Chaos in the Old World remek példa.

»» Többségi birtoklás
Itt nem az számít, hogy ki harcol jobban, hanem az, hogy ki tud 
több egységet oda csoportosítani az adott területre. Ilyen játék 
például a Smash Up, de a Royals esetében a kör végi pontozás 
is többségi alapú.

»» Elkerítés

Ha a kívánt területet körbe tudjuk venni minden oldalról, az a 
miénk lesz. Ez jellemzően az absztrakt játékok sajátja.

Hogyan játsszunk területfoglalós 
játékot?

A legfontosabb, hogy legyünk azzal tisztában, hogy mi a játék 
célja. Ha van egyedi célunk, akkor a játék elejétől kezdve 
fókuszáljunk erre is! Nem kell minden területet megszereznünk, 
úgysem leszünk rá képesek.

Habitustól, vagy (ha van) az egyedi képességünktől függően 
kezdhetünk agresszívan, sok területet elfoglalva, így nem 
tudják, mi a végső célunk, vagy békésen, lassan kiépítve és 
bevédve erőforrásainkat, majd fokozatosan bedarálni azokat a 
területeket, amikre szükségünk van. 

Érdemes lehet elterelő hadműveleteket indítani ilyen esetben 
is. Mindig figyeljünk arra, hogy mennyi kör van még vissza a 
játék végi elszámolásig!

A legfontosabb azonban az, hogy vegyük észre a természetes 
szövetségeseinket, akiknek más a céljuk, és próbáljunk 
együtt dolgozni velük. Alkudozzunk, egyezkedjünk, ha kell, 
fenyegessünk, mert a területfoglalás előbb utóbb konfrontációt 
fog eredményezni, azonban nekünk nem az a célunk, hogy 
minden harcot magunk vívjunk meg! Köss kompromisszumokat, 
adj fel területeket, ha muszáj! Nem lehet minden harcot 
megnyerni!

Ahogy a bevezetőben írtam, ez a mechanizmus a konfrontatív 
játékok sajátja, így elsősorban azoknak ajánlom, akik nem 
riadnak vissza a konfliktustól, és szeretnek hosszú távú 
stratégiákban gondolkodni, de a taktikai döntések sem állnak 
távol tőlük.
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JEM: Hogy kell elképzelni azt, amikor öt hölgy társasjátékot 
tervez, egyikőtök ráadásul több ezer kilométerre lakik a 
többiektől?

MJ: A létszám rendben van, szerintem öten még jobb is, 
mint egyedül, vagy ketten, mert mindig van valakinek egy új 
gondolata, friss ötlete. A távolság leküzdése már nehezebb 
volt, sokféleképpen próbáltuk, leginkább talán a Skype jött 
be, de még ott is nehéz volt úgy konferenciabeszélgetést 
tartani, hogy alapvetően egy konkrét fizikai tárgyról kellett 
beszélnünk. Ötletelni persze így is lehetett.

SzA: Amikor kiköltöztem, én úgy gondoltam, hogy a játék 
már kész. Aztán a kiadóval közös munka elindulása után 

kiderült, hogy még több mindenen változtatni kell. Ekkor 
a többiek már nélkülem ültek össze, utána képbe hoztak 
engem, vagy én is mondtam nekik ötleteket, amiket a 
következő alkalommal ők kipróbáltak. Szóval volt egy ilyen 
fáziskésés.

JEM: Alakultak ki szerepek a csapaton belül?

MJ: A fejlesztésnél nem volt munkamegosztás. Ha 
valakinek eszébe jutott valami, mondta. Azon kívül viszont 
voltak feladatfelelősök. Én jártam a kiadóhoz egyeztetni, 
Rozi foglalkozott a prototípus vizuális részével, Lia a 
kommunikációval, Edina egyengette fejlesztő pedagógusként 
a játék születését.

Maróthy Judit és Szilágyi Andrea tavaly debütáltak a Wombattle című partijátékukkal, ami idén elnyerte a 
The Spieltől a „Major Fun Awardot”. A szerzőkkel készült interjúban arról beszélgettünk, miért nem műkö-
dik a játékiparban, ha mind az öt fejlesztő neve felkerül a dobozra, és női játéktervezőként hogyan inspirál-
ják magukat többek között sütivel.

interjú - M
aróthy Judit és Szilágyi Andrea
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JEM: Ennek fényében is érdekes, hogy végül csak a ti kettőtök 
neve került fel szerzőként a dobozra. Mi ennek az oka?

SzA: Ez egy fájó pont mindenkinek. Az ugyan beazonosítható, 
hogy kié volt az ötlet, de rengeteget csiszoltunk rajta 
közösen, így mindannyiunknak ugyanakkora szerepe volt a 
végső változat elkészítésében.

MJ: Mi mindenképpen az ötünk nevét szerettük volna a 
dobozon látni. Aki csinált már ilyet, az tudja, hogy egy 
fejlesztés során teljesen megváltozik a játék, egy több éves 
folyamat után nem nagyon van létjogosultsága annak a 
kérdésnek, hogy ki hozta az ötletet, és ki vett részt csak a 
fejlesztésben. Utóbbi sokkal több időt, erőfeszítést, energiát 
igényel, egy ötlet az egyszer csak kipattan. Ezzel együtt 
megértem a kiadói álláspontot, hogy öt név sok, a piac nem 
tud öt nevet kötni egy játékhoz, arcokra van szükség, így 
maradtunk végül ketten. Andié volt az eredeti gyerekjáték 
ötlete, és egyszer, amikor ketten voltunk, akkor találtuk ki, 
hogy csináljunk belőle partijátékot.

