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… és nagyon fontos, hogy mindig megfelelő mennyi-
ségű friss víz álljon a nyulak rendelkezésére, illetve hogy 
a tenyésznyulak esetében a tartási célhoz (hús avagy 
szőrme) optimálisan illeszkedő tápot biztosítsunk nekik. 
Az alom tisztántartásához…

Hoppá, bocsánat, úgy tűnik, hogy a fájlok összekevered-
tek így, bolondok napján, és a Kistenyésztők Lapjának 
Nyúl Különszámához írt bevezető valahogy a JEM lapja-
in landolt. Ugyan, szóra sem érdemes, lépjünk tovább! 

Viszont ha már itt vagyunk, térjünk át saját területünkre 
– a mostani szám ismeretében stílszerűen azt is mond-
hatjuk, hogy „evezzünk saját vizekre”. Ám aki víziszony-
ban szenved, az messzire kerülje el a mostani JEM-et. 
Hogy miért? Mert itt van rögtön a Catan telepesei – 
Tengeri utazó, ami az alapjáték kalózos tematikával 
„megbolondított” változata. És mintha ez egy lavinát 
indított volna el, csak úgy sorakoznak a kalózok. Itt a 
King’s Gold, ahol a – legyünk őszinték, velejéig korrupt 
– király is beszáll a rablásba, vagy itt van a Pirate’s Cove, 
ahol a kalózoknak már saját maguktól sincs nyugtuk, és 
egymást irtva próbálnak javakra szert tenni. A folytonos 
harcban még nem is szóltunk a Pathfinder Adventure 
Card Game-ről, ahol akár szörnyekkel is összefuthatunk 
utunk során.

Még szerencse, hogy van a világnak olyan része, ahol 
béke honol, ahol a szorgos munkások és építők az áruk 
megtermelésén munkálkodnak (Mi így játsszuk: Puerto 
Rico), a kereskedők kereskednek (melléklet: Waka Waka 
magyar lapok), az épületek épülnek (Manhattan), a ka-
landorok kalandoznak (Adventure Tours), a nemesek 
pedig – na nem nemesednek, hanem – a király kegyei-
ért tolakodnak (Royals).

Ebből a sorból üdítően lóg ki egy vadonatúj játék, a 
Firkaland, amit ha nem muszáj, nem sorolnék be seho-
vá. Tudjátok mit? Olvassátok el a cikket, és meglátjátok 
magatok!

A sok játék mellett elmélkedünk is egy kicsit, és a já-
téktervezés rejtelmeibe vezetjük be az olvasókat egy 
háromrészes cikksorozattal, aminek most az első részét 
olvashatjátok.

A lap hasábjain – a megjelenés napjához méltóan – ta-
láltok vicces cikket és bolondos híreket is, de hogy mi 
az, amit ezekből jól fontoljatok meg, és mi az, amit sem-
miképpen se vegyetek komolyan, azt nem áruljuk el. 

Ami viszont nem vicc, de nagyon komoly – és talán tel-
jesítménynek sem elhanyagolható –, hogy a mai napon 
lett kétéves a JEM magazin. Ez azt jelenti, hogy két éve 
minden hónapban rendszeresen és töretlenül megje-
lenik lapunk, és olvasnivalót ad a kezdő játékosoktól a 
gamerekig bezárólag mindenkinek, akit érdekel a tár-
sasok világa. Ennek apropóján büszkén tudatjuk, hogy 
az újság honlapja is megújult, könnyebben kezelhető és 
esztétikusabb lett. A tartalom folyamatosan bővül, de 
már most megtalálható rajta az eddigi összes magazin, 
egy társasjátékos naptár, hírek a játékok világából és 
nem utolsósorban csapatunk bemutatkozása. A honla-
pon folyamatosan kerülnek egyenként feltöltésre a ko-
rábbi számok cikkei, amelyek egy archívumba rendezve 
már külön-külön is kereshetők és letölthetők lesznek.

Olvassátok a JEM-et, látogassátok a magazin honlapját, 
és kövessetek minket a Facebookon!

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!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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 el-
mélyültebb 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 gondolkodást igénylő taktikai játékok.

Fejlesztőjátékok - Kisgyerekek, óvodások és kisis-
kolások számára kitalált játékok gondolkodásuk, 
érzékeik és készségeik játékos fejlesztésére.

http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Stefan Feld, az eurogame-ek egyik nagy alakja, 2016-tól csak gyerekjátékokat fog tervezni. 
Első játéka még idén, az esseni kiállításon mutatkozik be. Döntését azzal indokolta, hogy 
Reiner Kniziával hosszas beszélgetés után jutott arra a következtetésre, hogy a gyerekjá-
ték-tervezés jövedelmező, és egy játékötletet 6-7 témával is könnyen el lehet adni. Első 
játéka egy lufiról fog szólni, ami levegővel van felfújva, és arra vágyik, hogy héliumos le-
gyen. A játékosok feladata kicserélni a levegőt héliumra. Kiszivárgott infók alapján tudjuk, 
hogy 24 dobókocka lesz a játékba és 6 lapnyi kartonalkatrész. A játékot 6 éves kortól ajánlja 
0-12 játékos részére.

Uwe Rosenberg felbuzdulva anyjának készített játékának sikerén (Patchwork), 
elkészíti a Stitch (Öltés) című újabb ruhaipari remekét. Ebben a játékban hí-
mezni kell, és az nyer, aki a leggyorsabban végez az adott pálya kivarrásával. 
Annyit már kiderítettünk, hogy lesz a játékban tű, gyűszű és hímzőcérna is, és 
több minta lesz a készletben, amit lehet öltögetni.

Reiner Knizia idén mutatja be legújabb ötletét, 
melynek címe Sitlek. A játék egy kövekkel díszí-
tett táblán fog folyni, és bábuinkkal visszafelé kell 

menni a kiindulási pontra. Ezt kártyák visszahelyezésével tudjuk menedzselni. Az 
eddigi leírások és infók alapján nagyon hasonlít a Keltis című játékára, sőt, mint-
ha ugyanaz lenne, csak minden fordítva történik. Ősszel meglátjuk, mit sikerült 
összebarkácsolnia Knizia mesternek.

A zöld manó, azaz Friedemann Friese imázst váltott. Mostantól 
sárga lesz a haja, és minden játékának a színvilága is e köré a 
szín köré fog épülni. A váltást azzal indokolja, hogy játékait az 
utóbbi években nehezebben tudja eladni, és egy átfogó kuta-
tás eredménye kimutatta, hogy ennek oka a zöld szín: amikor 
megpillantják játékait, mindenki annyira lenyugszik, hogy elfe-
lejti megvenni azt. A sárga szín felpezsdíti az embert, és ezzel 
ösztönzi a vásárlásra. Első sárga játéka egy diliházban fog ját-
szódni, de azt még nem sikerült kideríteni, hogy a szín miatt lett 
diliházas a játék, vagy csak a puszta véletlen hozta így.

Újabb áldozatokat szed az Asmodee. Felvásárolja a képregény- és szuperhősguru 
Marvel céget, és stratégiájában az szerepel, hogy a hősöket lecseréli hétközna-
pi emberekre. Első ilyen megjelenésében egy háztartási alkalmazott lesz a főhős, 
akit egy valós személyről mintáztak. A mintavételt a legkorszerűbb technikával, 3D 
szkenneléssel végezték, és a legaprólékosabb gonddal dolgozták ki a karaktert. A 
minikben nem szűkölködő játékban helyet kap még egy kertész, egy vízvezeték-sze-
relő, egy postás és egy rendőr. Ezen felül lesznek benne vérengző állatok, mint ku-
tya, nyuszi és verebek. A játékot Kickstarterre teszik fel, és szeretnék néhány nap 
alatt elérni a végcélt. Ahogy a cég vezetője elmondta, bízik a minik megszállottjai-
ban és reméli, hogy a 385 dolláros árat méltányosnak tartják a rajongók.

