
79. 2019. október

Yukon
	   Shikoku
	   	   Trónok harca
	   	   	   Pandemic: Bevetésre készen



Az elkövetkező hónap sok érdekeset tarto-
gat számunkra, hiszen megint, mint sok éve, 
megrendezik a Spiel kiállítást Essenben, amire 
szerkesztőségünk több tagja is kiutazik, hogy új 
élményekkel feltöltekezve és legfőképp új játé-
kokkal megrakodva térjen haza.

Az ég kék, a fű zöld, októberben pedig Essenben 
több száz új játék jelenik meg – mondhatnánk, 
mi ezen a meglepő? Valójában semmi, és kí-
vánjuk, hogy ez még sok évig így legyen. Az új-
donságokról mi is be fogunk számolni a maga-
zinban, de addig még meg kell szerezni azokat 
és játszani velük; a mostani számban be kell, 
hogy érjétek pár olyan játékkal, amik nem es-
seni megjelenések, de érdemes megismerkedni 
velük.

A játékok egy része megítélésem szerint ros�-
szat fog tenni egyes játékosok vérnyomásának, 
a benne rejlő feszültség ugyanis komoly szintet 
érhet el. Kezdésként ide sorolnám a Trónok 
Harca alapjátékot, a harcokkal, a törtetéssel, 
az árulással és ármánnyal. Ha lehet ezt még 
fokozni, a HA/VER rátesz egy lapáttal, főleg ha 
láttátok a filmet, és eszetekbe jutnak a vére-
sebb jelenetek. De nincs megállás, a Pandemic: 
Bevetésre készen ennél is többet nyújt: nem 
elég, hogy állandóan magas szintű a feszültség, 
az akciókat még időre is kell végrehajtani.

Ha inkább nyugalomra vágynátok, semmi gond, 
erre tessék!

Lehet aranyat mosni egy alaszkai folyóban 
(Yukon) vagy középkori várost építeni (A nyugati 
királyság építőmesterei), de kizárólag azoknak, 
akik elég erényes életet élnek. Még extrémebb 

építkezésre vágytok? Akkor az Underwater 
Cities a ti játékotok, ahol – a nevéhez hűen – víz 
alatti városrendszert kell létrehoznotok. És ha 
még ez is túl stresszes, akkor zarándokoljatok el 
egy buddhista kolostorba, az talán megnyugtat 
(Shikoku). Csak aztán ne lepődjetek meg, ha ott 
is beindul a versengés a papucsos zarándokok 
között!

A világ körüli utunkon már megszokhattátok, 
hogy nagyobb országokban sokat időzünk; így 
van ez Kínával is. A most bemutatott játék a ko-
moly szellemi kihívást jelentő ZhanGuo, szigo-
rúan csak a játékban tréfát nem ismerő, komoly 
gamerek számára.

A gyerekeknek akart kedveskedni a Concept 
kiadója, amikor megalkotta a Concept Kids já-
tékváltozatot. Ez az elnevezés azt sugallja, hogy 
egy sorozat első darabját tartjuk a kezünkben, 
amelynek témaköre mi más is lehetne, mint az 
állatok – hiszen ez a gyerekek barkóbájának ta-
lán legtöbbször felmerülő témája.

Interjú rovatunkban most egy legendás játék-
szerzővel sikerült beszélgetnünk; ő nem más, 
mint a wargame-ek koronázatlan királya, a vilá-
got a Commands and Colors rendszerrel megör-
vendeztető Richard Borg.

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:  
Bagó Dániel (Sarruken), Belevári Eszter 
(Besty),  Gál József Gábor (Tzimisce), Geri 
Ádám (Ádám), Kiss Csaba (drkiss), Molnár 
Kolos (kolos), 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.

Colordigi gyorsnyomda

http://jemmagazin.hu
http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Ki a legjobb építész a vidéken?
A játék célja, hogy építőmesterként minél több győzelmi 
pontot szedjünk össze. Ehhez gyűjthetünk nyersanyagokat és 
felfogadhatunk segédmunkásokat, amelynek révén nagy és szép 
épületeket építhetünk fel, közben figyelve a köz javát is, hisz a 
katedrális építésébe is beszállhatunk, hogy ezért különböző 
bónuszokat kapjunk. Igen ám, de sokszor eshetünk csábításba, 
hogy a kevésbé rögös utat választva a feketepiacon kössünk ki, 
vagy épp a másik építésztársunkkal szúrjunk ki. Ezeknek a kis 
gonoszkodásoknak az egyensúlyára is figyelni kell játék közben, 
hisz aki nem elég erkölcsös, az nem lehet a király főépítésze. 
Lássuk, mindez hogy történik a gyakorlatban!

„Róma sem egy nap alatt épült fel”
A játék kezdetekor mindenkinek kiosztunk 1-1 karaktertáblát 
és megadott számú munkást a kiválasztott karakter színében. 
A karaktertáblánk kétoldalas, az egyik felén az általános 
tulajdonságok vannak, ami mindenkinél ugyanaz, de ha 
szeretnénk egy kis változatosságot vinni a játékba, akkor a másik 
felén található egyedi képességekkel játsszunk. Ezután a közös 

játéktábla megfelelő helyeire tesszük a 
feketepiac, jutalomkártya, 
adósságkártya, segédkártya és 
építménykártya paklikat. A 
nyersanyagokat, azaz a fát, követ, 
aranyat, márványt és ezüstöt a közös 

készletbe tesszük, illetve az ezüstből 
mindenki kap a játékossorendnek 

megfelelően, tehát a kezdőjátékos 
a legkevesebbet, az utolsó a 

legtöbbet. Mindenki felteszi 
az erény sáv megadott 
mezőjére a jelzőjét, végül 
mindenkinek osztunk 
4-4 építménykártyát, és 
kezdődhet a játék!

Az építménykártyákat a draftolással választjuk ki, tehát egyet 
megtartunk, képpel lefelé magunk elé tesszük, majd mindenki 
továbbadja a megmaradt lapokat a balra ülő szomszédjának. 
Ebből is választ mindenki egyet és ismét továbbadjuk. Amikor 
már csak 2 kártya maradt a kezünkben, az egyiket kiválasztjuk, 
a másikat pedig az építménypakli aljára tesszük, így mindenki 
3 építménykártyával indítja a játékot. Ezeken megtalálható, 
hogy a játék végén hány pontot érnek, milyen típusú segéd 
vagy segédek kellenek a megépítésükhöz, illetve milyen további 
játékvégi bónuszt vagy azonnali előnyt, illetve hátrányt adnak, 
ha megépítjük őket.

A játék során a munkásainkat egyesével a tábla különböző 
akcióhelyeire helyezzük, ezáltal szerezve nyersanyagot, pénzt 
vagy munkásokat. A táblán 3 féle akcióhely található: 

»» A nagy nyitott körös akcióhelyek azt jelzik, hogy bárki 
bármennyi munkását ráteheti arra az akcióhelyre.

»» A kis zárt körös helyekre csak egyvalaki teheti le a 
munkását. 

»» A fenti két típusú helyszínről a későbbiekben visszasze-
rezhetjük a munkásunkat, viszont a harmadikról, ami a 
munkás körvonalát ábrázolja (városháza) már nem, ő ott 
marad egészen a játék végéig.

A játékban négy alap nyersanyag (fa, kő, agyag és arany), 
valamint egy luxus nyersanyag, a márvány található meg. A fő 
nyersanyagokat a kőfejtő, erdő és bánya helyszíneken lehet 
megszerezni. Ahány saját munkásunk van az adott helyszínen, 
annyi nyersanyagot kapunk. A bányában tudunk agyagot és 
aranyat is szerezni, viszont míg az agyaghoz elég 1 munkást 

Bizonyára már te is elgondolkodtál rajta legalább 
egyszer egy-egy jó film vagy sorozat kapcsán, hogy 
milyen lehetett a „sötét” középkorban élni. Az A nyu-
gati királyság építőmesterei pont ebbe az ármányok-
kal teli korszakba vezet be, építészek bőrébe bújtatva 
a játékosokat, akik semmitől sem riadnak vissza a ver-
sengés hevében, így néha-néha gonoszkodnak is egy-
mással. Az, hogy becsületes tudsz-e (vagy akarsz-e) 
maradni ebben a világban, már csak a te döntésed.
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odatenni, az arany esetében 2 munkásonként kapunk 1 
aranyat.       	

Pénzt az ezüstművesnél tudunk 
szerezni, úgy, hogy alapból kapunk 
egy ezüstöt, plusz minden ott lévő 
munkásunk után egyet-egyet.

Márványhoz a királyi tárházban 
juthatunk 3 fa vagy kő beadásával. 
Itt még az erényén is tud javítani 
mindenki 2 nyersanyag(kő, fa vagy 
agyag) beadásával, de munkásonként 
csak egy akciót hajthatunk végre 
ezen a helyszínen.

Most már megvannak a nyersanyagaink, de ezek még kevesek az 
építmények elkészítéséhez, hiszen a kártyákon jelzett segédeket 
is fel kell bérelnünk hozzájuk. Ezt a műhelyben tudjuk megtenni. 
A megfelelő számú ezüst befizetésével elvehetünk egy segédet, 
aki további akciókhoz, előnyökhöz, bónuszokhoz juttathat 
bennünket a játék közben vagy a végén. A többi akcióhelyhez 
hasonlóan itt is fontos, hogy hány munkásunk van, mert ha 
csak 1, akkor az első oszlopból választhatunk, ha 2, akkor már a 
másodikból is, és így tovább. Ha viszont nagyon szeretnénk egy 
adott segédet, és nincs elég munkásunk az akcióhelyen, akkor a 
kinézett segéd előtt levő minden egyes segédre rakhatunk 1-1 
ezüstöt, ily módon fizetve le a jövendőbeli alkalmazottat. Az 
ezüst a megadott kártyákon marad, így ha valaki a későbbiekben 
őket bérli fel, az ezüstöket is megkapja melléjük.

 A műhelynél új építménykártákat is lehet 
szerezni. Az elvehető kártyák száma 1, illetve 

saját munkásonként további 1. Fontos, hogy 
a körünk végén összesen 6 építménykártya 
l e h e t a kezünkben. Ha több van, a 

felesleget el kell dobni.

Jó-jó, most már vannak 
nyersanyagaink, segédeink, 
ezüstjeink és építménykártyáink, 

de ha a többiek is így megszedték 
magukat, akkor muszáj 

valahogy hátráltatni őket! Ezt 
a városközpontban tudjuk 

megtenni. Foglyul ejthetjük más 

játékosok munkásait attól függően, hogy hány munkásunk van 
a helyszínen. Egy munkás egy helyszínen tudja letartóztatni 
egy színből az összes munkást - egy esetleges második munkás 

ugyanezen helyszín más színű 
munkásait vagy másik helyszín 
tetszőleges színű munkásait 
tartóztathatja le. Az így begyűjtött 
munkások karaktertáblánk erre 
kijelölt részére kerülnek. A foglyul 
ejtés természetesen néhány 
ezüstbe is kerül, hiszen helybéliek 
segítségével tudtuk ezt végrehajtani, 
és őket bizony ki kell fizetni. Saját 
munkásokat is „foglyul” ejthetünk, 
ők visszakerülnek a készletünkbe, 
így akkor érdemes ezt az akciót 

használni, ha már fogyóban vannak az embereink.

A foglyul ejtett munkásokat a fogdába küldhetjük, munkásonként 
1-1 ezüst jutalmat kapunk ezért. Itt tudják a börtönbe küldött 
játékosok a munkásaikat kiszabadítani a megfelelő mennyiségű 
ezüst befizetésével, továbbá itt van lehetőség adósságkártya 
visszafizetésére is.

Említettem, hogy a játék során milyen fontos az erényesség, 
de bizony vannak csábító tényezők, mint például az adópult 
és a feketepiac. Az adópultnál egy munkás lehelyezésével 
az ott lévő ezüstöket nyúlhatjuk le, de ezért 2 mezőt 
csúszunk vissza az erény sávon. A feketepiacnál 3 lehetőség 
közül választhatunk: vagy a 2 véletlenszerűen felcsapott 
feketepiac kártyán lévő nyersanyagokból veszünk el úgy, 
hogy a kiválasztott nyersanyagkártya fölött lévő akcióhelyre 
tesszük a munkásunk, vagy elveszünk egy segédet, vagy 
egy építménykártyát választhatunk. Természetesen minden 
feketepiaci tevékenységünkért a megfelelő mennyiségű ezüstöt 
be kell fizetni, és az erény sávon elfoglalt pozíciónkból is alább 
kell adnunk.