JEM: Andi, hogy jött az alapötlet?

SzA: Gyakorlatilag húsz éves korom óta boldogítom 
a barátaimat a játékaimmal. Az a mániám, hogy ha 
vendégségbe megyek, akkor a gyerekeknek nem plüssöket 
vagy csokit viszek, hanem tervezek nekik egy játékot. 
Szerintem ez sokkal jobb ajándék. Így született meg egyszer 
a Wombattle elődje, ami abszolút tarolt. Hiába volt rengeteg 
más játékuk a gyerekeknek, mindig azzal akartak játszani, 
minden korosztály imádta, több családnak is el kellett 
készítenem. De más célom még ekkor sem volt a tervezéssel, 
és ha nincs Juci, szerintem sosem kerül kiadásra. Őt nem 
lehet megállítani, megy előre, amíg el nem éri a célját.

JEM: Judit, a Wombattle-t négy lánnyal tervezted, a Board 
Game 12 társasjáték tervező versenyen viszont három fiúval 
vettél részt. Nagyon más volt a munka menete?

MJ: Eleve a körülmények is nagyon mások voltak. A 
lányokkal mindig lassabban indult be a dolog, valaki biztos 
sütött sütit, erre a másik nekiállt teát főzni, a harmadik még 
meg akarta beszélni, mi történt vele mostanában. Ott ültünk 
másfél órája, és még nem kezdtünk bele. Másrészt nyilván 
az is belefér, hogy előtte játszunk valami kisebb játékot, 
hogy felpörögjünk az ötletelésre. 12 órás időkorlátnál ez 
kivitelezhetetlen. Inspirációnak a versenyre például nyilván 
nem vittünk magunkkal társasjátékokat, bár az egyik 
csapattagunk hozott Activity kártyákat, amire ugye szavak 
vannak felírva, hátha ez beindítja a fantáziánkat. Másrészt 
talán azért is volt ideális a versenyen srácokkal részt venni, 
mert úgy vettem észre, a lányok hajlamosak túlbonyolítani, 
túlcizellálni a tervezést, amiből aztán bőven vissza lesz 
nyesegetve a végeredménynél. A fiúknak más a hozzáállása, 
ha valami végre kicsúszik, úgy tekintik, megoldották a 
feladatot, mehetünk tovább.

JEM: És mi a különbség kényelmesen kidolgozni valamit, vagy 
12 óra alatt rohamtempóban legalább az alapokat lefektetni?

MJ: Osztom Reiner Knizia nézetét, miszerint az nem olyan 
izgalmas, ha végtelenek a lehetőségeink, és csinálhatunk 
bármit. Érdekesebb, ha valamilyen szempontból korlátok 
közé vagyunk szorítva. Ez lehet célcsoport, dobozméret, 

bármi, ami kicsit is behatárolja a mozgásteredet. A Board 
Game 12-n, bár rengeteg alkatrész volt a dobozban, 
mégiscsak konkrét elemekből kellett dolgoznod. És az is 
tök jó, hogy rá vagy kényszerítve, 12 órán keresztül erre 
koncentrálj, máskor nyilván sokkal hamarabb felállsz, és 
majd legközelebb folytatod.

JEM: KittyMorphosis névre keresztelt ötletetek végül elnyerte 
a Board Game 12 legjobb partijáték díját. Végérvényesen eldőlt, 
ez a te „szakterületed”?

MJ: Nekem valószínűleg erre áll rá az agyam. A lányokkal 
egyébként már többször beszéltünk arról, hogy minket igazán 
az érdekel, hogy egy játék hogyan befolyásolja az emberi 
viszonyokat, szituációkat, és általában a társas együttlétet, 
hogy gyűrűznek tovább az ott szerzett élmények. Azt 
gondoljuk, ilyen hatása elsősorban a partijátékoknak lehet. 
Ráadásul a 12 óra kevés arra, hogy összerakj egy stratégiai, de 
még egy családi játékot is, ott legfeljebb egyetlen ötletet van 
idő kidolgozni, ez pedig megint csak a partijáték kategória.
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Maróthy Judit és Szilágyi Andrea
Életkor:
40 év

Nemzetiség:
magyar

Kedvenc játék:
Jaipur, Aljas hetes (Judit), 
Party Alias (Andrea)

Kedvenc tervező:
Reiner Knizia, Antoine 
Bauza (Judit)

Kedvenc játéktípus:
partijáték (Judit), 
egyszerű, de nagyszerű 
játékok, vicces játékok, 
nyomozós játékok 
(Andrea)

Utoljára játszott 
társasjáték:
Száguldó robotok (Judit), 
Imagine (Andrea)
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/
http://www.deltavision.hu/


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 
77. számát!

A következő szám megjelenését szeptember 1-re tervezzük.

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

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