Németországban 2016-tól betiltják az euro típusú játékokban a kockák használatát. 
Egy jogi vita végén mondta ki a bíróság, hogy kockának azokat a számítógépfanokat 
hívják, akik a nap legalább 10 óráját gépük előtt töltik. Személyüket sérti, hogy a 
játékokban őket tologatják a táblákon. A német játékkiadók szövetsége sürgős ülést 
kezdeményezett, melynek fő témája a „Mi legyen a kocka helyett?”. Az már biztos, 
hogy nem üveggolyó, mivel az alapos tesztek bebizonyították, hogy azok legurul-
nak az asztalról. Reméljük, 2016-ra sikerül megtalálniuk a megfelelő formát a kocka 
helyett.
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Az egész úgy kezdődött, hogy az öreg Fedoor király kihirdetett egy lovagi tornát az-
zal, hogy aki azt megnyeri, az lesz a trónörököse. Még jó, hogy jelentkeztem én is, 
hiszen nekem is jól jönne egy trón, na meg minden, ami azzal jár. Így hát jelentke-
zésem után felkerekedtem, és elindultam Árkádia furcsa és fantasztikus világába. 
Azt mondjuk jól elhallgatták, hogy a torna nem lesz veszélytelen, és hét elképesztő 
firkák lakta világon vezet keresztül, de ha már odamentem, nekivágtam a ka-
landnak. A firkákról illik tudni, hogy szeretnek harcolni, és minden pillanatot 
kihasználnak ennek gyakorlására, és ha ez nem elég a bátor lovagoknak, 
akkor még vetélytársaikkal is meg kell küzdeniük a korona elnyeréséért.

Kalandra fel!
Az első csaták a dzsungelvilágban zajlottak, ahol a 
firka törzs tagjai és természetesen törzsfőnökük igye-
keztek megkeseríteni előrehaladásunkat. Minden lo-
vagnak ugyanolyan fegyvere volt, ezzel tudtuk leküzdeni 
ellenségeinket és az akadályokat. A dzsungelben hatalmas 
virágok gyűjtésével lehetett pontot szerezni, miközben a firkák 
minden irányból leselkedtek ránk, és sokszor falnak ütköztünk, ami visszavetett minket a versenyben. A 
hatodik pályán a legfőbb főnököt a fáklyával meggyújtott bombáinkkal tudtuk legyőzni. 

Amint végeztünk a dzsungelben, átirányítottak minket a jégvilágba, ahol hátukra erősített bombákkal repkedő 
pingvinek bosszantottak minden lovagot. Itt több volt az akadály, és egyre nehezebben lehetett teljesíteni a 
küldetéseket. Némely pályákon az volt a feladat, hogy kulcsokat gyűjtsünk össze, amikkel ketreceket kellett 
kinyitni, hogy megszerezzük az elzárt extra jutalmakat. 

Nagy kontraszt következett, mivel a zord hideg után a tikkasztó sivatagi világban találtuk magunkat. Itt 
szkarabeuszokat kellett begyűjteni elkerülve a kaktuszokat és a fáraónak öltözött firkákat, miközben falak 
és oszlopok akadályoztak a haladásban. Itt az utolsó pályán a leghatalmasabb főnököt kellett lelőnünk 
fegyverünkkel, aki egy szarvasbogár hátán ült. 

Letöröltük homlokunkról az izzadságcseppeket és rögvest mentünk a templomok világába, ahol fura 
kutyaszerű firkák és csontvázak ellen küzdöttünk. Néha lézernyalábok nehezítették előrejutásunkat. Néhány 
teremben csordultig megtöltött kincsesládikákat találtunk, amiket összeszedtünk. 

A magmavilág veszélyes és forró, csak vigyázva lehetett közlekedni a feltörő lávaoszlopok között, nehogy 
megégessük magunkat. Ráadásul az ormányos, gyűrűs, csigaszerű tatufirkákkal is óvatosnak kellett lennünk. 
Néhol lávamanók támadtak ránk, a főellenség viszont egy cuki, óriás sárkány volt, akit lufik tartottak a 
levegőben. Ezeket a lufikat muszáj volt kipukkasztani, hogy legyőzhessük az ádáz dögöt. 

A gépek világában mindenféle elektromos izék akadályoztak minket, 
gépegerek támadtak mindenfelől, és lézerzsilipek hatástalanításával 
juthattunk tovább. Itt a leghatalmasabb főnök egy repkedő ufóból 
támadott minket. Ő nem mellesleg egy iciri-piciri egérke volt. 

Ezek után a hősi világban kellett helyt állnunk, mert elengedhetetlen 
volt, hogy eljussunk a királyi arénába, hogy megküzdhessünk a 
hatalmas … ööööö … firkavalamivel. Előbb egy labirintuson vergődtünk 
át, majd egy csigalépcsőn haladtunk lefelé, aztán egy teremben 
ügyesen megkerestük azokat a padlólapokat, amik nem szakadnak be 
alattunk, és így ha rájuk lépünk, nem esünk a mélybe. Miután ezen is 
túljutottunk, máris bent találtuk magunkat az arénában, és kezdetét 
vette az utolsó küzdelem.
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Mi van?
Na jól van, elárulom, hogy ez az egész egy olyan játékban esett meg velem, ahol 
valóban találkoztam az említett szereplőkkel, és valóban küzdenem kellett. 
Fegyverünk egy filctoll, és minden lovag, azaz játékos egy átlátszó fólián élheti 
ki kreatív hajlamait. A játéktér a doboz közepén jelenik meg, amibe a pályákat 
ábrázoló lapokat helyezzük el. Ezeken a pályákon van minden fent említett izé, 
meg bigyó, és a játékosok feladata az, hogy anélkül, hogy a fóliát rátennék a 
képre, meg kell rajzolni a feladatnak megfelelő megoldást.

Megy, bekerít, megdob
Három különböző feladat vár ránk a pályákon: egyik pontból a másikba egy 
vonalat kell húzni, valamit be kell keríteni egy kör segítségével, vagy épp 
valamit el kell találni (ekkor pöttyözünk). Minden pályán vannak elsődleges és 
másodlagos feladatok, illetve intelmek, hogy mit ne csináljunk, mert lesz „kapsz”. 
Általában ha hozzáérünk egy falhoz vagy egy firkához, az pontlevonással jár. 
Esetenként akár ki is eshetünk az adott pálya pontozásából. Ezen kívül vannak 
bombák is a pályákon, amiket érdemes elkerülni, mert ezek büntetéseket vonnak 
maguk után, amiknek szintén nem fogunk örülni. Azért az ügyeseknek is van 
itt csemege, mivel ha sikerül begyűjteniük csínyeket, azokat a további pályák 
valamelyikén bevethetik a többi lovag ellen, vagy saját javukra fordíthatják. 

A neheze akkor kezdődik, amikor elindítjuk a homokórát, és 30 másodperc alatt 
kell mindent összeszednünk, elérnünk és kikerülnünk. Ez nem szokott mindig 
sikerülni, ezért a forduló befejezése után olykor előfordulhat, hogy mínuszpontokat 
szerzünk. Miután kiszámoltuk pontjainkat, lelépjük a pontozóakármin. Igen, 
akármit írtam, mivel ilyen még nem volt, és nem biztos, hogy nekem kell 
elneveznem a pontozóalkalmatosságot. Lényege, hogy minden játékosnak van 
egy karaktere, amihez tartozik egy korong (ennek még lesz szerepe) és egy pálcika 
alakú jelölő. Ezt a pálcikát kell a doboz oldalának belső része és az azzal érintkező 
műanyag inzert közé becsúsztatni az erre a célra kialakított vájatokba. Összesen 7 
világ 40 pályája áll a kalandorok rendelkezésére, és van 2 további bónuszpálya is.

A korong és a bónusz
Említettem, hogy mindenkinek van egy korongja, amin a karaktere képe látható. 
Ez a korong azt a célt szolgálja, hogy a játékos, aki a kalandok során megtalál 
és filcével a szabályoknak megfelelően összefirkál egy tündért, az bónuszjátékot 
nyer. Olyan ez, mint anno a videojátékok és flipperek bónuszpályája. Itt a 
bónusztáblán kell pöcköléssel a megfelelő helyre juttatni korongunkat, hogy 
bónuszpontot kapjunk.