A feketepiac újranyitása akkor következik be, ha mindhárom 
mezőjén áll munkás, vagy a városháza alsó 2 sora közül 
bármelyiknek az első mezőjére munkás kerül. Ekkor minden 
feketepiacon lévő munkást azonnal börtönbe kell küldeni, a 
feketepiac kártyákat lecseréljük, minden játékosnak, akinek 
legalább 3 munkása börtönben van, 1-gyel csökken az erény 
szintje, az pedig, akinek a legtöbb munkása van a börtönben, 
magához vesz egy adósság kártyát is.
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Ha túl mélyre süllyedtünk 
az erény sávon, akkor sajnos nem tudunk 

részt venni a katedrális építésében, hiszen bűnös emberek 
vagyunk, illetve adósságkártyákat szerezhetünk, amit ha a játék 
végéig nem fizetünk vissza a fogda akcióhelyen, akkor pontokat 
veszítünk. Viszont ha egy bizonyos szint fölé ér az erény sávon 
elfoglalt helyünk, akkor minden egyes erény növekedésért 
cserébe eldobhatunk 1-1 adósságkártyát. Mivel ennyire 
erkölcsösek vagyunk, a feketepiacra nem is mehetünk.

A katedrális akcióhelyen a megfelelő nyersanyagok és egy 
választott építménykártya beadása után feltehetjük egy 
jelzőnket a katedrálisra, ami játék végi pontokat, illetve egy 
jutalomkártyát ad, ami további előnyökhöz juttat. A katedrális 
sávon egyre kevesebb hely van, ahogy haladunk az építésével, 
olyannyira, hogy az itt megszerezhető maximális pontot csak 
egy játékos viheti el, így ez az akcióhely véleményem szerint a 
legkiszorítósabb.

Ha megépítettünk egy építményt, vagy a katedrális építésébe 
segítettünk be, akkor egy munkásunk a városházára 

kerül, és ott is marad a játék végéig. 
Amikor a játékosszámnak megfelelő jelzésű 
munkáshely betelik, akkor a játék véget ér. 
Ezután megnézzük, hogy kinek hány pontja 

lett a felépített építménykártyákból, 
a katedrális építéséből, megmaradt 
nyersanyagokból, ezüstből, 
valamint hány pontot veszített 
vagy nyert az erényszint aktuális 
állása és a börtönben esetlegesen 
raboskodó munkások miatt. 
Az lesz a legeredményesebb 
építész, akinek a játék végén a 
legtöbb pontja van.

Összegzés
A játék a Kickstarteren futott nagy sikerrel, és 
a Reflexshopnak köszönhetően került a hazai 
boltokba. Megmondom őszintén, hogy elsőre nagyon 
vonzott a játék grafikája, hisz aki szokta olvasni a 
cikkeimet, annak biztosan feltűnt, hogy nagy Mico-
rajongó (Mihajlo Dimitrievski) vagyok. Aztán 
amikor lehetőségem adódott kipróbálni a tavalyi 
Társasjátékok Ünnepén, nagyon megtetszett a 
belbecs is, mivel egy könnyen tanulható és tanítható, 
közepesen összetett munkáslehelyezős játékról van 
szó. A tábla és az ikonográfia nagyon informatív, 
minden egyértelmű, nem kellett játék közben 
folyamatosan a szabálykönyvet bújni. A karakterek, 
segédek és építménykártyák képességeinek külön 

függeléket szenteltek, de megmondom őszintén, ezt 
sem sűrűn használtuk eddig. A játékban szerintem még az a jó, 
hogy van benne egy kis fekete humor is, hisz amikor valaki a 
feketepiacra vagy az adópult helyszínre ment, lehetőséget adott 
egy kis heccelésre: „hű, de csúnya volt”, „mennyire erkölcstelen 
vagy”, stb., így nagyon vidám hangulatú partik szoktak 
kibontakozni belőle. Két fővel is működik a játék, talán kevesebb 
benne a kiszorítás, illetve ha a házastársad a játékostársad 
is egyben, nem biztos, hogy be akarod börtönözni. (Bár van, 
aki pont ezért szeretné. :) ) Van solo mód is, szóval magányos 
farkasok is elővehetik. Összességében engem kicsit a Stone 
Age-re emlékeztet, de annál azért jóval komplexebb, így haladó 
családi játéknak bátran ajánlom.
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Ezer szál
A korábbi játék, a Sárkánytojás, és ez a mostani, a Yukon is ezer 
szállal kötődik a magazinhoz és a részben kis személyi átfedéssel 
működő Társas Központ Egyesülethez. A játékok szerzője a lap 
főszerkesztője és az Egyesület elnöke, Hegedűs Csaba, a korábbi 
játék grafikusa pedig a lap korábbi arculatfelelőse, Gracza Balázs 
volt. A mostani játék egyik grafikusa a kiadó, az A-Games kvázi 
házi illusztrátora, Pozsgay Gyula, hiszen az ő keze munkáját (is) 
dicséri az Ave Roma, a Prehistory, a RoboRace, a Wombattle  
vagy a még kiadás előtt álló, a Board Game 12 egyik győztes 
játéka, a Grund. A Yukon tesztelői között is számos egyesületi 
tagot, sőt, a szerkesztőség tagjait is megtaláljuk.

A játék tehát egy meglévő és már bizonyított játék alapjaira épül 
fel, ezt az új változatot pedig kiterjedt tesztelés előzte meg. A 
téma átalakult, a misztikus, fantasy háttér helyett most valós 
történeti eseményt idéz meg a mű, az 1800-as évek végén kitört 

aranyláz és annak szereplői adják 
a keretet. Térjünk rá röviden a szabályokra!

A 24 aranyrög-, a 24 kavicslapkát és az egy sherifflapkát egy 
7 × 7-es mátrixba rendezzük, képpel felfelé. A sherifflapka 
helyére lekerül az aranyásó fafigura, és kezdődhet a játék. A 
kezdőjátékos a körében tetszőleges távolságra mozgathatja 
el a figurát függőleges vagy vízszintes irányban, majd elveszi 
onnan azt a lapkát, ahová érkezett. A játékosok egymás után 
kerülnek sorra, órajárás szerint, de mindenki csak abban a 
sorban vagy oszlopban mozgathatja a figurát, ahol az a köre 
elején áll, és nagyon fontos: mindig más tengely mentén, mint 
az őt megelőző játékos. Azaz ha valaki vízszintesen lépett, 
akkor a következő játékos függőlegesen kell, hogy lépjen, a rá 
következő megint vízszintesen, és így tovább. A játék akkor ér 
véget, amikor minden lap elfogy, vagy amikor a figura már nem 
mozgatható, mivel sem a sorban, sem az oszlopban nincs már 
lent a játéktéren lapka.

A pontozáskor mindenki összeadja a (sárga) anyarögei értékét, 
levonja a (piros) kavicsai értékét, valamint az, aki utoljára vett 
fel lapkát, kap még 5 pontot, és az nyer, akinek a legtöbb pontja 
van.

Új kincsek
Mi az új tehát a Yukonban a Sárkánytojáshoz képest? Eddig 
nem sok, de most jön a java, a folyó mentén ugyanis nemcsak 
aranyra vagy kavicsra, hanem társakra is bukkanhatunk. A 
vadnyugati város sok színes, tipikus figurája szegődhet mellénk, 
ha úgy akarjuk, és segítheti, vagy éppen gátolhatja a játékosok 
munkáját. A játék „A város lakói” kiegészítőjében ugyanis 10 

A mostani cikk megírásához direkt elővettem a ma-
gazin egyik ősrégi számát, amelyikben a Sárkánytojás 
című játékról írtunk, illetve levettem a 
polcról magát a játékot is, és átfutottam 
a szabályát. Valóban, a két játék, ahogy 
ezt most divatosan mondják, azonos al-
vázra épült, de a Yukonon nagyon érződik 
az eltelt 5 év, és az, hogy milyen folyamatok 
zajlottak le a társasjátékos világban azó-
ta külföldön, de akár kis hazánkban is. 
Miben több, miben más ez a mostani 
kiadás?
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karakterlapka (egyenként 3-3 példány) és 9 aranyrög korong 
jut még szerephez, úgy, hogy a 30 karakterlapkából 15-öt 
belekeverünk az eredeti 49 mellé, és ezekből egy 8 × 8-as 
mátrixot hozunk létre.

A játék menete ugyanaz, a különbséget az adja, hogy a 
karakterlapra lépve elvesszük azt, és vagy azonnal, vagy 
valamikor később felhasználjuk az általa adott extra képességet, 
akciót, stb. Ennyiből kakukktojás a valójában nem karakterlap 
Tálka, mert azokra 3-3 aranyrög korong kerül, és azokból veheti 
el a legfelsőt az, aki éppen rálép. Mik az elérhető karakterek és 
milyen akciókat adnak?

»» Kézbesítő: bármilyen irányba léphetsz a bábuval, azaz 
nem kell a sor/oszlop irányváltást betartani

»» Kocsmáros: átlósan is léphetsz
»» Parancsnok: elvehetsz egy korábban más által eldobott 

aranyrög korongot
»» Börtönőr: megfordítja a játékossorrendet
»» Prémvadász: el kell dobnod egy aranyrög korongot
»» Orgazda: egy kavicslapkád értékét megfelezi
»» Aranyműves: egy kavicslapkát kidobhatsz
»» Tanítónő: elvehetsz egy lapot egy másik játékostól
»» Távírász: elvehetsz egy lapot az aranyásó figura szom-

szédjából (tehát az, amire érkezett, ott marad)

A játék vége feltételek azonosak az alapjátékkal, ugyanúgy a 
pontozás is, persze azzal a kiegészítéssel, hogy az aranyrög 
korongok a rájuk nyomtatott pontértéket adják.

Arany a kavicsok között
Aki szerette a Sárkánytojást, az nem vitás, kedvelni fogja a 
Yukont is. Megkockáztatom, hogy aki szereti Hegedűs Csaba 
játékait, az is kedvelni fogja ezt az egyik legutolsó szerzeményt. 
A szerző ismét igazolta, hogy a négyzethálós alapon való mozgás 
mechanikáját kimaxolva gyors és érdekes játékot tud alkotni, 
amire már sok példát láttunk tőle (Pinata Party, Imperia). A 
Yukonban ráadásul külön élvezet a Pozsgay Gyula által készített, 
szó szerint nagyon karakteres képeket nézegetni, akikről 

könnyen asszociálhatunk az Aranyláz Amerikájának tipikus 
figuráira, akiket ikonikus vadnyugati filmekből is ismerhetünk. 
Akit érdekel az alkotás folyamata, itt utánaolvashat. És bár 
Gyula nem állítja, hogy egy kiemelt kép szolgált a borító 
mintájául, de én gyanítom, hogy a kulcs inspirációt egy 1896. 
augusztus 17-i képből szerezte, amelyiken egy igazi aranyásót 
láthatunk jellegzetes, megterhelő testtartásában.

Pörgessük vissza az idő kerekét, és nézzük meg, mit írt a 
Sárkánytojásról anno a lap egyik akkori munkatársa, Eraman:

„A szabályok rendkívül egyszerűek, mégis komoly agymunkára 
lehet számítani, ha előre akarunk tervezni. Különböző mélységű 
taktikákat lehet alkalmazni. A legegyszerűbbet alkalmazva a 
játékos mindig az aktuális sor, illetve oszlop legnagyobb értékű 
lapkáját veszi fel. Ebben az esetben a végső pontszáma erősen 
függ a lapkák elrendezésétől és a másik játékos taktikájától. 
Ha már kicsit előre tervezünk, akkor úgy választunk, hogy egy 
fordulóra előre gondolkodva a többi játékos semmiképpen se 
vehessen fel nagyobb értékű lapkát, mint mi. Így folyamatosan 
növelhetjük az előnyünket. Ha pedig valaki képes több lépésre 
előre gondolkodni, akkor kemény agymunka árán már-már 
komoly sakkozókat megszégyenítő taktikákat dolgozhatunk ki.”

Azt hiszem, az örök érvényű szavak igazak a Yukonra 
is, hozzátéve, hogy a karakterlapokkal sokkal nagyobb 
manőverezési lehetőséghez jutunk, és egyéni taktikával, vagy 
a saját pontok növelésével, vagy a többiek pontszámának 
rombolásával próbálhatunk meg előre jutni.
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Együtt a levegőben
Természetesen a kooperatív játékmód megmaradt, de most 
nem egy térképen, hanem egy repülőgépen játszódik a játék. 
Ezen a repülőn állítjuk elő, illetve csomagoljuk a szükséges 
készletet (oltóanyag, víz, áramfejlesztő, egészségügyi felszerelés, 
élelmiszer). Ezeket kell összekészítenünk és leszállítanunk a 
városokba. Maga a tábla is a repülőgép belsejét szimulálja a 
különböző helyiségekkel, amelyekben a szükséges készleteket 
összeállítjuk, a raktárral, ahol ezeket tároljuk, és ahonnan 
leszállítjuk a városokba, illetve ahol a hulladékot kezeljük. A 
tábla köré rakjuk ki a városkártyákat. A játék nehézségi szintje 
mutatja meg, hogy mennyi kártyát kell kiraknunk a tábla köré, 
illetve mennyit rakunk a táblára tartalékként; a többi az adott 
játékban nem játszik. 

Ahogy a Pandemic játékokban megszokhattuk, mindenki kap egy 
karaktert, ezen kívül pedig mindenki kap egy kockacsomagot, 
majd a bábuja a repülőgép meghatározott részén kezd. 
Amikor valakire sor kerül, akkor dob a kockáival, majd ha akar, 
bármennyi kockával újradobhat, de legfeljebb kétszer. Mindenki 

hat kockát kap, és ezek mindegyikén ugyanazok a szimbólumok 
találhatók. Azaz nincs különbség a karakterek kockakészlete 
között, nem úgy, mint a Pandemic: The Cure-ban. A kockák 5 
oldalán a szükséges készletek jelzői találhatók, a hatodik oldalon 
pedig egy repülőgép szimbólum van. Ha egy kockát beadunk, 
akkor egyet tudunk mozogni a repülőgép egyik helyiségéből 
egy szomszédos helyiségbe. 5 helyiségben a készleteket tudjuk 
előállítani, ehhez ott kell tartózkodnunk és a szükséges kockákat 
le kell raknunk a táblára. Minden készletnél mutatja a tábla, hogy 
mennyi kockáért mennyi készletet kapunk. Ezeket a készleteket 
adott színű kis kockák jelképezik: a sárgák az áramfejlesztőket, 
a zöldek az élelmiszert, a fehérek az oltóanyagot, a pirosak az 
egészségügyi felszerelést, a kékek pedig a vizet. Ha egy helyre 
megfelelő számú kockát tettünk, akkor az elkészült készletet 
jelképező kis kockákat a raktárba rakjuk.

Ha pedig repülőt dobtunk, azzal a tábla szélén mozgó kis 
repülőgépet tudjuk mozgatni városról városra, illetve ha 
megérkeztünk az adott városba, akkor egy repülőgépet 

A Pandemic egy egyszerű társasjátéknak indult, de 
Matt Leacock és a Z-Man Games kiadó mára egy már-
kát épített fel ebből. Eddig 13 önálló játék és 4 kiegé-
szítő (3 az alapjátékhoz, egy pedig a kockás verzió-
hoz, a Pandemic: The Cure-hoz) jelent meg. Már maga 
az alapjáték is zseniális, de igazi márkanévvé akkor 
vált, amikor a Pandemic Legacy első évada első lett 
a BGG ranglistáján. Idén egy új önálló játék jelent 
meg, amelyet a Gémklub már ki is adott magyarul 
Pandemic: Bevetésre készen néven. Nézzük, mit tud ez 
az új játék!
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jelző kocka lerakásával tudjuk leszállítani a készletet. Ha ez 
megtörtént, akkor az a kártya kikerül a játékból, és közelebb 
kerülünk a célhoz, ami az, hogy a tábla szélén lévő összes 
városba eljuttassuk a szükséges készletet.

Gyors, gyorsabb, leggyorsabb
Eddig csak arról beszéltem, hogyan lehet győzni, de nyilván 
kell valami nehézségnek is lennie, különben hogyan tudnánk 
együtt, kooperatív módon a játék ellen küzdeni. A játékban 
kétféle módon lehet veszíteni: az egyik az, ha túl sok hulladékot 
termelünk. Ugyanis mindig, amikor már elég kocka gyűlt 
össze egy készletkészítő helyen, akkor a kis kockákat átrakjuk 
a raktárba, és az ott használt kockákat újradobjuk. Ahány 
repülőgépet, vizet, vagy élelmiszert dobtunk, annyi hulladékot 
termelünk, és a jelző annyit megy előre. Ha ez a jelző eléri a tízes 
szintet, akkor vesztettünk, de ha valaki ide, a hulladékkezelő 
helyiségbe jön, és több, nem egyforma kockát lehelyez, akkor 
visszaléptetjük a hulladékjelzőt. Három különböző kockáért 
eggyel, négy különbözőért kettővel, öt különböző kockáért 
pedig négy mezővel tudjuk a jelzőt visszaléptetni. Szóval ide 

rendszeresen jönnünk kell, és küzdenünk kell a felgyülemlő 
szeméttel. 

De a legnagyobb küzdelem nem a szeméttel, hanem az idővel 
zajlik. Ugyanis a játékban van egy homokóra, és a játékosoknak 
együtt, összesen (!) annyi idejük van a dobásokra és akciójuk 
végrehajtására, míg lepereg a homok. Vagyis a kezdőjátékos 
elkezdi a dobásokat, gyorsan kiválasztja a szükséges kockákat, 
végrehajtja az akciókat, majd jön a következő játékos. Ez addig 
tart, amíg le nem pereg a homokóra, vagyis két percig; ekkor 
a kezdésként felrakott egyik időjelző lekerül a tábláról, és 
feljön egy újabb városkártya, ahová szállítmányt kell szállítani. 
Ha mindegyik időjelző lekerül, akkor elvesztettük a játékot. 
Szerencsére ha sikerül egy városnak eljuttatnunk a szükséges 
szállítmányt, akkor kapunk egy újabb időjelzőt. 

Ennyi is a játék, vagyis dobunk a kockákkal, azokkal megpróbálunk 
készleteket készíteni, majd megnézzük, mennyi hulladékot 
termeltünk, küzdünk a hulladék felhalmozódása ellen, 
mozgatjuk a repülőgépet és leszállítjuk a kész szállítmányokat a 
városoknak, és próbáljuk ezt minél rövidebb idő alatt elvégezni. 
Ha sikerül mindenhová leszállítanunk a szükséges felszerelést, 
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akkor megnyertük a játékot, ha pedig elönt minket a szemét 
vagy túl lassúak voltunk, és az összes időjelzőnk elfogyott, akkor 
veszítünk. 

Nem könnyű játék, hiszen rövid idő alatt kell jól döntenünk, és 
ráadásul szerencsésen dobnunk. A városkártyák növelésével 
emelhetünk a játék nehézségi szintjén, illetve ha tovább akarjuk 
nehezíteni, akkor még eseménykártyákat is berakhatunk, 
amelyek ellen is küzdenünk kell. Tehát aki keresi a kihívásokat, 
az ebben a játékban megtalálhatja.

Nem mind arany, ami Pandemic
Az időre történő kockadobásokra jó példa az Escape: The 
Curse of the Temple játék, de az egy vicces partijáték, ahol 
mindenki őrült módon dobál egyszerre, és próbálja együtt 
megoldani a feladatot. Ez viszont egy stratégiai játék, ahol 
mindenki egyesével dob, és a többiek közben várják, hogy sorra 
kerüljenek. Tehát a soron lévő játékoson komoly nyomás van, 
hogy gyorsan dobjon, gyorsan döntsön, hogy minél előbb sor 
kerüljön a többiekre, és hogy a közös időből minél kevesebbet 
használjon fel. A homokóra állandó feszültséget hoz, feszessé, 
pörgőssé teszi a játékot, ugyanakkor sokan nem szeretik ezt, 
szeretik átgondolni a lépéseiket, amivel viszont az egész csapat 
eredményességét veszélyeztetik. Ezért aki nem szereti az ilyen 
fajta feszültséget, sürgetést, annak ez a játék nem fog tetszeni. 

Én imádom az alapjátékot is, amelyet már közel száz alkalommal 
játszottam. A kiegészítők, a Pandemic: Pengeélen, a Pandemic: 

A labor jól színesítik az alapjátékot. 
Az újabb verziók is jól sikerültek 
(Pandemic: Rising Tide, Pandemic: 
Iberia, Pandemic: Róma bukása), 
hozzák az alapjáték hangulatát, annak 
ellenére, hogy hol a víz, hol a betegség, 
hol a barbár hordák lepik el a térképet, 
mégis hoznak annyi újdonságot, hogy 
érdemes legyen néha elővenni őket. 
A Pandemic Legacy játékok ugyan 
nem számítanak úttörőknek a legacy 
játékok tekintetében, mégis nagy lökést 
adtak, hogy sok ember megismerje és 
megszeresse az ilyen típusú játékokat. 

A Pandemic sorozat eddigi leggyengébb 
része a Pandemic: Contagion volt, 
amelyben a vírusok szerepébe 

bújhattunk. A közönség nem is értékeli túl magasra, mivel az 
átlagos értékelése most is 6.136 a BGG-n, és mivel egy 2014-
es játékról beszélünk, így ez már sokat nem is fog módosulni. 
Ehhez képest a Pandemic: Bevetésre készen még rosszabbul áll, 
jelenleg 5.874-es az értékelése. Bár ez egy vadonatúj játék, így 
még változhat a pozíciója, de azért jól mutatja, hogy a Legacy 
első évad közel 8.5-es, az alapjáték és az Iberia 7.5-es, de még 
a viszonylag alacsonyra értékelt Róma bukása is 6.9-es geek 
ratinggel rendelkezik. Tehát a játékosok sokkal inkább azokat 
a Pandemic játékokat értékelik, amely az alapjáték hangulatát 
hozzák. A Bevetésre készen játékban nincsenek térképek, 
nincs meg a megszokott négy akció, majd a játék lépése 
(fertőzés, betegség, víz, barbárok terjedése, stb.). A karakterek 
kockakészlete is egyforma, a kevés akció lehetőség miatt a 
karakterek közötti különbség is nagyon kevés.

  

Világ Pandemic gyűjtői, 
egyesüljetek!

Amikor megláttam a dobozt, egyből megörültem, mert én még 
az a fajta rajongó vagyok, aki várja az új Pandemic játékokat. 
A doboz mérete, grafikája azért kiáltott, hogy helyezzem fel a 
polcomra a többi Pandemic játékom mellé. Amikor kezembe 
vettem a dobozt, gyanús is volt, hogy nem láttam rajta Mr. 
Pandemic, azaz Matt Lecock nevét, hiszen a korábban említett 
és gyengére sikerült Contagion szerzője sem ő volt, míg a többi 
játék kialakításában mindig részt vett.  

A Pandemic: Bevetésre készen játék tervezője Kane Klenko, 
akinek legismertebb játéka a Fuse című társas, amelyben színes 
kockákkal dobunk, és a dobott színeket és számokat figyelembe 
véve helyezzük le őket különböző kártyákra. A Fuse 10 perces 
játék, mert ennyi időnk van benne, hogy a legtöbb pontot 
összeszedjük a különböző kombinációkkal. Tehát a szerző 
szereti a játékaiban az idő szűkre szabásával feszesebbé tenni 
a feladványt, mint ahogy ezt a Bevetésre készen-ben is tette. 
Valószínűleg előbb volt meg a játék ötlete, és amikor a kiadóval 
találkozott, utólag adták hozzá a Pandemic témát, de hiába, 
mert nem hozza a Pandemic érzést, amelyet az ember a jobb 
Pandemic játékok játszása közben szokott érezni. 

Az emlegetett Escape: The Curse of the Temple játékban az idő 
múlását egy háttérzene mutatja, amely sokkal hangulatosabb, 
mint a homokóra pergését nézni. Itt sem ártott volna egy 
megfelelő zenét a játékhoz rakni. 
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Mint környezettudatos embernek, tetszett az a zöld gondolat, 
hogy küzdjünk a szemét ellen. Persze tudom, hogy a repülés 
maga is nagyon környezetszennyező tevékenység, de szeretem, 
ahogy a környezetvédelem megjelenik különböző játékokban 
pl. a CO2-ben, vagy a szintén kooperatív Szellemek szigete 
társasjátékban. 