Tiszta őrület
A játékkal először a 2014-es esseni vásáron találkoztam, és már akkor láttam, hogy ez egy 
népszerű holmi lesz. Akkor is és most is nagyon élvezem a kalandot, habár nem vagyok 

partijáték-rajongó, de ez kicsit több annál, mintsem rákiabáljam, hogy partijáték. Túl 
sokat nem kell gondolkodni benne, habár van néhány pálya, ahol 30 másodpercig 
lehet skubizni a képet, majd letakarni, és további 30 másodperc alatt emlékezetből 
kell mindent megoldani. Ennek ellenőrzésekor szokott a leghangosabb lenni a kacaj.

Ebben mi a jó?
A játék nagyon eredeti ötlet alapján készült el, és olykor azt hiheti a játékos, 
hogy egy videojátékkal játszik. A grafika is ennek az érzésnek a megerősítésére 

készült, mintha szándékosan ezt akarták volna sugallni. Szuper jó 
hangulata van a pályáknak, a feladatok ellenőrzésekor mindenki 

drukkol, hogy az ő feladatmegoldása legyen a legjobb. Az idő 
néha kevésnek tűnik, ezt még tetézhetik a csínyek, amiket 
ellenfeleinktől kapunk. Ezek közül a legötletesebb a szúnyog, ami 

a tollunk végére szállt, és úgy kell forgatnunk fegyverünket, hogy a 
szúnyog ne essen le róla. Ha véletlenül leesik, akkor vissza kell tenni 

a tollunkra.
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Feketeleves
Mint minden játéknak, ennek is vannak árnyasabb oldalai. Számomra 
a legnagyobb hiba a pontozó, ami ötletnek nem rossz, de szinte 
használhatatlan. A dobozban lévő inzerten vannak a számok, amik 
nem látszódnak, mert minden fekete, hiába domborodnak ki a számok 
a felületből. A doboz oldalán is vannak számok, de ezeket meg a rossz 
elhelyezésük miatt nem látjuk. A drága inzert helyett lehetett volna egy 
pontozótáblát betenni, amin mindenki mindenhonnan jól látja a pontjait. 
A másik gond a filc, és annak is a másik vége, amin egy törlő alkalmatosság 
található. Úgy a tizedik pálya környékén már nem töröl, hanem maszatol, 
aztán ez egyre jobban erősödik. Ezért mi egy papírzsebkendővel 
törölgettük az átlátszó fóliákat, de lehet bármivel, ami nem karcolja össze 
a felületet. 

Összevetés
Mindent összevetve a Firkaland egy szerethető és szórakoztató 
játék, ami minden korosztálynak ajánlható. Habár a dobozon nyolc 
éves kortól ajánlják, én mégis azt mondom, hogy kisebbek is meg-
próbálhatják, milyen lovagok lennének Árkádiában.

Jó játékot!

drcsaba
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Ismertető

Firkaland
Tervezők: Laurent Escoffier és 

David Frack

Megjelenés: 2015

Kiadók: Gémklub, Libellud

Kategória: Rajzolós játék

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 20 perc

Firkaland

http://www.libellud.com/jeux/loony-quest
https://boardgamegeek.com/boardgame/136991/loony-quest
http://gemklub.hu/


Valaki egyszer azt mondta, hogy mi már túl későn születtünk ahhoz, hogy a földön új helyeket fedezzünk 
fel, ahhoz meg túl korán, hogy bejárjuk a csillagokat. Az Adventure Tours abba a múlt század fordulója 
környéki világba repít minket vissza, amikor a tehetősebbek csupán passzióból, a bátrak meg kalandvágyból 
felfedezőutakra indultak. A mi feladatunk, hogy túravezetőként megtaláljuk a mecénásokat, és hogy a te-
hetős kalandorok befizessenek az utunkra – mindezt természetesen úgy, hogy a mi utazási irodánk szerezze 
a legtöbb bevételt.

A tavalyi megjelenésű játék a Mai Star 
újratematizálása. Feltehetőleg a téma családbará-
tabbá tétele volt a cél, hiszen a Mai Starban gésák 
által nyújtott szolgáltatásokat kell megszerveznünk 
és reklámoznunk, ami nem éppen gyerekeknek való 
téma, a játék mechanikája azonban szinte szóról szó-
ra ugyanaz.

Egy játék 3 körből (azaz 3 expedícióból) áll. Célunk az, 
hogy a lehető legtöbbet fizető klientúrát toborozzuk 
össze. Minden forduló elején kapunk 6 lapot, egy 
fordulónak pedig akkor van vége, ha egy játékos ke-
zéből elfogynak a kártyák. A játékosok egymás után 
következnek, a saját körében mindenki egy lapot 
játszhat ki, ezeket kétféle módon lehet játékba hozni: 

Növeljük vele az expedíció felkészültségét, felsze-
relést, készleteket vagy ruházatot halmozunk fel. A 
kártyát a táblánk bal oldalára helyezzük, ezzel jelölve 
a fejlesztést. Ebben az esetben a kártya képességét 
nem játszhatjuk ki, és húznunk kell egy új lapot a 
pakliból.

Új taggal bővítjük az expedíciónkat. Amennyiben tudjuk biztosítani a kuncsaft álltál igényelt felszerelést, kész-
leteket vagy ruházatot, akkor befizetnek az útra, csatlakoznak hozzánk – a játékostáblánk fölé helyezzük a 
lapot. Az általuk fizetett díj jelenti a győzelmi pontjainkat. Ilyenkor nem kell új lapot húznunk a pakliból, így 
tudjuk kiüríteni a kezünket.
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Az igazi izgalmakat és interaktivitást az expedíciónkhoz csatlakozó tagok 
képességei jelentik. Ezek segítségével lapokat tudunk húzatni a többi 
játékossal, extra tagot vagy felszerelést játszhatunk ki, vagy éppen lop-
hatunk el játékostársainktól.

Ha már kiismertük az alapjátékot, az expedíciótáblánkat megfordítva 
egy újabb csavart vihetünk bele: minden játékos egy speciális képessé-
get kap, amit minden kör végén aktiválhat. Ilyen képesség például, hogy 
akkor is használhatjuk egy lap képességét, ha azt felszerelésként játszot-
tuk ki, esetleg kétszer aktiválhatjuk az új tag képességeit, vagy plusz ta-
gokat hozhatunk játékba. Ezeket a táblákat mind a három forduló előtt 
újrasorsoljuk.

Az Adventure Tours egy könnyed, gyorsan meg-
tanulható családi játék. A kézben tartott lapok 
elfogyasztása és manipulálása, más játékosok 
lapjainak felduzzasztása a Solora emlékeztet, 
a három összegyűjthető erőforrás és az értük 
megvehető győzelmi pontot adó lapok mecha-
nikája az Építőmesterekből lehet ismerős. Több 
esetben nagyon ki lehet szúrni a másikkal, amit 
kisebb gyerekek nem biztos, hogy jó néven vesz-
nek. Az expedíciók egyedi képességei nem tűn-
nek kiegyensúlyozottnak, de így legalább kön�-
nyebb kedvezni a kisebb játékosoknak. Egy felnőtt 
társaságnak inkább a Mai Start ajánlanám; ha az 
Építőmesterek tetszik, de valamivel több interak-
ciót vinnél bele, akkor mindenképpen próbáld ki az 
Adventure Tourst.

Vili
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Ismertető

Adventure Tours
Tervező: Seiji Kanai

Megjelenés: 2014

Kiadó / Forgalmazó: Schmidt Spiele / 
Compaya 

Kategória: Kézből gazdálkodós 
kártyajáték

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 3-6

Játékidő: 35 perc

Adventure Tours

http://www.boardgamegeek.com/boardgamedesigner/9495/seiji-kanai
http://www.boardgamegeek.com/boardgamepublisher/38/schmidt-spiele
https://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/adventure-tours-49302.html
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/165586/adventure-tours
http://compaya.hu/


A 17-18. század Európája pezsgő hatalmi harcok színtere volt. Anglia, Franciaország, Spanyolország és a 
német államok nemesi családjai minél nagyobb befolyás gyakorlására törekedtek különböző pozíciók meg-
szerzésével. Az Abacus Spiele új játéka ezt a korszakot hozza el nekünk, a szerző – Peter Hawes – pedig 
nem teljesen ismeretlen, hiszen ő tervezte például a Francis Drake-et és a Triassic Terrort is.