Akik nálam is nagyobb gyűjtők, azok feltétlenül szerezzék be, 
mert jól mutat a többi Pandemic játék között, és akik szeretik 
a játékokban az idő szűkössége okozta feszültséget, azoknak ez 
a játék szintén tökéletes. A játék komoly kihívásokat tartogat 
még kezdő szinten is, tehát akik szeretik a komoly kihívásokat a 
játékokban, azok bátran belevághatnak.
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Változatlan alapok, 
megváltozott kinézet és 
célközönség

Ami változatlan, hogy van egy nagy tábla, rajta sok-sok 
piktogram, illetve vannak kártyán lévő kitalálandó szavak. És van 
egyvalaki, aki tudja, hogy mi van a kártyán, és a piktogramokhoz 
rakott jelekkel akarja rávezetni a többieket a megoldásra.

Ezen kívül viszont szinte minden változott. A kártyákon nem 
szövegek, hanem rajzok vannak, méghozzá állatok képei, ezeket 
kell kitalálni. Jól érzett rá a készítő arra, hogy a gyerekek, ha 
barkóbázni kezdenek, ösztönösen egy állatra gondolnak, és azt 
kell a többieknek beazonosítani. Ennél könnyebb már csak talán 
Sheldon Cooperrel barkóbázni, lásd még Pókember.

A táblán lévő jelek is ennek megfelelően változtak, hiszen az 
állatok tulajdonságait kell jelölni, úgy mint élőhely, nappali vagy 
éjszakai aktivitás, mozgásforma és sebesség, szín és mintázat, 
táplálkozás, méret és erősség, kültakaró és lábak, karmok, 
paták, csápok, stb., és hogy cuki vagy félelmetes-e a lény. A 
jelölés nagyban leegyszerűsödött, nincsenek főtémákat jelölő 
elemek és mellékszálakat jelölő további színek. Egységesen a 
narancsszínű műanyag keretek szolgálnak arra, hogy rátéve egy 
piktogramra jelöljék az állatra jellemző vonást.

A többi már ízlés kérdése
Akárcsak a Concepthez, a Kids változat Állatok 

kiadásához is járnak azért további szabályok. 
Így például kétféle kártya van, a kék keretesek 

könnyebbek, a piros keretesek nehezebbek. 
Egy teljes játékhoz 12 kártyát kellene húzni, és 

ahhoz képest, hogy hányat talált ki a kitaláló, 
az így kapott pontokhoz még minősítést is 

kapna a végén. A játékot úgy kellene játszani 
hivatalosan, hogy egy felnőtt a kitaláló, és a 

többiek, a gyerekek adják a tippeket. Az a 
változat, ami szerintem ösztönösen adja 

magát, azaz hogy egy csoport minden 
tagja sorra kerül a kérdezett szerepében, 
a szabálykönyv s z e r i n t 

már a játék haladó verziójának 
számít, amit 6 éves kortól 
javasolt játszani.

Visszaolvastam a korábbi 
cikket a Conceptről, és egy 
dologban nem tudok nem 

Igazából nem is értem, hogy a Concept miért nem 
rögtön, alapból gyerekjátékként jelent meg, hiszen 
szerintem, ahogy elérjük a kamaszkort, úgy lassan 
ki is növünk a barkóbázásból. Utána jönnek az egyéb 
partijátékok, elsőnek talán az Activity, de ha szeren-
csénk van, inkább napjaink többet, jobbat adó játé-
kaival játszik az a társaság, ahová éppen tartozunk. 
Na persze tudom, hogy a Concept hozott egy nagy 
csavart a barkóba világába, mert a teljesen verbá-
lis műfajba behozta a vizuális elemet. Ha máshon-
nan nem tudnám, akkor a JEM magazin 17. számában 
megjelent cikkből biztosan beugrana, márpedig azt 
is – meglepetés! – én írtam. Vajon igazam volt akkor, 
5 évvel ezelőtt?
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egyetérteni magammal, vagy akár úgy is mondhatnám, hogy 
gránitszilárdságú mondataim időtállóságához kétség sem 
férhet. Ezt vetettem papírra anno:

„Ezenfelül meggyőződésem, hogy a Concept esetében 
a legkevésbé fontosak az írott játékszabályok, és sokkal 
lényegesebb a játék közbeni hangulat, a gondolatok cikázása, a 
fejtörés és a megtalálás öröme.”

Micsoda frappáns megfogalmazás! Na jó, lépjünk tovább, és 
vegyük észre, hogy van még pár hasonlóság a két játék között, 
azaz természetesen ugyanaz a kiadó, ugyanaz a magyar kiadó, 
és ugyanúgy 4 oldalas a szabálykönyv, mint a nagy testvérnél. 
És még egy véletlenszerű hasonlóság: megint van egy hatéves 
a családunkban, akinek nagyon tetszik a játék, csak amíg 4 éve 
ez a középső gyermekem volt, most a legkisebb az, a lányom. A 
végére pedig egy utolsó hasonlóság: ugyanúgy, ahogy a 2014-
es Spiel des Jahres jelölttel játszók, úgy azok sem tévednek 
nagyot, akik kipróbálják a Concept „kistestvérét”.
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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 negyvennegyedik 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 játék
Talán egy másik kiadónál sem láttam még ennyire egységes 
kinézetet, mint ennél a kiadónál, ugyanis szinte (ha nem) az 
összes játékuk grafikusa Mariano Iannelli. Nagyon kifinomult 
és elegáns stílus jellemzi a művészt, talán néha már túlságosan 
is, szerintem egy kicsit rajzfilmszerűbb megjelenítés (pl. 
Klemens Franz) jobban illene a társasjátékokhoz. Arról nem is 
beszélve, hogy a sokadik What’s Your Game? játék beszerzése 
után ez már unalmassá válik. De ne tévesszenek meg senkit 
a kifogásaim, ezek csak apró észrevételek, a játék valójában 
gyönyörű, a minőség tökéletes.

A játék időszámításunk előtt 230 és 211 között játszódik Kínában, 
amikor Csin Si Huang-Ti császár egyesíti a háborúskodó kínai 
államokat. A “hadakozó fejedelemségek” kínaiul Zhan Guo, 
innen ered a játék neve. A játékban a császár tisztségviselőit 
személyesítjük meg, akiket az uralkodó elküld tartományaiba, 
hogy egységesítsék megszülető birodalmát. 

A játéktábla viszonylag nagy, és öt nagyobb részre oszlik. A 
legfontosabb rész az Udvar, itt hajtjuk majd végre akcióinkat. 
A játék öt fordulón át tart, ezt a forduló számlálón követhetjük 
nyomon, és minden forduló végén jutalmakat is kaphatunk. 
A birodalmat meg kell védeni a hunoktól, így az északi és 
nyugati végeken a Nagy Fal helyét találjuk, ezek játék végi 
célokat tartogatnak a fal építőinek. A birodalom tartományai 
foglalják el a tábla nagy részét, illetve jobb oldalon a császár 
feladatait találjuk, ezek kapcsolódnak a régiókhoz és a fal 
egyes szakaszaihoz. A tartományok megjelennek a játékosok 
saját tábláin is, összesen 5 régióról van szó, mindegyiknek van 
egy kormányzója, illetve egy munkás területe. A játékostáblák 
kétoldalúak, az A oldalak ugyanolyanok, a B oldalakon viszont 
speciális képességeket kapnak a játékosok.

Az akciók 
A ZhanGuo egy kártyavezérelt játék, ehhez három különböző 
pakli áll a rendelkezésünkre. Az első pakli, amely az írást 
szimbolizálja, 1-től 40-ig számozott lapokat, a második, amely a 
pénzt szimbolizálja, 41-től 80-ig számozott lapokat, a harmadik, 
amely a törvényeket szimbolizálja, 81-től 120-ig számozott 
lapokat tartalmaz. Minden egyes forduló elején a játékosok két-
két lapot húznak mindhárom pakliból.

Két fő fajtája van az akcióknak:

Az első az egyesítési akció, amelyben egy kártyát félig 
becsúsztatunk játékostáblánk egyik tartománya alá. Ezt 
minden tartományban háromszor lehet végrehajtani, és attól 
függően, hogy hányadszorra hajtottuk végre, kapunk 1, 2 vagy 
3 egyesítési jelölőt a kártya színének megfelelően. A lakosság 
persze nem fogadja jól a birodalom egyesítését, így a második 
és a harmadik lap lerakása esetén már elégedetlenkedni kezd, 
ezt a fekete elégedetlenség jelölővel jelöljük a saját táblánkon 
az adott tartományban.

Az átlag társasjátékosnak talán kevésbé, de a vájtfü-
lű gamerek számára biztosan ismerős lesz a portugál 
What’s Your Game? kiadó. Legismertebb játékaik jel-
lemzően az összetettebb kategóriába tartoznak, így 
aki komplexebb játékélményre vágyik, az valószínű-
leg megtalálja velük a számítását. Hétköznapibban 
megfogalmazva, amikor először játszottam a 
ZhanGuoval, sistergett a szürkeállományom, és az 
ilyen élményt én igencsak kedvelem, úgyhogy amikor 
kedvező áron hozzájuthattam, be is szereztem ezt az 
agyégető eurót.

Játékok a világ körül - ZhanGuo
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A második típus az udvari akció, ami tulajdonképpen több 
különböző akciót foglal magában. A közös ezekben, hogy a 
kártyát az Udvar dobópaklijára helyezzük, és végrehatjuk az 

általunk választott akciót. Menjünk 
végig ezeken az akciókon, hiszen 
ezek jelentik a játék fő gerincét:

»» Hivatalnokot toborozha-
tunk az egyik tartományunk-
ba, amely lehet hadi, civil vagy felügyelő. Eurós nyelvre 
lefordítva, a tartalékunkból elveszünk egy tetszőleges 
színű kockát és lerakjuk a saját táblánkra.

»» Hivatalnokokat mozgathatunk át szomszédos tartomá-
nyokba, vagy a munkások területéről a kormányzók 
területére. Három mozgáspontot költhetünk el ezzel az 
akcióval.

»» Kormányzót helyezhetünk le egy tartományba, ehhez 
három különböző hivatalnokot kell elköltenünk a saját 
táblánk megfelelő régiójáról. A helyiek örülnek, hogy a 
nyakukra ültetnek valakit, ezért az elégedetlenségük le-
csökken nullára. (Úgy tűnik Kínában szeretik az erős kezű 
vezetőket.) Ezért jutalmat kapunk, a jutalmak száma 
ugyan korlátozott, de több kormányzót is lehelyezhetünk 
a játék végi többségi pontozás vagy a császár feladatai 
miatt.

»» Munkásokat fogadhatunk fel, akiket a régióban tartózko-
dó hivatalnokaink toboroznak az adott helyre. Ez már vi-
szont nem tetszik a helyieknek (ki szeret melózni?), ezért 
növekszik az elégedetlenségük.

»» Palotát építhetünk, ehhez kell két munkás az adott tarto-
mányban, plusz egy vendégmunkás egy másikból (jól jön 
mindig az a fránya külhoni munkaerő). Olyan helyre nem 
lehet építeni, ahol nagy az elégedetlenség (bár a való 
életben is így működne...). Jutalmul kapunk egy hármas 
értékű egyesítés jelölőt.

»» Az egyik falszakaszon építhetünk 1, 2 vagy 3 magasságú 
falat, attól függően, hogy hány munkásunkat használjuk 
fel (ezúttal mindenki vendégmunkás), és ez meg fogja 
határozni azt is, hogy az adott falszakasz játék végi pon-
tozóját milyen szorzóval pontozzuk a játék végén.

Ezek eddig elég alap dolgok voltak a játékban, igazából 
most következik a játék lényege, az engine-building. Minden 
kártyalapon található egy udvari akció jelölés, illetve egy hozzá 
tartozó bónusz, és amikor a lapokat az egyesítési akcióval a 
táblánk alá csúsztatjuk, ezek láthatóak maradnak. Amikor 
lehelyezünk az udvari akcióknál egy kártyát a dobópaklira, 

megnézzük, hogy a száma alacsonyabb, vagy magasabb, mint az 
előző kártya száma, és attól függően, hogy melyik udvari akciót 
hajtottuk végre, a hozzá tartozó bónuszokat megkaphatjuk. A 
falépítés, palotaépítés és munkás toborzás akcióknál az előzőnél 
magasabb számú kártyát, a hivatalnok toborzás és a kormányzó 
kinevezés akcióknál az előzőnél alacsonyabb számú kártyát 
kell leraknunk, hogy megkapjuk az adott akcióhoz tartozó 
bónuszainkat (a hivatalnok mozgatása akcióhoz nem tartoznak 

kártyák). További 
kritérium, hogy a 
tartományokban, ahol 
ezek a lapok találhatóak, 
nem lehet túl nagy az 
elégedetlenség. Ezek 
a bónuszok rendkívül 
sokrétűek: van amelyik 

győzelmi pontot ad, mások hivatalnokokat vagy munkásokat 
biztosítanak, de van, amelyikkel az elégedetlenséget 
lehet csökkenteni. Nyilván függ a lapjárástól, hogy miből 
gazdálkodhatunk, de itt tényleg szabad kezet kapunk, olyan 
engine-t építünk, amilyet szeretnénk.
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A pontok
Minden forduló végén versenghetünk az egyesítési jutalmakért, 
erre szolgálnak az egyesítési akcióval és a palotaépítéssel 
megszerzett egyesítés jelölők. Három fajta jelölő van, minden 
forduló végén három fajta jutalom tartozik hozzájuk, ezek a 
játék előrehaladtával egyre értékesebbek lesznek. A legtöbb 
jelölővel rendelkező játékos eldöntheti, hogy kéri-e a jutalmat, 
vagy megtartja jelölőit későbbre (ebben az esetben a következő 
legtöbb jelölővel rendelkező játékos kérheti a jutalmakat, és így 
tovább). A jelölők korlátozott számúak; könnyen előfordul, hogy 
elfogynak, főleg, ha valaki tartogatja őket. Itt határozzuk meg 
a következő kör sorrendjét is, attól függően, hogy költöttünk, 
kértünk-e jutalmat.