Kinek ajánljuk?
Catan telepesei vagy Agricola? Carcassonne vagy Terra Mystica? 
Játékok kezdőknek vagy profi gamerek által játszott társasok. Korábban 
a két kategória élesen elkülöníthető volt, ezért gondban is voltak a 
szakboltok eladói, amikor a kezdő játékosok már többre vágytak, de 
mégsem valami agyfacsaró játékra. A kiadók azonban felismerték ezt 
az igényt, és megszülettek a két kategória közötti átmenetek, ahová a 
Royals is tartozik.

Külcsín
Talán pár kivételtől eltekintve elmondható, hogy a neves kiadók mind 
kiemelt figyelmet fordítanak az általuk megjelentetett társasjátékok 
külcsínére, hiszen ha jó a játék, akkor miért ezen bukjon el a sikere, ha 
pedig mellényúltak, akkor a szép dizájnnal talán mégis el tudnak belőle 
adni valamennyit. A Royals illusztrátora, Michael Menzel kitűnő mun-
kát végzett, a játék színei illenek a hangulatához, a hatalmasságok pedig 
karakteresek és stílusosak. Egyedül a műanyag inzertet érheti kritikai, 
ami talán nem annyira praktikus, egyszerűbb a nem túl sok alkatrészt 
pár zacskóban tárolni.

Játékmenet
A játék során nemesi házakat személyesítünk meg, amelyek megpróbálják saját tagjaikat fontos pozíciókba 
ültetni a korabeli Európa országainak különböző városaiban. Hogyan is zajlik mindez a játék szempontjából? 
Minden városban legtöbbször 2, néha 1 pozíció található, amelyek mellett fel van tüntetve, hogy hány or-
szágkártya szükségeltetik a pozíció elfoglalásához. Az adott országnak megfelelő kártyákat kell tehát gyűjtö-
getnünk, és amennyiben megvan a megfelelő számú lap, kijátszhatjuk őket, és a saját kockáink közül 1-et a 
pozícióra helyezünk a város mellé, illetve 1 kockát a megfelelő nemesi cím lapkájára is leteszünk. A címekhez 
természetesen különböző számú kártya szükségel-
tetik: muskétásnak könnyen betolhatjuk egy távoli 
unokaöcsénket, ahhoz azonban, hogy valahol őfel-
ségének szólítsanak minket, jóval több kártyát kell 
szereznünk. Azt gondolhatnánk, hogy ezek után ké-
nyelmesen hátradőlhetünk, ilyetén reményeinkben 
azonban csalatkoznunk kell, mert nemesi címünket 
bizony más családok el is vehetik. Ehhez az intrika-
kártyákat fogják felhasználni, amelyen mindig 2 or-
szág címere található: az egyik azt jelöli, hogy mely 
országból, a másik hogy pedig mely másik ország 
kártyáival túrhatjuk ki ellenfelünket a kérdéses po-
zícióból. A kártyák gyűjtögetését könnyíti, hogy 3 
tetszőleges országkártyát és 2 tetszőleges intrika-
kártyát bármilyen ország-, illetve intrikakártyának 
felhasználhatunk.
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Pontozás
A játék kellően ki van egyensúlyozva, sokféleképpen 
szerezhetünk pontokat.

»» A játék kezdetén minden város mellett szere-
pel egy pontjelölő, amelyet az a játékos kap 
meg, aki elsőként az adott városban befolyást 
szerez.

»» Minden országban szerepel 2 pontjelölő, 
amelyek egyikét akkor szerezheti meg valaki, 
ha az adott ország minden városában befo-
lyást szerzett (bár nem kötelező megtartania).

»» 3 nagy korszakra van osztva a játék, amelyek 
vége évszámokkal van jelölve a táblán: 1648, 
1680 és 1714. Minden korszak végén értékel-
jük, hogy az adott országban kinek nagyobb 
a befolyása, és az első, illetve második leg-
nagyobb befolyással rendelkező játékos kap 
pontokat.

»» A nemesi címek lapkáin elhelyezett kockáknak 
2 szerepük is van. Egyrészt az első 3 játékos, 
aki kockát tud tenni az összes lapkára, további 
bónuszpontokat szerez. Másrészt a játék vé-
gén minden lapkát külön kiértékelünk, és aki-
nek a legnagyobb befolyása van az adott ne-
mesi címre, az megkapja a lapkát, ami értékes 
bónuszpontokat jelent a játékosnak.

Király? Király!
Ennyi tehát a játék? Valóban ennyi, nem véletlenül 
tettem a gamer és a belépő szintű kategória közé. Ne 
tévesszen meg azonban minket az egyszerűsége, na-
gyon sok taktikázásra nyílik lehetőség a játék során. 
Nagy erény, hogy nagyon könnyen elmagyarázható, 
így új játékosokat is könnyű „berántani” vele. A kár-
tyagyűjtögetésnél persze van némi szerencsefaktor, de 
egy ilyen nehézségű játéknál talán még szükség is van 
erre. Tetszett a játékban fellelhető interakció, amely 
nem direkt konfrontatív, ámde mégis lehetőséget ad 
némi gonoszkodásra, amitől pezseg a játék, és nem 
lesz belőle ötszemélyes pasziánsz.

Főnix
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Ismertető

Royals
Tervező: Peter Hawes

Megjelenés: 2014

Kiadó / Forgalmazó: Abacus Spiele / 
Gémklub

Kategória: Szettgyűjtögetős,  
befolyásszerzős játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 60 perc

Royals

http://www.abacusspiele.de/?m=spiele&catid=4&id=167
https://boardgamegeek.com/boardgame/165986/royals
http://gemklub.hu/


Kalózaink békésen hajóznak a nyugodt vizeken, itt-ott megállnak, embereket toboroznak, vitorlát javíta-
nak, majd időről-időre eltűnnek, hogy elássák sötét úton szerzett kincseiket. Kis szerencsével a magazin 
mostani számának oldalain bemutatott másik kalózos játék, a King’s Gold martalócai nem neszelik meg, 
hogy pár oldallal errébb egy másik banda garázdálkodik, és nem lesz nyílt összecsapás a dologból, de 
ha mégis támadásra kerülne sor, a mi kalózainknak még mindig ott a végső menedék, a Pirate’s Cove, a 
Kalózöböl. 

Nem kék és nem lagúna
Vegyük kézbe a játék dobozát, és nem marad kétségünk a felől, hogy egy ízig-vérig Days of Wonder-játékhoz 
van szerencsénk: nagy és nehéz doboz, szép grafika, népszerű téma. Szerencsére a tartalom sem cáfol rá az 
elvárásokra, mert a szép grafika itt is folytatódik, az alkatrészek minőségiek, a mechanika pedig – bár egy 
kicsit sok mindenre kell figyelni – vérbeli családi játékot rejt.

Maga a játék a ki tudja már hányszor felhasznált kaló-
zos tematikára épül, és bár nekem nincs bajom ezzel, 
lehetnek olyanok, akik szomjaznak néha egy kis újdon-
ságra, és elmerengenek, hogy miért nem készül sosem 
játék a lakótelepi liftszerelők fordulatokban gazdag 
életéről. Az okát én sem tudom, de hagyjuk is, és tér-
jünk vissza a fedélzetre. 

A játék kulcspontja egy titkos öböl, ahol a kalózok meg-
húzhatják magukat, és amiről a játék a nevét is kapta. 
Ez a Pirate’s Cove, aminek a kiejtését nekem még so-
sem sikerült úgy megoldanom, hogy a beszélgetőpart-
nerem ne valamilyen Csehov novella mellékszereplő-
jének a vezetéknevének hallotta volna („Pájretszkov”).