A császár feladatokat is ad nekünk, kétszer három dolgot 
lehet teljesíteni. Meg kell építenünk bizonyos falszakaszokat, 
illetve megadott tartományokba palotát kell építenünk, vagy 
kormányzót küldenünk. Aki az adott feladatot legelőször 
teljesíti, az lerakhatja jelölőjét a legmagasabb pontszámhoz 

(utána egyre kevesebb pont jár a teljesítésért). A feladatok két 
csoportjánál érdemes legalább az egyik csoport összes feladatát 
teljesíteni (egy fal, egy palota, egy kormányzó), ugyanis a játék 
végén a csoportban szerzett pontokat annyival szorozzuk, ahány 
feladatot teljesítettünk ott.

Az ötödik forduló végén a játék befejeződik, következik a 
végpontozás. Minden tartományban megnézzük, ki szerzett 
többséget kormányzókból, az kilenc pontot kap, plusz minden 
kormányzója után egyet. A játékosok által megtartott egyesítési 
jelölőkből is megnézzük, kinek van többsége, ez is pontot ér 
a játék végén. A feladatokból, illetve a falak végpontozóiból 
származó pontokat is ekkor számoljuk ki.

Talán még elolvasva is soknak tűnhet ez a szabálymennyiség. 
Amikor elsőre ülünk le a ZhanGuóhoz, akkor szintén lehengerlő 
lesz, ha csak nem vagyunk keményen edzettek a heavy eurók 
terén. Aki szereti ezt a műfajt, annak a játék zseniális lesz, 
hiszen a kártyák által biztosított bónuszok, illetve a szabadság, 
hogy azokból milyen engine-t építünk, olyan sandbox-szá 
teszik a játékot, ahol magas elvárások mellett, de mégis úgy 
lubickolhatunk a lehetőségekben, ahogy csak akarunk. Ebből 
fakadóan a játék AP-veszélyes lehet, de szerintem megszokás 
kérdése - lehet, hogy az elején még a gyakorlottabbak is AP-
zni fognak. Euro-fanoknak maximálisan ajánlom ezt a kevésbé 
ismert gyöngyszemet. Tavalyi hír, hogy a kiadó Kickstarterre 
viszi a második kiadását, ez várhatóan jövőre tolódik a legutóbbi 
információk szerint.
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Szabályok
Amint azt már említettem, a doboz számomra elég 
semmitmondó kinézetű. Írjuk ezt a Japánnal kapcsolatos 
gyengécske ismereteim számlájára, és lapozzunk! A fedelet 
leemelve sem kezd el szikrázni a szemünk, egy egyszerű kis 
tábla, pár unalomig ismert fa baba és egy csomag kártya. Na 
és persze a szabálykönyv. Könyv? Inkább lap. Előrebocsájtom, 
ha ebből a leírásból kellett volna megtanulnom a játékot, most 
biztos jobban morognék. Meglehetősen zagyvának és főleg 
túlzottan tömörnek érzem az oktatást.

Pedig ha gyakorlott játékos magyarázza, a Shikoku egy gyorsan 
tanulható, kellemes játékmenetű szórakozás. Adott egy tábla, 
rajta 33 számozott lépés. Az elsőre feláll minden játékos bábuja, 
majd minden bábuhoz húzunk egy lapot, és lépünk vele annyit, 
amennyi kis papucs van a neki kisorsolt kártyán. Mindeközben a 
kártyákra is elhelyezünk egy-egy bábut. Ja, és kap minden játékos 
még három kártyát a kezébe is. A kártyákon két információ van, 
az egyik a már említett papucs kupac, illetve egy sorszám. A 
papucsok száma 1 és 6 között mozog, míg a számozás 1-től 33-

ig, utóbbiból minden szám pontosan egyszer szerepel.

A kártyákat, a rajtuk lévő bábukkal együtt sorba 
rendezzük a kártya számozása alapján. Ez fogja 

meghatározni a következő kör sorrendjét. 
A sorrend szerint minden játékos 

kijátszik egy-egy lapot a kezéből, 
és a lapjáról áthelyezi a 

bábuját a lerakott lapra. 
Ezeket a lapokat is 

sorba rendezzük, majd jön a Shikoku mókás része. Mindenki lép 
– a papucsoknak megfelelő számút –, kivéve a sorban balról és 
jobbról második, ők maradnak a helyükön!

A kártyák számozása szerint kialakított sorban az első játékos 
elmegy a sor végére, a következő körben ő lesz az utolsó, 
cserébe kap egy új kártyát. A többiek sorban elvehetnek egy-
egy lapot az előző forduló kártyái közül, így ismét három lapja 
lesz mindenkinek. Jöhet a következő kör, ismét mindenki 
körsorrendben kijátszhat egy-egy lapot a kezéből.

Ha a lépcsőn való mozgás után valamelyik játékos eléri vagy 
meghaladná a 33. lépcsőfokot, a játék véget ér, és kihirdetjük a 
nyerteseket. Itt a másik csavar: az nyer, aki második vagy utolsó 
előtti. Vidám, ugye?!

A 2018-as Társasjátékok Ünnepén 
sok játékot próbáltunk ki. Az első 
órák után éreztük, hogy most 
csak szeretnénk letottyanni vala-
hová, és játszani valami könnyűt. 
Invitáltak a Shikoku mellé, de a név 
és a doboz nem győzött meg arról, 
hogy ez nekünk jó lesz. Aztán mégis-
csak leültünk, és igazán élveztük a 
játékot. Most, hogy ismét kézbe ve-
hettem a Shikokut, kíváncsi voltam, 
visszahozza-e a kellemes emlékeket. 
Sikerült-e neki? Lássuk!
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Értékelés
Lépegetős tábla, pár kártya és egy kis draftolgatás. Ennyi? Ennyi. 
És? Feszült hangulat, veszett taktikázás, hatalmas pofáraesések 
és folyamatos kacagás. Ami néha őszinte vidámság, néha 
kényszeredett beletörődés. Shikokut játszani nem nehéz. 
Három lapból kell választani a kézből, pár lapból az asztalon, 
pont elég a gondolkodáshoz. Pont elég ahhoz, hogy egy kezdő is 
élvezze, vagy egy profi is jól szórakozzon. És pont elég ahhoz is, 
hogy az őrületbe kergessen, mert Shikokut JÓL játszani bizony 
nehéz!

Aki figyelmesen olvasott, már érzi, hogy három és négy fővel 
változnia kell a szabályoknak. Valóban, ezen esetekben csak 
egy játékos nem mozog a lépcsőn. Kis módosításnak tűnik, és 
működik a játék így is, de azért én azt javaslom, inkább hat főtől 
vegyétek elő a Shikokut, akkor mutatja meg az igazi arcát.

Lanatie: Én vagyok az a játékos, aki ki nem állhatja 
a magas szerencsefaktort és a partijátékokat. A 
Shikokut ezek alapján minimum kerülnöm kéne, mégis 
szórakoztatott. Ez a játék képes elhitetni bárkivel, hogy 
kőkeményen taktikázik, csak hogy a következő percben 
hatalmasat koppanjon. Játszani és tanítani is imádtam.

drkiss: A tavalyi Társasjátékok Ünnepén épp nem ezt a 
játékot kaptam, hogy bemutassam, de néztem, ahogy a 
szomszéd asztalnál játszanak. Nem titok, pont Lanatie volt 
a játékmester. Mi ezen akkora nagy szám? - gondoltam, 
és egy jó időre el is felejtettem. Aztán most leültünk 
játszani, és mostanra megértettem. A tervezés és annak 
teljes csődje, a fordulatok, a végén meg a célvonal előtti 
toporgás jellemzik a partikat, és ez tényleg az a játék, 
amit csak játszva értesz meg igazán, akkor viszont mind 
felnőttekkel, mind gyerekekkel szórakoztató.
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Erőssé növünk.
A feladat 7 vár vagy város megszerzése Westeros területén, erre 
10 kör áll a játékosok rendelkezésére. Ha a tizedik kör végén még 
mindig senki nem rendelkezik 7 várral vagy várossal, az nyer, 
akinek a legtöbb van. Ez kifejezetten nehéz, különösen ha az 
optimális 6 játékossal játsszuk a játékot, mivel a táblán kereken 
20 vár, illetve város található, vagyis egyedül kell birtokolni a 
harmadukat.

A játék mechanikája abban különleges, hogy a harcok során 
a győztest nem kockadobással határozza meg, hanem egy 
saját Ház-kártya készletből kell választanunk a csata elején, 
ugyanakkor rendkívül fontos a támogatás, hiszen egy adott 

csatát akár az összes szomszédos területeken lévő egység 
támogathat, akár más Házaktól is.

Közeleg a tél.
Minden kör egy Westeros fázissal kezdődik, amikor három 
különböző pakliból véletlenszerűen lapokat felcsapva 
megismerjük, hogy milyen események történtek Westeroson, 
miközben a családok egymással ármánykodtak. Vadak törhetnek 
be Westerosra, a hatalmi helyzet változása miatt újra licitálnunk 
kell a hatalmi ágakra, de akár az is előfordulhat, hogy semmi nem 
történik. A vadak támadását 
hatalomjelzőkkel (a játék 
pénzneme) tudjuk visszaverni; 
ha sikerül, az, aki a legtöbb 
erőforrást áldozta fel, jutalmat 
kap. Sikertelen védelem esetén 
a legkevesebb erőfeszítést tevő 
extra büntetést kap.

A hatalmi ágakra szintén hatalomjelzőkkel licitálunk, mely által 
létrejön egy rangsorrend mind a 3 hatalmi sávon (Vastrón, 
Hűbéresek, Holló), ami különböző előnyöket jelent majd a 
játék során. A döntetleneket mindig a Vastrón birtokosa dönti 
el, emellett ő cselekedhet elsőként a körben, míg a többiek 
sorban utána. A hűbéreseket szimbolizáló valyriai kard a csaták 
során hasznosítható, lefordításával 1 extra pontot kapunk egy 
harcban. A hírvivő holló pedig információt ad a birtokosának, 
amit az a tervezési fázis végén használhat fel, illetve speciális 
parancstokenek lehelyezését is lehetővé teszi a sorrendben elöl 
elhelyezkedőknek, de erről lentebb.

G. R. R. Martin 7 kötetes regényciklusa, A tűz és jég 
dala 1996-ban kezdődött el az első résszel, 
melynek címe Trónok harca. A történet 
nagy siker lett, az HBO 2011-ben rend-
kívül népszerű sorozatot is csinált 
belőle. A regény megihlette az FFG 
igazgatóját, Christian T. Petersent is, 
aki 2003-ban egy diplomáciával, háború-
val és árulással átitatott stratégiai játékot 
készített belőle. Westeros urainak epikus 
küzdelmét a Vastrónért remekül mutatta be 
a játék, és a TV sorozat indulására elkészült a 
második kiadás is, amely szebb grafikával, jobb 
minőségű komponensekkel és egy hatodik játékos-
sal jelent meg.
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Halld üvöltésem!
A Westeros fázis után jön a tervezési fázis. Itt a játékosok 
egymással párhuzamosan parancstokeneket helyeznek le a 
táblára, minden olyan területre, ahol egységük tartózkodik; 
mindezt úgy, hogy ezeket a parancsokat csak a fázis végén fedik 
fel. A parancs lehet támadás, védelmi megerősítés, portyázás, 

támogatás vagy a terület kiaknázása ún. “hatalomszerzés” 
akcióval. Aszerint, hogy mennyire helyezkedünk elöl a Holló 
sávon, speciális, erősebb parancskorongokat is használhatunk, 
ezek csillaggal vannak jelölve. Természetesen ez az időszak 
a legalkalmasabb a szövetségeseknek, hogy összehangolják 
akcióikat, illetve a lehelyezett parancsok alapján kiderülhet, 
kitől várható egy hátbaszúrás.