Hajózási alapismeretek
Megpróbálom röviden összefoglalni a játék szabályait, bár szerintem nem nagyon lehet anélkül, hogy el ne 
veszne egy-egy fontos részlet, de talán sikerül.

Adva van egy tábla, ami egy térkép, és amin 6 sziget és 1 tengeri vulkán látható. Mivel a játéknak tudtommal 
nincs magyar kiadása, ezért a saját fogalmaimat használom – elnézést, ha valaki nem így ismeri a kifejezéseket. 

Nem meglepően mi vagyunk a kalózok, és csinos, kis, színes hajóink-
kal (tényleg, látott már valaki lila kalózhajót?) utazgatunk a szigetek 
között. Azt, hogy hová megyünk, kartonpapír kormánykerekek se-
gítségével határozzuk meg, amiket egyszerre fedünk fel. Így elkerül-
hetjük, hogy kényelmesen elkerüljük egymást, tehát ezzel a mecha-
nizmussal megadjuk az esélyt egy találkozásra valamelyik szigeten, 
amiből jó esetben összecsapás lesz. Miért menjünk a szigetekre? 
Mert a 6-ból 5 szigeten egy 12 lapos pakli lapul, amelyiknek minden 
körben (amiből értelemszerűen 12 van a játékban) a legfelső lapját 
felfedjük, és ez megadja, hogy az adott szigeten hány

»» direkt győzelmi pontot,
»» aranyat,
»» kincses ládát,
»» kocsmakártyát
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tudunk zsákmányolni. A kártya jutalmát az viszi el, akié az adott kör-
ben a sziget, az pedig nem más, mint aki vagy konkurens nélkül ha-
józott oda, vagy megnyerte az ott kialakuló csatát – de egy a lényeg: 
ő maradt egyedül ott, így az ő joga a fosztogatás. 

5 „sima” sziget van, ezek a Hajótörzssziget, a Vitorlasziget, az 
Ágyúsziget, az Embersziget és a Kocsmasziget. Ezeknek a későbbiek-
ben lesz jelentőségük, de most csak annyit, hogy a szigeten megsze-
rezhető javakat nem befolyásolja, hogy mi a sziget neve és jellege 
– ez egy későbbi fázisban lesz csak lényeges.

Mivel hajózunk oda? Mivel ott a kincs!
A hajónk a valóságban egy kicsi műanyag darab, amit a táblán mozgatunk, de mindenki előtt ott egy A5-ös 
méretű lap, amin a többiek számára is láthatóan vezeti, hogy milyen gyors és erős a hajója. A hajónak 4 része 
van: 

»» Vitorla. Ez szabályozza a sebességét (aminek egyébként a haladásban elég paradox módon semmi 
szerepe, hanem azt dönti el, hogy egy csatában ki dob először).

»» Hajótest. Ez mondja meg, hogy mennyi kincses ládát bír el a hajó (ha egy kört úgy fejezünk be, hogy 
több ládánk van, mint a hajónk kapacitása, akkor sajnos azt a tengerbe kell vetnünk, vagyis vissza-
dobnunk a közös készletbe).

»» Legénység. Azt határozza meg, hogy mennyi kockával dobunk, amikor csatára kerül sor, és ennyiben 
ez összefügg a hajó másik erősségével, az 

»» Ágyúval, ami szintén a dobandó kockák számát határozza meg, méghozzá úgy, hogy a legénység és 
az ágyúk közül a kisebb számú a meghatározó. (Ez egyébként könnyen belátható: hiába van 5 embe-
rünk, ha csak 2 ágyúnk, és fordítva…)

A firnyákos olvasó már biztos összekötötte, hogy valami köze biztos van a szigeteknek és a hajó részeinek. És 
igen! A szigetet megnyerő játékos ugyanis az adott szigetnek megfelelő tulajdonságát a hajónak feljavíthatja, 
ami aranyakba kerül. Érdemes megtenni ezt a feljavítást, mert egy erős hajót a többiek sem szívesen támad-
nak, illetve nagyobb eséllyel szánja rá magát az ember egy erős hajóval a legendás kalózok elleni csatára.

Mert nem vagyunk egyedül a tengeren, és ezzel a ténnyel jó lesz megbarátkozni. Játékosszámtól függően 1 
vagy 2 ún. legendás kalóz is ott van a táblán, és bár kiszámíthatóan mozognak (minden körben a következő 
szigetre kell áttenni), nem veszélytelenek. Pl. ha egyikük egy olyan szigeten van, amelyiket mi szerettünk vol-
na kifosztani, de emiatt elkerüljük azt, akkor az ott lévő zsákmány elveszik, viszont mi nagyobb eséllyel futunk 
egymásba egy másik helyen, és akkor egymással csatázhatunk. 

A hatodik szigetről még nem esett szó: ez a Kincses sziget. Ha tele a rakterünk kincsekkel, ide kell jönnünk, 
hogy elássuk azokat, és győzelmi pontra váltsuk a gyűjtögetést, méghozzá 1 láda = 1 pont vagy 3 arany = 1 
pont arányban. A játék tervezőjének hála ezen a szigeten egymással nem csatázunk, tehát a parti homokban 
éppen ládáikat elföldelő kalózok maximum átpillantanak egymásra, de nem zavarják egymást a nagy akció-
ban. Nem úgy a legendás kalózok, akiknek semmi sem szent, és sajnos addig nem is érdemes a Kincses sziget-
re menni, amíg valamelyikük ott van (főleg, ha az erősebbek). Fontos és szerintem jól megtervezett szabály, 
hogy minden 3., tehát az utolsó körben is itt van egy fekete kalóz, tehát ügyelni kell arra, hogy ne hagyjuk az 
utolsó körre a kincsek pontokra váltását. Viszont így kevesebb módon tudunk végső pontjainkon javítani az 
utolsó körben, amikor pedig lehet, hogy égetően szükségünk lenne egy kis előnyre.

A fekete hajóval járó legendás kalózok sem egyfor-
mák: van köztük nagyon erős (pl. Feketeszakáll), de 
van gyenge is (Hook kapitány), illetve egy teljesen 
fegyvertelen is, Cacafuego, akivel nem kell megküz-
deni, csak elvenni a zsákmányát – már persze, ha a 
többiek hagyják.

Most már csak egy helyről nem beszéltünk, a játék 
nevét adó kalózöbölről. Ez az a hely, ahová a tönkre-
vert hajók beúsznak, vagy ahová a csata elől el lehet 
menekülni. Ennek az az előnye, hogy ezt senki nem 
ismeri, csak a játékosok, és itt sincs csata, illetve még 
további előny, hogy itt reparálhatjuk a rozzant bárkát, 
és újra kihajózhatunk a következő körben – no, nem 
megtáltosodva, csak éppen a kezdéskori minimumra 
feljavítva a hajót.
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Ezer kartács és vitorla!
Vagy ha nem is ezer, de minél több: a csatákat kockadobás dönti el, és annál több esélyünk van a jó dobásra, 
minél több kockával dobunk. A dobható kockák számát a fentiek szerint a legénység és ágyú számából a ki-
sebb dönti el, és csak az 5-ös és a 6-os dobás talál, a többi pocsékba megy. Minden sortűz előtt ki kell jelen-
teni, hogy melyik ellenfélnek melyik hajórészét támadom, majd találat esetén az ellenfél annyival csökkenti a 
hajója erejét. Ezért fontos a vitorla, és hogy mi dobjunk előbb, mert ha ezzel sikerül csökkenteni a másik hajó 
erejét, kevesebb kockával dobhat, így már kisebb eséllyel tesz bennünk kárt.

Aki gyáva és nem csatázik, mehet a Pirate’s Cove-ba, de előtte még dob egy kockával: ha egyet dob, az láza-
dást jelent a fedélzeten, és minden kincsét és aranyát elveszítve evickélhet csak el (miközben egy sima vesz-
tesnek megmarad a zsákmánya, ami épp nála volt).

A fiúk a kocsmában nem dolgoznak
Az azért beszédes, hogy a Kocsmasziget az 1. számú – talán innen indul mindenki a kalózzá válás útján. Itt 
tároljuk a kocsmakártyákat, amik tulajdonképpen akciókártyák, és sok jó pluszt tudnak adni. Van olyan, ami 
egy az egyben győzelmi pontot ad; van, amelyik a csatára van kihatással (pl. csak 6-os dobással lehet minket 
eltalálni); van, amelyik védelmet ad (ők a mesteremberek, akik felfogják az első 2 sebzést a hajó részeinél); 
van 4 papagáj, akik a hajó egyes részeit mai szóval élve „kimaxolják”, azaz ha nálunk vannak, akkor übergyors 
a vitorlánk, végtelen a rakterünk, mindig 6 kockával dobunk, stb. – kár, hogy ebből mindig csak 1 lehet nálunk.

A játék alkotói gondoltak a játékosok kreativitására is, 
így vannak minden kategóriához üres lapok is, hátha 
valakinek kedve szottyan saját pluszokat alkotni. Mi pl. 
legendás kalóznak behoztuk így Henry Morgant, akció-
kártyaként pedig azt, hogy aki éppen csatázik, kétszer 
dobhat, ha nála van a kártya. 

A kártyákból (kivéve a papagájok) annyit halmoz fel az 
ember, amennyit akar, és akkor veti be őket, amikor 
akarja, de persze figyelni kell, hogy a játék melyik fázi-
sához illik, visszamenőleg ugyanis már nem lehet.

A nyertes az a játékos, akinek a legtöbb pontja van. 
Ehhez kapcsolódik az, hogy hogyan lehet eredménye-
sen játszani ezt a játékot, és pl. be lehet-e hozni a le-
maradást a pontok terén. A mi tapasztalatunk az, hogy 
ha valaki az első néhány körben, mondjuk, úgy a játék 
feléig elég előnyt halmoz fel, akkor nehéz tőle elvenni 
a győzelmet –persze ehhez az is kell, hogy utána ne 
aludjon el, és ne csináljon ostobaságokat. Ez fordít-
va is igaz: ha valaki a játék felénél reménytelenül le 
van maradva, akkor nem sok esélye van a győzelemre 
(semmi), és a két taktika közül (konfliktuskerülő gyűj-
tögetős vagy konfliktuskereső támadós) inkább az el-
sőt javaslom neki, mert a második módszerrel sok időt 
fog a kalózok „bokszutcájában” tölteni.

A játék egy szóval (na, jó, kettővel) nagyon jó. Nem ál-
lítom, hogy gamer kollégáim karomat rángatva kérnek, 
hogy játsszunk még, de nem is nekik készült. Érdekes 
jellemzője, hogy ha akarjuk, szemi-kooperatívként is 
játszható, amikor is többen megegyezünk, hogy egy 
legendás kalózt meglátogatunk, jól elgyepáljuk, és osz-
tozunk az érte kapható pontokon – viszont ezt köve-
tően egymás ellen fordulunk, és máris vége a koope-
rativitás mezejére tett kiruccanásnak, a játék visszatér 
a régi jó „mindenki mindenki ellen” mederbe. Családi 
játék, abból is a harcosabb fajta (mesélhetnék egy-két 
esetről, amikor a „támadjuk apát, neki úgysem fáj” elv 
működött otthon). Sértődőseknek, a veszteséget ne-
hezen viselő kicsiknek, illetve a csatákat kerülőknek 
nem ajánlott.

drkiss
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A JEM magazin 7. számában írtam egy ismertetőt a szerepjátékról, mint a társasjátékokkal rokon műfajról, 
amely sokkal szabadabb, a fantáziának nagyobb teret engedő szórakozási forma. Ha valaki járatos ebben a 
világban, akkor bizonyosan ismerősen cseng számára a Pathfinder név, ami jelenleg az egyik legjobban tá-
mogatott szerepjátékrendszer, amelyhez folyamatosan jelennek meg kiegészítők és kalandmodulok. 2013-
ban a játék kiadója, a Paizo Publishing úgy döntött, hogy betör a társasjátékok világába is, és kiadta a 
Pathfinder Adventure Card Game: Rise of the Runelords (röviden PACG) kártyajátékot. Merem állítani, 
hogy sikerült egyedit alkotniuk.

Minek nevezzelek?
A PACG egy szerepjátékon alapuló kooperatív, bővíthető kártyajáték. 

Több olyan társasjáték létezik (pl. Rettegés Arkhamban, 
World of Warcraft: The Boardgame), amelyben minden 
játékos egy-egy egyedi karaktert irányít, aki a parti so-
rán képességeiben és/vagy felszerelésében fejlődik, 
ami szükséges ahhoz, hogy a játék végi célt el tudja 
érni, a főellenfelet le tudja győzni. A PACG abban kü-
lönbözik ezektől, hogy itt a fejlődés nem egy partin 
keresztül tart, hanem a karakterünk partik sorozatán 
keresztül folyamatosan fejlődik mind képességeiben, 
mind felszerelésében.

A gyűjtögetős kártyajátékokhoz folyamatosan újabb csomago-
kat, lapokat adnak ki, amiket azért kell, de legalábbis ajánlott be-
szerezni, hogy lépést tudjunk tartani ellenfeleinkkel, hogy a saját 
paklink megfelelően erős lapokból álljon. Ezzel szemben a PACG-
ben a játékosok nem egymás ellen, hanem összefogva, koopera-
tívan küzdenek a játék ellen, és a folyamatosan megjelenő paklik 
ahhoz szükségesek, hogy a több partin átívelő történetfolyam 
továbbhaladjon, mint egy folytatásos regény újabb részei.

Ha a szerepjátékhoz hasonlítjuk, egyértelmű, hogy a 
PACG hátránnyal indul a lehetőségek határait figyelem-
be véve, hiszen egy kártyajátékban több kötöttség van, 
mint akármelyik szerepjátékban. A PACG legfőbb előnye 

a szerepjátékokhoz képest, hogy itt 
nincs szükség mesélőre, avagy ka-

landmesterre, aki irányítja a történetet, ezt a sze-
repet átveszik a kártyák. Viszont a fantáziánkat felhasz-

nálva itt is kialakul egy történet, amelyben különböző hely-
színeken kutatunk az ellenségeink után, és igyekszünk 
sarokba szorítani a főellenfelet, miközben sorban győzzük 

le annak alvezéreit.

Töménytelen kártyalap
Minden játékos egy karaktert irányít egyedi tulajdonságokkal, 

képességekkel és egy általa összeválogatott lapokból álló pak-
lival. Ebben a pakliban fegyverek, vértek, varázslatok, tárgyak, 

szövetségesek és áldások vannak, amelyek segítenek különböző 
helyzetekben és az ellenfelek legyűrésében.
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Egy parti során egy küldetést kell végrehajtanunk, amiben meg kell találni és le kell 
győzni a főellenfelet. A keresés több helyszínen folyik, amelyek mindegyikéhez tarto-
zik egy külön helyszínpakli. Az aktuális játékos a körében felfedezi egy helyszín pak-
lijának legfelső lapját – ha ez egy szörny, megpróbálja legyőzni; ha egy akadály, megpró-
bál keresztüljutni rajta; ha valami más (pl. tárgy vagy varázslat), akkor azt megpróbálja 
megszerezni, hogy azt a kezébe vegye, és a játék további részében használhassa. Minden 
esetben egy adott típusú próbát kell végrehajtania, ami a karakter egy tulajdonságán 
alapul, ami meghatározza, hogy milyen, hány oldalú kockával kell dobni hozzá. A próbák 
során az aktuális és a többi játékos is különböző lapokat játszhat ki, hogy növeljék a já-
tékos esélyét arra, hogy elérje a megadott célszámot. Például egy csapda kikerülé-
séhez ügyességalapú akrobatikapróbát kell tennünk, amihez a karakterünk ügyes-
ségét jelentő 8-oldalú kockával dobunk, de az elfek csizmáját kijátszva ehhez egy újabb 
ugyanilyen kockát adhatunk, és a dobás eredményeként legalább 9-es összértéket el 
kell érnünk, különben nem sikerült kikerülnünk a csapdát, és a karakter sérül.