Miután mindenki elkészült a lepakolással, a holló tulajdonosa 
megnézheti és alulra rakhatja a vadpakli felső lapját, vagy 
kicserélheti egy már lerakott parancsát egy másikra a fel nem 
használt parancsai közül.

Mienk a harag.
Kezdődik az akció fázis. Először a portyázások, majd a támadások, 
végül a hatalomszerzések jönnek létre a fázison belül. A harc a 
fentebb említett Ház-kártyás módszerrel történik, a támadó és 
a védő fél összeadja a harci erejét, hozzáadja a támogatásokat, 
majd választ egy kártyát, és aki nyer, a területen marad, a 
másik fél - az esetleges veszteségek elszenvedése után - köteles 
visszavonulni. Döntetlen esetén a Hűbéresek soron lévő jobb 
pozíció dönt. A kártyákat okosan kell felhasználni, mert amíg ki 
nem játszottuk az összeset, nem használhatjuk fel a korábbiakat 
újra.

Mi nem vetünk.
Nem csak arra kell figyelnünk a játék során, hogy pozícióinkat 
megvédjük a ránk törő, ellenséges, nemesi Házaktól és 
elegendő hatalmat gyűjtsünk össze a következő szavazáshoz, de 
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a hadseregünk élelmezésére is oda kell figyelnünk, amelyet a 
táblán lévő hordók szimbolizálnak. A Westeros fázisban jöhet 
fel olyan kártya, melynek hatására ellenőriznünk kell a hordóink 
számát, ami ha csökkent, kevesebb katonánk lehet a következő 
ellenőrzésig. Rendkívül tematikus, hogy Északon kevesebb az 
élelmiszer, hiába a nagy területek, míg a középső régiókban, pl. 
a Tyrell családnál jelentős élelmiszerkészletek vannak. 

Meg nem hajol, meg nem rogy, meg nem törik.
Bár a játék mindössze 10 körig tart, a szűkös lehetőségek, az 
ármány és a folytonos konfliktusok miatt nem irreális a 6-8 
órás játékidő sem. Azonban olyan epikus hangulatot lehet 
átélni a játékkal, hogy az ember észre sem veszi, hogy elrepült 
az idő. Ugyanakkor a hosszú játékidő miatt semmiképpen nem 
ajánlom, hogy olyanok üljenek le vele játszani, akik nem szeretik 
az ennyire elnyúló küzdelmeket.

Kiknek ajánlom? A könyv és/vagy a sorozat rajongóinak 
mindenképpen, nekik legalább egyszer kötelező kipróbálniuk, 
milyen egy westerosi Ház urának a bőrébe bújni, milyen 
döntéseket kell meghozni, hogy a Ház sikerét biztosítsuk. 
Azoknak is ajánlom, akik szeretik az intrikával tűzdelt harci 
stratégiai játékokat, nekik is alapmű a Trónok Harca. Bár 
hárman, négyen és öten is játszható, az igazi élményt a teljes 
játékosszámmal adja ki. Ha pedig még többen játszanátok, 
figyelmetekbe ajánlom a tavaly megjelent A Sárkányok 
Anyja kiegészítőt, amellyel a magazin következő számában 
foglalkozunk majd.

Tzimisce
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A lényeg röviden
Vladimir Suchy, a Pulsar 2849, a Last Will, a The Prodigals 
Club és a Shipyard szerzőjének tavaly, Essenben megjelent 
játéka egy közepesnél némileg összetettebb, agyalós euró, 1-4 
fő számára. Az agyalósságot mutatja, hogy 4 emberrel az első 
játék szabálymagyarázattal együtt kb. 3,5-4, ketten 2-2,5 óra. 
A játékban mindenki a saját víz alatti városrendszerét építi, 
közülük az nyer, aki - meglepő módon - a legtöbb győzelmi 
pontot érőt hozza össze.

Játékmechanika
Kezdetben mindenki egy szinte üres, víz alatti területtel indul, 
amin mindössze egyetlen, “lakatlan” város található. 10 kör 
alatt ezt kell a játékosoknak kibővíteniük egy akár 9 várost 
és számtalan épületet tartalmazó birodalommá, amit nem 
mellesleg még 3 vízparti településsel is összekapcsolhatnak 
győzelmi pontok és egyéb jutalmak reményében. 

A társas fő mechanizmusa a munkáslehelyezés és az 
akciókártya-választás keveréke: kártyákkal aktiválhatók a 
különböző akcióhelyek. A mechanizmusban a fő csavar az, 
hogy mind az akcióhelyek, mind a kártyák 3 különböző színben 
pompázhatnak: aki megegyező színpárt rak le (azaz pl. sárga 
kártyát sárga akcióhelyre), az a kártya és a hely képességét is 
használhatja, aki pedig eltérőt, az csak a helyszínét. 

A játék 10 köre 3 korszakra oszlik. Az első 4, a második és 
a harmadik 3-3 körből áll. Minden körben 3 akciójuk van a 

játékosoknak, azaz összesen 30 akcióból kell megépíteniük a 
lehető legimpozánsabb birodalmat. Milyen szerepet játszanak 
a korszakok? Egyrészt egyre erősebb akciókártyák tartoznak 
hozzájuk, másrészt minden kor végén, azaz a 4., 7. és a 10. 
kör után termelnek az épületek, a városok és az akciókártyák, 
valamint meg kell etetni a városlakókat is.

Álljon meg a menet, mik azok az épületek? Minden város 
mellett 3-4 épület (laboratórium, algafarm és sótalanító üzem), 
illetve 3-4 alagút számára van hely. Az alagutak kulcsfontosságú 
szerepet játszanak a városhálózat kiépítésében; lehet 
ugyan nélkülük építeni városokat, azonban azok semmilyen 
szempontból sem számítanak mindaddig, amíg alagúttal 
nincsenek bekötve a hálózatba. Természetesen épületek 
nélkül is nagyon nehéz győzedelmeskedni, hiszen egyrészt 
ezek termelik - az előbb említett korszakok végén - a játékban 
elengedhetetlen nyersanyagokat (alga, tudomány, acél, pénz, 
illetve “biomassza”), másrészt a játék végén, illetve egyes fajták 
a játék közben is győzelmi pontokat érnek.

Essen szó a kártyákról is, amelyekből a játékban többféle típusú 
található. Az egyes korok paklijaiból, amelyekből a játékosok 
körük végén húznak, az alábbi lapok kerülhetnek elő:

» azonnali, egyszeri képességet ad, pl. valamilyen nyers-
anyagot, ezt használat után el kell dobni

» termelő, a 3 termelési fázisban termel, pl. nyersanyagot,
pénzt vagy pontot, lekerül a játékos városa mellé

» akciókártya, ezek koronként egyszer használhatók a

Az Underwater Cities sokak számára 2018 egyik nagy 
meglepetése volt, amit egy vadonatúj cég, a Delicious 
Games adott ki. Mivel még nem rendelkeztek bejá-
ratott kapcsolatokkal, ezért sokáig nehezen volt 

beszerezhető, ám az elmúlt hónapokban a számta-
lan díjat elnyerő társas egyre több helyen kaphatóvá 
vált, sőt, hamarosan a kiegészítő is megérkezik hozzá.
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legkülönfélébb dolgokra, lekerül a játékos városa mellé
» állandó képesség, pl. egy akcióhelyet erősebbé tesz a

kártya tulajdonosa számára, lekerül a játékos városa
mellé

» pontozó, ezek a játék végén adnak pontot valamilyen
feltétel szerint, lekerül a játékos városa mellé

Ezeken felül a játéktábláról egy akcióhely aktiválásával speciális, 
erősebb kártyák is vásárolhatók:

» 3 pénzbe kerülő kártyák, amik minden esetben a játék
végén adnak győzelmi pontot. Ezek mindig mindenki
számára láthatóak.

» 1 és 2 pénzbe kerülő kártyák paklija, ahol mindig csak a
legfelső lap látható. A fenti 5 alapkategória bármelyiké-
be tartozhatnak, de jóval erősebbek azoknál.

Hogyan győzhetünk?
Az összetettebb euróktól megszokott módon számtalan módon 
lehet pontot szerezni a játékban. A legtöbb pontot a játék végén 
kapják a játékosok a városaik, a városokban lévő épületeik, 
pontozókártyáik és a bekötött vízparti városaik után, ezen 
kívül a megmaradt nyersanyagaikat és pénzüket is pontokra 
válthatják. Játék közben célkártyák teljesítésével szerezhetők 
pontok, valamint a termelési fázisban egyes termelő lapokkal, 
speciális víz alatti városokkal, valamint bizonyos épületekkel és 
alagutakkal.

Ennyi az egész?
Természetesen nem! Az Underwater Cities számtalan 
kombinálási lehetőséget nyújt a kezdő és tapasztalt játékosoknak 
egyaránt. Egyrészt városokból kapásból kétfajta építhető: sima 
és bio. Utóbbi drágább, viszont cserébe a termelési fázisban 
győzelmi pontot termel. Ennek kapcsán lehet arra törekedni, 
hogy minél hamarabb minél több bio vagy normál városunk 

legyen - hisz ezek a játék végén is sok pontot hoznak, de az is 
jó taktika lehet, ha a nagy építkezéseket a játék második felére 
hagyjuk, amikor már várhatóan jobban állunk nyersanyagokkal. 

Hasonlóképp, az épületek is többféle stratégiát rejtenek. 
Egyrészt lehet arra koncentrálni, hogy csak akkor építünk új 
városokat, ha a meglevőkben nincs már hely épületeknek, 
másrészt ezek építésével is várhatunk. Emellett, az épületek 
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továbbfejleszthetők, így lehet 
kevesebb, de erősebb épületünk, 

vagy több, de gyengébb. És arról 
még nem is írtam, hogy ha 

ugyanabban a városban van 
egy fajtából két ugyanolyan 

továbbfejlesztett épület, 
azért további bónuszokat 
kapunk. Azonban az sem 

biztos, hogy ez az egyetlen 
helyes stratégia, mert 
a játék végén a városok 
annál több pontot érnek, 

minél több különböző épületet 
tartalmaznak...

Mindezeken felül a játékostáblák egyik oldala 
mindenkinél azonos, hátoldala azonban erősen különbözik 
egymástól: egyes városok, épületek és alagutak építése 
könnyebb vagy nehezebb lehet a megszokottnál, illetve 
különféle bónuszokat hozhat.

Értékelés
Játékélmény: Az Underwater Cities egyik legfőbb erénye, hogy 
a játékosok előtt épül fel a birodalmuk. A kezdetben egyetlen 
városuk a játék végére akár 7-8-ra is nőhet, számtalan épülettel 
gazdagodhatnak, a különböző akciókártyákból pedig brutális 
motort építhetnek. Hiába nagyon hosszú a játék, sokszor szinte 

fizikai fájdalmat jelent abbahagyni, hiszen még olyan szépen 
lehetne bővíteni a játékostáblánkat...

Újrajátszhatóság: A közel 200 db kártya, a kétoldalú 
játéktáblák, az 1-2-3 pénzbe kerülő speciális kártyák és a játék 
közbeni célkártyák miatt az újrajátszhatóság igen magas. Azok 
pedig, akiknek ez sem elég, hamarosan megvehetik az idén 
ősszel érkező kiegészítőt, a New Discoveriest.

Stratégiai/taktikai mélység: Az előbb említett tényezőknek 
is köszönhetően kifejezetten mély játék az Underwater Cities, 
stratégáknak kiemelten ajánlott. 

Taníthatóság / bonyolultság: Az első játék mindenképpen 
nagy falat, legalább 2-3 játéknyi tapasztalat kell ahhoz, hogy 
rendesen átlássuk a dolgokat. 

Játékosok közti interakció: Korlátozott, az akcióhelyek és a 
speciális akciókártyák egymás előli elvételében merül ki.

Kinek ajánlom: A középnehéz eurók kedvelői nem lőhetnek 
mellé az Underwater Cities-zel. Nem én vagyok az egyetlen, aki 
úgy gondolja, hogy 2018 legjobb társasjátéka az Underwater 
Cities volt.