Egyedi mechanizmus
A karakter életereje és a sérülés módja szerintem igazán egyedire sike-
rült. Minden karakter egy 15 lapból álló paklival kezd (aminek lapszáma a 
küldetések során lassan növekedni fog), ami egyben az élete-
rejét is jelképezi: ha lapot kellene húznunk, de nem tudunk, 
a karakter végérvényesen meghal. Szerencsére nem minden 
lap olyan, amit egyszer használunk, és utána el kell dobnunk: egyes 
lapokat (pl. fegyverek) elég csak felmutatni a használathoz, másokat 
pedig (pl. varázslatokat) egy próbát végrehajtva meg lehet kísérelni 
használat után úgymond újratölteni, ami ha sikerül, akkor a lap 
a húzópaklink aljára kerül, és később újra használhatjuk. Ha a 
karaktert sérülés éri, akkor a kezében lévő lapokból kell dobnia, 
és az is jól ki van egyensúlyozva, hogy a fegyverforgatók kézben 
tartott lapjainak száma kevesebb, mint a varázshasználóké, így 
egy harc során kevesebbet tudnak sérülni. Ennek analógiájára, ha 
valakit gyógyítanak, akkor a dobópaklijából néhány lapot visszake-
verhet a húzópaklijába.

A kihíváshoz az is hozzátartozik, hogy limitált időnk van a küldetés teljesítésére: 30 kör. Ez alatt kell a 
helyszíneken a főellenfelet felkutatni, sarokba szorítani és legyőzni. A helyszínek paklijai összesen több lapból 
állnak, mint ahány körünk van, így gyakran muszáj áldásokat és szövetségeseket arra használnunk, hogy a 
körünkben az első, ingyenes felfedezés után további lapokat fedezzünk fel. Persze lehet szerencsénk, hogy 
rögtön a parti első felfedezése során összefutunk a főellenféllel, de ekkor hiába győzzük le, az akciófilmekből 
ismert módon valahogy kicsúszik a kezeink közül, és egy másik helyszínpakliba menekül. Hogy végérvényesen 
le tudjuk győzni, előtte sarokba kell szorítanunk, és ehhez a helyszíneket véglegesen vagy ideiglenesen be kell 
zárnunk, hogy a főellenfél oda ne menekülhessen – ebben segítenek a főellenfél alvezérei. Ha összefutunk 
egy alvezérrel, és sikeresen legyőzzük, akkor a helyszínre jellemző próbával véglegesen bezárhatjuk a hely-
színt. Ha ez ekkor nem sikerült, akkor újból megpróbálhatjuk, ha a helyszínpakliból az összes lap elfogyott. Ha 
viszont már csak annyi helyszín van nyitva, hogy mindegyikre jut legalább egy karakter, akkor a főellenféllel 
vívott harc előtt ugyanolyan jellegű próbával ideiglenesen is be lehet zárni a helyszíneket, így a sarokba szo-
rított ellenfél már nem tud hová menekülni.

16

Ismertető Pathfinder Adventure Card Game



Minden küldetés más és más. Mindegyikhez van egy rövid háttértörténet, és mind-
egyikben új főellenfelet és alvezéreit kell legyőznünk, mindig más, a történethez kap-
csolódó helyszíneken, és a helyszíneken mindig más szörnyekkel és 
egyéb lapokkal futhatunk össze – erről az alapdobozban található 
számos kártyalap, és a folyamatosan megjelenő kalandpaklik lap-
jai gondoskodnak. Ha ugyanazt a küldetést játsszuk újra le, akkor 
is más lesz az élmény, mert bár a főellenfél, az alvezérek és a hely-
színek ugyanazok lesznek, de a helyszínpaklik lapjai és azok sorrendje 
el fog térni – így a szerencsétől függ, hogy mikor és milyen küzdelmek 
során tudjuk becserkészni a célpontunkat. Ezen kívül vannak egyedi kül-
detések is, amikor pl. nem az időlimit korlátozza a játékidőt, hanem gyor-
sabban és több szövetségest kell megszereznünk a helyszínpaklikból, 
mint az azokat fogyasztó főellenfél; vagy amikor az alvezérek nem 
legyőzendő ellenfelek, hanem átkok, amik hatására a parti továb-
bi részében minden próbánk nehezebb lesz. Ha valaki nagyobb 
hangsúlyt szeretne fordítani a történetre, akkor letöltheti Neil 
Edmonds segédletét , amely minden küldetéshez hosszabb bevezető és 
lezáró szöveget tartalmaz. Ezek segítségével jobban átélhető a küldeté-
sek közötti kapcsolat, és az ezekben említett szövetségesek és ellenfelek 
felbukkanása a partik során is feldobja a játékot.

A játék során folyamatosan felelős döntéseket kell hoznunk mérlegelve 
az aktuális helyzetet. Minden próbához minden játékos minden laptípus-
ból csupán egyetlen lapot játszhat ki – de mindezt csak a dobás végrehaj-
tása előtt. Nekünk kell eldönteni, hogy bevállaljuk-e a kockázatot, hogy  
3 db 6-oldalú kockával tudunk legalább 10-et dobni, vagy inkább kijátsszunk 
még egy áldást, aminek hatására már 5 db kockával dobhatunk. Ha viszont 
megtörtént a dobás, akkor az eredményen utólag változtatni, újabb lap 
kijátszásával javítani az esélyeinket nem lehet. Persze előfordulhat, 
hogy szinte semmi esélyünk elrontani egy próbát, de mégis sikerül 
minden kockával 1-est dobnunk, de az ilyen helyzetek teszik emléke-
zetessé a partikat: amikor a harcosunk majdnem meghalt, a főellenfél 
elmenekült, de amikor egy másik helyszínen újra összefutottunk vele, 
és a varázsló segítségével feltöröltük vele a padlót.

A mérleg nyelve
Az eurogame-ek rajongói körében gyakran felmerül a kérdés, hogy egy játék 
mennyire van kiegyensúlyozva, a különböző karakterekkel hasonló eséllyel 

indulunk-e. A kártyajátékokban legtöbbször van egy hangsúlyosabb 
szerencsefaktor, amit a lapok véletlenszerű sorrendje okoz, és amit 

egyéb mechanikai elemek nélkül nem is lehet kiküszöbölni. A PACG-
ben is jelen van ez a szerencsefaktor, hiszen ugyanakkorra eséllyel találkozhatunk a főellen-

féllel, mikor egyetlen fegyver vagy használható varázslat sincs a kezünkben, mint egy tel-
jesen alapszintű felszerelési tárggyal, amit akár kockadobás nélkül is megszerezhetünk. 

Ennek ellenére megfelelő tervezéssel és összefogással átvészelhetőek a váratlan vész-
helyzetek. Már a karakterek kiválasztásánál is érdemes olyan csapatot összeállítani, 

amelyekben jól együttműködő, egymást kiegészítő karakterek vannak. A gyógyí-
tásra és a többi játékos támogatására képes karakterek kincset érnek. A legfon-

tosabb mégis az, hogy ha a karakterünk megszorul, akkor mindenki összefog, 
és áldások, szövetségesek vagy a karakterek képességei segítségével akár 

egy varázsló is képes lehet puszta kézzel legyőzni egy szörnyet. Ezen kívül 
érdemes külön figyelmet fordítani a helyszínpaklik összetételére, mivel az 
ismert, hogy milyen laptípusokból állnak össze, és lehetőleg a csapdákkal 

tűzdelt helyszínre az azokhoz értő tolvajt küldjük, ne a mágust, aki ott valószínűleg 
csak szenvedni fog.