Kinek nem ajánlom: Analízis-paralízisre hajlamosaknak. 

Sarrukenn
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„Ha rám töröd a szobám ajtaját, valószínűleg azon kapsz, hogy éppen a kedvenc 
sorozatomat töltöm, vagy a biosz tanárnőre recskázok.”

A film egyébként a szuperhősös filmek paródiája. Adott egy 
teljesen hétköznapi srác, aki semmiféle kiemelkedő képességgel 
nem rendelkezik, mégis megpróbálja felvenni a harcot a 
bűnözőkkel. Persze könnyedén összeverik, de aztán jön Kis Dög, 
egy tizenegy éves kislány, aki mindenkit ledarál. Szóval aki vevő 
az ilyenfajta humorra, annak bátran ajánlható. A 
képregényrajongók nagy többsége elégedett volt a filmes 
feldolgozással, a kritikák is méltatták: „gyors, vicces, és gyakran 
groteszk módon erőszakos, a film először megragadja, 
majd tarantinói stílussal kigúnyolja a jelenkori 
akciófilmek kliséit” (Manohla Dargis, The 
New York Times), így nem csoda, hogy 
azóta folytatást is kapott a film.

A film és a képregény között 
természetesen van különbség, pl. Kis Dög 
és apjának eredettörténetében, hiszen 
míg a filmben VérProfi egy volt rendőr, 
aki ezért akar leszámolni a bűnözőkkel, 
és ezért neveli szuperhőssé a lányát, 
addig a képregényben egy egyszerű irodai 
dolgozó és képregény rajongó, aki maga is 
szuperhőssé akar válni, és ezért neveli így 
a lányt. Szintén jól jellemzi a képregény 
és a film viszonyát, ahogy Haver és 
barátnőjének kapcsolatát bemutatták. 
Ugyanis Dave Lizewski, vagyis Haver kicsit balfék 
kamasz, aki magát melegnek tetteti, hogy közelebb kerüljön 
a kiszemelt lányhoz. A film végén, amikor kiderül az igazság, 
a lány megbocsájtja a hazugságot, és összejönnek, ahogy ezt 
egy szerelmes vagy tinifilmben megszokhattuk. A képregényben 

viszont, amikor a lány rájön, hogy Dave átverte, összevereti őt 
a barátjával, majd küld egy képet neki magáról, intim együttlét 
közben a fiújával, és bár ez Dave szívét összetöri, esténként 
mégis előveszi a képet, és ilyenkor már nem csak a biosz 
tanárnőre gondol. Ha nem érted a mondat végét, akkor az azt 
jelenti, hogy nem olvastad el az alcímet. :) Bár ez a befejezés jól 

illik a képregény realista és cinikus hangulatához, de nem 
csodálom, hogy a filmkészítők inkább happy 

end-es befejezést választottak.

Egyébként a magyar rajongók nem is ezért, 
hanem leginkább a HA/VER címválasztás 
miatt háborogtak; sokan inkább az eredeti 

Kick-Ass címet hagyták volna meg, vagy 
inkább az ODA/BASZ címet látták volna szívesen. 
De miután a magyar forgalmazó így küldte a 

filmet a mozikba, így természetes, hogy a 
társasjáték is a HA/VER címet kapta.

Tudom, hogy ez egy társasjátékos 
magazin, és nem filmkritikákat közlünk, 

de egy ilyen társasjáték ismertetésénél nem 
lehet mellőzni a körülmények bemutatását. 
Én magam korábban nem ismertem sem 
a képregényt, sem a filmet, csak a játékot 

megismerve kezdtem ezekkel az ismerkedést, 
ennek megfelelően nem is rajongói, hanem 

társasjátékos szemmel tekintek a HA/VER-ra, így a cikkben 
főleg arra keresem a választ, hogy nem rajongói szemmel nézve 
érdemes-e a játékkal játszani.

A Kick-Ass képregény Mark Millar 
skót képregényguru műve; ezen 
kívül ő írta az Ultimate X-Men, 
az Ultimate Fantastic Four, a 
Civil War és a Wanted képregé-
nyeket is. A Kick-Ass főhőse egy 
képregény kedvelő tini, aki ked-
velt hősei példáján felbuzdulva 
elhatározza, hogy maga is masz-
kot húz, és szétrúgja a bűnözők 
valagát. Pedig ő csak egy teljesen 
átlagos tini, így sok esélye nincs 

is az erőszakos gonosztevőkkel 
szemben, de szerencséjére nem 
ő az egyetlen kosztümös hős a 
városban, és segítséget kap Kis 
Dögtől és VérProfitól. A képre-
gényből 2010-ben készült film is, 
melynek a magyar forgalmazó 
adta a HA/VER címet, így a most a 
Delta kiadásában magyarul meg-
jelent társasjáték is ezt a címet 
vette át.
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„Mindig furcsálltam, előttem miért nem vállalta be senki. Itt van ez a rengeteg 
képregényfilm meg tévésorozat, azt hinné az ember, volt legalább egy magányos 

különc, aki jelmezt varrt magának.”

A HA/VER játéknál nem is kérdés, hogy a játék megjelenése 
méltó a képregényhez, hiszen grafikájának elkészítéséhez a 
rutinos képregényrajzolót, John Romita Jr.-t kérték fel. A játék 
tervezői Hjalmar Hach, Roberto Pestrin és Maurizio Vergendo 
voltak, akik közül egyedül Hjalmar Hach (Sárkánypalota, 
Photosynthesis, Railroad Ink) neve lehet ismertebb.

Ez egy kooperatív játék, így a játékosok együtt küzdenek a New 
Yorkban felbukkanó bűnözők ellen, majd megpróbálják legyőzni 
a főgonoszt, és így megnyerni a játékot. 1-4 fő játszhatja a HA/
VER-t, és mindegyik játékos egy-egy hős bőrébe bújik. Összesen 
7 hőst lehet alakítani a játékban, így a rajongók több játékot is 
lejátszhatnak úgy, hogy nem kell ugyanazon hőst mozgatniuk.

A játék központi táblája New Yorkot ábrázolja 8 részre osztva 
(pl. Central Park, Városháza, Wall Street). Itt tűnnek fel a 
gonoszok, és itt küzdenek hőseink kerületről kerületre járva. 
Minden kerületben 3 bűnöző, vagy ahogy a játék írja, követő 
lehet jelen, a negyedik már a következő kerületbe kerül a 
nyilaknak megfelelően, amelyek végső állomása a térkép 
központi része, a Városháza, ahol hat követő lehet jelen. Ha 
ide kellene érkeznie egy hetedik követőnek, akkor a játékot 
elveszítjük. Maximum 27 követő lehet a táblán, ezért 27 követő 
minifigura van a dobozban. Természetesen nem csak a követők, 
hanem a főgonoszok, kisfőnökök és a hősök is kaptak egy-egy jól 
kidolgozott minit, úgyhogy aki szereti a játékokban a miniket, az 
itt sem fog csalódni.

„Mint mondtam, teljesen hétköznapi srác voltam. Semmi sem volt az előéletemben, ami 
egy megszokott hőstörténetet vetített volna előre. Nem mart meg radioaktív pók, és 

nem is menekültként érkeztem a Földre egy pusztulásra ítélt távoli bolygóról.”

Minden játékos kap egy hőstáblát, amelyen természetesen rajta 
van a hős neve és rajza is. Nagyon fontos, hogy megismerjük a 
hőstáblánkat. Itt tároljuk a felszereléseket (egyet a fejre, egyet a 
testre rakhatunk, kettő egykezes vagy egy darab kétkezes 
fegyver lehet nálunk, illetve van olyan eszköz, amit a 
hátizsákunkba is rakhatunk, és csak akkor vesszük elő, ha 
szükségünk van rá), és itt vannak a sávok, amelyek a hősök 
konkrét állapotát mutatják. Van boldogságsáv, erősáv, életsáv és 
közösségimédia-sáv (nem hiába, XXI. századi hősökkel van 
dolgunk). Ez utóbbi elég vicces: ha egy megfelelő szintet elér a 
hős, akkor a környék számára ismert lesz, és a boltban a 
felszereléseket olcsóbban vásárolhatja meg, sőt, ha tovább nő 
az ismertsége, akkor a rajongók alvás közben már egyedi 
segítséget is adnak neki. Ha pedig eléri az ismertség legfelső 
szintjét, híressé válik, és megkapja a zöldakció kártyát, amely 
erősebb, mint a többi akciókártya. A miniken, táblákon kívül 

számtalan kártyát és tokent tartalmaz a játék, vagyis az 
alkatrészekkel tele van tömve az igen méretes doboz.

A játék elég összetett, ezért a játékmenetet csak nagy vonalakban 
érinteném. A játék fix 9 körből áll; ha a kilencedik kör végéig 
nem sikerül legyőzni a főgonoszt, vesztenek a játékosok.

A körök kezdetén mindig kapunk egy eseménykártyát, és mivel 
a játékban egyszerre három esemény lehet, ezért ha három 
kör alatt nem sikerül az adott eseményt megoldanunk (pl. 
10 pénz összeszedése, az eseménykártya hatására felkerülő 
jelzők leszedése), akkor büntetést szenvedünk el. Ha sikerül 
megoldanunk az eseményt, akkor jutalmat kapunk, és ha három 
eseményt sikerül megoldanunk, akkor megjelenik a főgonosz, 
ami ugyan nem jutalom, de esélyt ad a legyőzéséhez, ezáltal a 
játék megnyeréséhez.  

Az eseménykártya után felhúzzuk a következő követő 
megjelenése kártyát, és az érkezés számnak megfelelő 
mennyiségű követő érkezik a kártyán feltüntetett kerületekbe, 
illetve ha az adott kerületben több már nem fér el, akkor további 
kerületeket lepnek el a követők. Egyes események hatására 
nem normál, hanem szuperkövetők lepik el a várost, amelyek 
erősebbek a normál követőknél. is
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„Tényleg ennyire érdekes a hétköznapi élet? Tényleg annyira izgalmas a suli és 
az iroda, hogy én vagyok az egyetlen, aki másról fantáziált?”

A játékosoknak 5 kártya van a kezükben, amelyből hármat 
kijátszanak. A frissítés fázisban visszaveszik minden kijátszott 
kártyájukat, majd a felfordított aktiváláskártyákból kiválasztanak 
egyet-egyet, amelyet magukhoz vesznek, és ezért egy kártyát el 
kell dobniuk, mert csak öt-öt lehet a játékosok kezében. 
Természetesen ezek az utólag játékba kerülő kártyák erősebb 
akciót engednek, mint a kezdőkártyák, ezért fontos, hogy jól 
osszuk el a játékosok között.  

Több főgonosz eseménykártya van a játékban, ebből kell egyet 
kiválasztanunk a játék elején. Ezek változó erősségűek, azaz a 
játék nehézségét itt tudjuk beállítani. Kapunk egy végsőterv-
sáv jelölőt, amely az ellenségek értékeit tartja nyilván. A kártya 
is tartalmazza a végső terv leírását, de a szabálykönyvben 
minden végső tervről van egy részletes leírás, úgyhogy ennek 
megértésével nem lehet probléma.

Ha a hősök sikerrel teljesítik a végsőterv-kártya céljait a 9. kör 
vége előtt, akkor legyőzték a főgonoszt, megmentették New 
Yorkot, és így megnyerik a játékot. Ha viszont nem sikerül 
teljesíteni a végső tervet a 9. kör végéig, ha fel kellene tenni egy 
hetedik követőt is a Városházára, ha már négy esemény anélkül 
csúszott le a tábláról, hogy azt a hősök teljesítették volna, akkor 
veszítettek a játékosok.

„Nem kell ahhoz trauma, hogy maszkot vegyél fel. Nem kell, hogy lelőjék 
a szüleidet… …se kozmikus sugárzás, se zöld gyűrű… Csak a magány és a 

kilátástalanság tökéletes elegye.”

Ezt követően minden játékos kiválaszt a kezéből egy 
aktiváláskártyát. A kék kártyák a karakter mindennapi életével 
kapcsolatosak: munkába járás, iskolába járás, lógás a haverokkal, 
edzőterembe járás. A piros kártyákkal tudunk harcolni, a zöld 
pedig különleges kártya, amihez csak akkor jutunk, ha a 
karakterünk híressé válik, vagyis a megfelelő szintet eléri a 
közösségimédia-sávban. A kártyákon vannak mozgáspontok, 
amelyek segítségével másik kerületbe mehetünk, és ott 
akciózhatunk. Például a kártyánk által adott időt felhasználva az 

adott kerület bónuszát megkapjuk, vagy harcolhatunk az ott 
lévő követők ellen, és ha mindet legyőztük, akkor az adott hely 
kipucolásbónuszát is megkapjuk (pl. a Wall Streeten pénzt, a 
Kórházban életerőt).

Harc esetén a helyszínen lévő minden ellenséggel egyszerre 
kell harcolnunk. A harchoz a hős táblája és tárgyai alapján 
összeállítjuk, hány kockával dobunk; a piros kockákkal tudunk 
sebzést okozni, a kék kockákkal védjük ki az ellenség támadását. 
A követők ereje 1, a szuperkövetőké 2, a főgonosz és a 
kisfőnök egyedi erőkkel rendelkeznek. Ha több sebzést kapunk, 
mint amennyit ki tudunk védeni, akkor megsebesülünk; ha 
életerőnk lecsökken, elveszítjük az eszméletünket. Ilyenkor az 
eszméletvesztés kockával kell dobnunk, és ha rosszul sikerül a 
dobás, a hős a kórházban ébred fel. Ilyenkor ugyan visszanyeri 
életerejét, de boldogságszintje lecsökken, és ha ez elég alacsony 
szintre zuhan, akkor megpróbáltatások elé néz a hős, vagyis 
a játék kezdetekor véletlenszerűen felrakott megpróbáltatás 
kártyák életbe lépnek (pl. elmebaj esetén, ha bármelyik 
kockával villám szimbólumot dob, akkor népszerűsége egyet 
csökken, hiszen ki tart szimpatikusnak egy őrült hőst). De még 
ennél is nagyobb a baj, mert a lakosok megijednek attól, hogy 
a hősökkel így elbántak a bűnözők, és minden esemény eggyel 
előrébb kerül, azaz a főgonosz elvetemült terve lökést kap.

Ezt követően megnézzük, a hős mennyit sebez a gonoszokon, 
mennyit tud legyőzni. Ha túl nehéznek érezzük a helyzetet, 
akkor a hősök összegyűlhetnek egy helyen, és összefogva, együtt 
küzdenek a gonoszok ellen. Ilyenkor a sérüléseket eloszthatják 
egymás között, miközben a támadásaikat összeadják.

Ezt minden napfázis során háromszor játsszuk el, vagyis 
háromszor érkeznek követők és három akciókártyát játszik 
ki mindenki, majd jön az alvásfázis. Ilyenkor megnézzük a 
hőstáblát és az eseménykártyát, van-e olyan hatása, amely az 
alvásfázis alatt lép életbe, illetve ekkor kell megnézni, sikerült-e 
három eseményt teljesíteni, és ha igen, akkor jöhet a végső terv.
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„Nem én voltam az osztály bohóca, vagy az osztály zsenije, egyáltalán semmije 
sem voltam az osztálynak. Mint a legtöbb korombeli, egyszerűen csak léteztem.”

A játékot 1-4 fő játszhatja, és talán a szóló mód a legnehezebb, 
de több fővel sem könnyű a játék. A követők számának 
megjelenése és az eseménykártyák is a játékosszámhoz vannak 
hozzárendelve, a főgonosz ereje pedig a játékosok számától 
függ, vagyis minden játékosszámnál komoly kihívás a játék, 
nekünk például még nem sikerült nyerni benne. Nem lehet 
minden sávon feltornázni a hőst, hiszen például a boldogságsáv 
minden harcnál csökken, vagy népszerűséget is gyakran 
vesztenek a hőseink egyes követő kártyák (pl. szégyen) 
megjelenésekor. Érdemes feltápolni a hős erejét, és egy-két jó 
felszerelést (pl. AK-47-est) megvenni, és úgy nekivágni a 
harcoknak, mert különben nem sok esélyünk lesz a sikerre, 
persze addig a követők száma is megszaporodik.  

A játék alkatrészei jó minőségűek, a minik jó kidolgozásúak, 
a kártyák is jó minőségűek. Egyedül az inzert nagyon vékony, 
könnyen törik, pedig nem csak a figurákat, hanem a kártyákat is 
ebbe kell beletenni, ha be akarjuk csukni a dobozt, ami tele van 
mindenféle alkatrésszel.

A játék elég összetett, hosszú az előkészülete is, így az első játék 
gyakorlatilag csak ismerkedés a játékkal és a mechanikával. Bár 
a dobozon 60-90 percet írtak, a valóságban inkább 45 percet 
kell számolni játékosonként.

A HA/VER egy vérbeli ameri játék. Nagyon jól hozza a képregény 
és a film hangulatát, a kártyák szövegei, a rajzok mind-mind 

segítik, hogy beleéljük magunkat a játékba. 
Mechanikailag sok újdonság nincs benne, 
de amit beleraktak, az jól működik. 
A játék menete kicsit a Holtak 
teléhez hasonlított számomra. 
Nekem, aki Rosenberg 
és Feld játékokon 
„szoc ia l i zá lódtam”, 
kicsit sok volt a 
szerencse szerepe, 
mivel a harcok egyszerű 
kockadobással dőlnek el, 
és így többször is sok kockával u g ya n a z t 
az eredményt értem el, mint akár sokkal 
kevesebbel. A játékot 18+-osnak írják, de nyilván ez 
inkább a szövegei miatt lehet, bár szerintem a szövegei sem 
annyira durvák, hogy egy 14+-os gyerek ne tudjon vele játszani, 
úgyhogy kamaszoknak már teljes mértékben ajánlható.

Ha képregény rajongó vagy, különösen, ha tetszett a Kick-Ass 
képregény vagy film, illetve ha a Holtak telét szeretted, akkor 
ez a játék neked való.

Az alcímek a HA/VER képregényből való idézetek.
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Tervező:
Hjalmar Hach, Roberto Pestrin, 
Maurizio Vergendo 

Megjelenés:
2018

Kiadó:
CMON, Delta Vision

Kategória:
kockadobós, kooperatív

14+   1-4   60-90'
Delta Vision
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JEM: Alig találtam olyan játékot öntől, ami nem kötődik 
háborúkhoz. Pedig a Call My Bluff (másik neve Liar’s Dice) 
1993-ban Spiel des Jahres díjat is kapott. Miért hanyagolta ezt 
a vonalat?

RB: Nagyjából ugyanannyi semmilyen háborúhoz nem 
kötődő társasjátékot terveztem az évek során, bár az 
kétségtelen, hogy ha a kiegészítőket is beleszámítjuk, 
akkor a háborús játékok vannak többségben. Valószínűleg 
azért tudnak erről kevesebben, mert a többi játékom nagy 
kiadóknál megjelent „tömegtermék” volt, ahol a szerzőket 
nem tüntetik fel.

JEM: Hogyan jött ez a különleges vonzódása a háborús 
társasjátékok tervezéséhez?

RB: Úgy gondolom, a történelmi tárgyú műsorokkal, 
filmekkel és játékokkal kezdődött gyerekkoromban. Akárcsak 
a többi gyereknek a környezetemben, nekem is megvolt 
minden Marx készlet; a mai napig emlékszem a gigászi 
csatáinkra, amiket az udvaron vagy a pingpong asztalunkon 
vívtunk egymással. A középiskolában aztán jöttek az Airfix 
figurák, még később pedig a festett fém katonák, amikhez 
a szabályt mi magunk találtuk ki. A barátaimmal még ma 

is újrajátszunk ezekkel a figurákkal nevezetes csatákat, 
természetesen Commands & Colors szabályokkal.

JEM: Mikor találta ki a Commands & Colors rendszert?

RB: A történet a ‘70-es évekre nyúlik vissza. Az amerikai 
függetlenségi háborút játszottuk újra az említett fém 
katonákkal egy egész hétvégén át. A hazaúton a kocsiban 
jött az ötlet. Próbáltam ötvözni azokat az elemeket, amiket 
a társasjátékokban és az ilyen, miniatűrökkel játszott 
csatáinkban szerettem. Pár hónap alatt állt végül össze az 
egész, és annyira jól működött az amerikai függetlenségi 
háborúnál, hogy kipróbáltuk a más korokat megidéző 
figuráinkkal is.

JEM: Mi volt a szabályok kidolgozása során a legfontosabb az 
ön számára? Hogy könnyen játszható, valósághű vagy izgalmas 
legyen?

RB: A fém katonákkal vívott csatáink nagyon elnyúltak, 
olykor napokba telt, mire eldőlt, ki legyen a győztes. Olyan 
játékrendszert akartam létrehozni, ahol ez az idő lecsökken 
pár órára, miközben a játszmák valósághűen visszaadják az 
adott kort, a játékosok valóban bele tudják élni magukat.

Richard Borg a háborús társasjá-
tékok egyik legnagyobb mestere. Az 
általa megalkotott Commands & 
Colors szabályrendszert világszer-
te játékosok milliói használják. A 
vele készített interjúban mesél az 
ötlet megszületésének körülménye-
iről, és arról is, melyik az a korszak, 
amelyikhez a mai napig nem sikerült 
hozzáigazítania a „találmányát”.

interjú - Richard Borg
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JEM: Játékai közül a Memoir-sorozat futotta be messze a 
legnagyobb nemzetközi karriert. Mit gondol, mi ennek az oka?

RB: A társasjátékoknál a legkedveltebb időszak eleve a 
második világháború. És a kiadónak is hatalmas szerepe 
volt a sikerben, remek munkát végeztek a Memoir ’44 
népszerűsítése során.

JEM: Vannak olyan legendák, miszerint a háborús játékokat 
a hadsereg is szokta használni felkészülés vagy bizonyos 
lehetséges forgatókönyvek elpróbálása céljából. Hallott esetleg 
ilyen történetet a játékaival kapcsolatban?

RB: Ilyet nem, de azt tudom, hogy vannak katonák, akik 
szívesen előveszik a játékaimat, és újrajátszanak egy-egy 
csatát. De mindezt csak a szabadidejükben.

JEM: Van olyan csata, amiről azt gondolja, nem lehet átültetni a 
társasjátékok világába?

RB: A gyarmatosítás korszakával mindezidáig meggyűlt 
a bajom. Többször nekifutottam, de eddig sosem voltam 
elégedett az eredménnyel, valahogy nem adta vissza 
azoknak az időknek a hangulatát. De tovább próbálkozom, 
egyszer talán összejön.

JEM: Több, mint 30 éve aktív tervező. Mik a legnagyobb 
különbségek az iparágban a pályája elejével összevetve?

RB: Manapság tonnaszám jelennek meg a különböző 
társasjátékok, ami csodálatos, mert rengeteg jó új ötlet 
születik, az viszont szomorú, hogy ebben a nagy kínálatban 
sok remek játék egészen biztosan elsikkad. A másik, hogy a 
technológiai fejlődésnek köszönhetően sokkal profibb ma a 
játékok megjelenése – még a prototípusoké is. A korai éveim 
prototípusai egészen nevetségesen néznek ki a maiakhoz 
képest.

Ádám

Command & Colors:
A játékosok felváltva aktiválják és mozgatják sere-
gük egy részét a térképen a parancskártyák segít-
ségével. Ha összecsapásra kerül sor, annak kime-
neteléről kockák döntenek. Küldetéstől függően 
általában vagy el kell foglalni egy objektumot, 
vagy semlegesíteni kell az ellenséget. A Command 
& Colors játékok elég gyorsak és nem bonyolul-
tak, egy-egy szcenárió általában nem tart tovább 
30-60 percnél. Sikerét jól mutatja, hogy az „univer-
zum” jelentős részét teszik ki a rajongók által ki-
talált küldetések. Szinte nincsen olyan csata vagy 
történet, amiből még ne készült volna Command 
& Colors verzió, kezdve a normandiai partraszál-
lástól, Napóleonon és a japán szamurájokon át a 
Trónok harca világáig. 

MARX és AIRFIX készletek
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Richard Borg
Életkor:
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Nemzetiség:
amerikai

Leghíresebb játékai:
Battle Cry, BattleLore, The 
Great War, Memoir ’44

Utoljára játszott 
társasjáték:
Red Alert – Space Fleet 
Warfare

Kedvenc játéktípus:
a történelmi játékok

Díjai:
Spiel des Jahres (Liar’s 
Dice, 1993), International 
Games Award 
kétszemélyes stratégia 
kategória (Battle Cry, 
2001; Hera and Zeus, 
2001; Memoir ’44, 2004; 
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Clausewitz hírességek 
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tervezőinek (2010)

31



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 
79. számát!

A következő szám megjelenését november 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.