Ez azt is jelenti, hogy egy karakter önmagában életképtelen. Ugyan a játék fel van készítve arra, hogy 
akár egyetlen karakterrel is neki lehessen indulni egy kalandnak, de ez hosszú távon nem működik. Én több 
karakterrel is kipróbáltam, de legfeljebb néhány küldetés után mindig elfogyott a szerencsém, és elég volt 
egy-két, a karakternek különösen nagy kihívást jelentő ellenfél vagy akadály, esetleg néhány rosszul sikerült 
dobás, és a többiek segítsége nélkül hamar véget ért a kaland. Ha egyedül szeretnénk kipróbálni a PACG-t, ja-
vasolt egyszerre 3-4 külön karaktert vinni, mintha azokat külön játékosok irányítanák. Ugyan ezek áttekintése 
nagyobb kihívást jelent, de így legalább egyedül játszva is lehet esélyünk.
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Életútjáték
A PACG szerintem legnagyobb erőssége, hogy a szerepjátékok-
ból ismert módon egy karakter fejlődését nem csak egy parti 
alatt, hanem partik hosszú során át irányíthatjuk, követhetjük 
nyomon – a szerepjátékban ezt hívjuk életútjátéknak, amikor a 
karaktert életútja egy hosszú szakaszán keresztül, pl. ifjúkortól 
az öregkorig, szerencsétlenebb esetben a haláláig irányítunk. 

A PACG-ben a partik során változik a paklink összetétele – egy 
küldetés során megszerzett lapokat felhasználva jobb, erősebb 
paklit állíthatunk össze felkészülve az erősebb ellenfelek elleni 
harcra. Ezen kívül egyes sikeres küldetések jutalmaként a ka-
rakter tulajdonságai és képességei is fejlődnek: megválaszthat-
juk, hogy mely tulajdonságain alapuló próbákra kapunk plusz 
módosítót (pl. a bölcsességpróbát ezután is 6-oldalú kockával 
dobjuk, de az eredményhez mindig hozzáadunk 1-et), milyen 
új képességre tehetünk szert (pl. minden, a karakterünket 
érő tűz jellegű sérülésből figyelmen kívül hagyhatunk 1-et), 
illetve milyen típusú lappal szeretnénk növelni a húzópaklink 
méretét (pl. a karakter főleg varázslatokat használ, így abból 
nem árt még egy).

A kalandsorozat felénél a karakternek döntenie kell, hogy 
két lehetséges specializáció közül melyiket választja, melyik 
irányba indul el. A harcosból lehet fegyvermester, aki hatá-
sosabban tud forgatni bármilyen fegyvert, vagy testőr, aki 
jobban ki tudja használni a páncélok adta védelmet. A pap-
lovag választhatja a keresztes vitéz útját, aki az élőhalottak 
elleni küzdelemre specializálódik, vagy fókuszálhat inkább a 
gyógyításra.

Így a partik hosszú során keresztül fejlődő karakter garantáltan egyedi lesz: mi választjuk 
ki, mire specializálódik; mi döntjük el, milyen fegyvereket vagy varázslatokat fog használni; 
és együtt sírunk (netalántán nevetünk) vele, amikor ismét szembekerülünk azzal a csap-
dával, ami mindig különösen nehéz kihívást jelent neki.

Vitorlát bonts!
A PACG-ben van egy másik fontos különbség a gyűjtögetős kártyajátékok-
hoz képest: előre lehet tudni, hogy hány pakli lesz kiadva hozzá. Az alap-
doboz után még 5 kalandpakli volt előre bejelentve, illetve egy a kiegészítő 
karaktereket tartalmazó pakli, amik rendszeres időközönként meg is jelen-
tek. Gondolhatnánk, hogy ezek után vége a mesének, a karakterek elérték fej-
lődésük csúcsát, legyőztek minden ellenfelet. Ugyan semmi nem akadályozná 
meg a kiadót, hogy tucatjával adja ki az újabb kalandpaklikat, és karakte-
reink az isteni hatalom szintjéig fejlődjenek, de e helyett ők más utat 
választottak.

2014-ben egy újabb alapjátékot adtak ki Pathfinder Adventure 
Card Game: Skull & Shackles néven. Ez egy teljesen önállóan 
játszható kiegészítőnek is tekinthető, amiben egy újabb ka-
landsorozat indul új karakterekkel. A Rise of the Runelords 
alapjátékhoz képest a legfőbb különbség a tematika: ugyan itt is 
fantasy világban játszunk (pontosabban ugyanannak a fantasy 
világnak egy másik szegletében), de kalózos környezetben, ahol 
feltűnnek a puskaporral működő lőfegyverek, a karakterek min-
den esetben egy hajót irányítanak, és a legtöbb ellenfél és kihívás 
kötődik a tengerhez, a kikötőkhöz és persze a kalózokhoz. A két 
alapjáték teljesen átjárható, azaz a régi karakterek is újraindítha-
tók ebben a kalandsorozatban vagy fordítva, de a világbeli kü-
lönbségek miatt előfordulhat, hogy így egy-két karakter gyen-
gébb lesz. Én azt javaslom, hogy a két alapjátékot kezeljük 
teljesen különállóan, és ha valakit inkább a kalózos téma ragad 
meg, akkor nyugodtan kezdje a Skull & Shackles kipróbálásával.
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Ezen kívül kiadtak még 7 kasztpaklit is, amelyekben az alapjátékban 
előforduló 7 karakterhez 4-4 alternatív változatot, és ezekhez speciális 
felszereléseket adtak. Így már a jól ismert harcos helyett olyan fegy-
verforgatót is indíthatunk, aki a varázsláshoz is konyít egy kicsit, vagy 
éppen a varázsló a mágia mellett a csapdákhoz is érthet. Ezeket már 
csak igazi fanatikusoknak ajánlom.

Hosszú távú kapcsolat 
Felvetődik a kérdés, hogy mi van akkor, ha végigjátszottuk az egy 
alapdobozhoz tartozó 30 küldetést? Ki lehet dobni a játékot, mert ki-
merítettük a lehetőségeit, végigjátszottuk, amit lehet? Semmiképp! 
Ilyenkor nyugodtan elölről lehet kezdeni egy másik karakterrel, egy 
másik csapattal. Teljesen más élményt kínál, és eltérő taktikát kíván 
egy tűzgolyókkal dobálózó mágussal vagy egy kétkezes csatabár-
dot forgató barbárral játszani. Ezen kívül elérhető egy rajongó, Ron 
Lundeen által készített alternatív kalandsorozat Shield of Rannick cí-
men, amely a PACG-ben használt lapok segítségével egy teljesen új 
történetet mesél el.

Viszont ehhez a játékhoz hosszú távú elköteleződés szükséges. A szerepjátékhoz hasonlóan a kalandsorozatot 
érdemes ugyanazokból a játékosokból álló csapattal végigjátszani, és a 30 küldetés közel 30 órányi élményt 
jelent – amit persze akár egyórás küldetésenként is végig lehet játszani. Az alapjáték és a kalandpaklik össze-
sen több tízezer forintba kerülnek, de ha figyelembe 
vesszük, hogy ezek hány óra változatos játékélményt 
biztosítanak, szerintem ár/játékidő arányban nem 
nevezhető kiemelkedően drágának a játék – de csak 
akkor érdemes beruházni, ha van egy megfelelően 
elkötelezett csapat, akikkel rendszeresen le tudunk 
ülni játszani. Ezen kívül nem árt a jó angol nyelvtudás, 
mert a kártyákon rengeteg szöveg van, ami leírja a la-
pok hatását.

Ha valaki járatos a szerepjátékok és a társasjátékok 
világában is, annak a PACG kötelezően kipróbálandó 
darab. Ha eddig csak társasjátékokkal próbálkoztál, 
de szeretnéd átélni, hogy milyen felelősnek lenni 
egy egyedi karakter fejlődéséért 
hosszú távon, számos 
partin keresztül, akkor 
ne hagyd ki. De vigyá-
zat! Függőséget okoz!

Eraman
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Pathfinder Adventure Card Game

Tervező: Mike Selinker

Megjelenés: 2013

Kiadó: Paizo Publishing

Kategória: Kooperatív, pakliépítő 
kártyajáték

Ajánlott életkor: 13+

Játékosok száma: 1-4 (1-6)

Játékidő: 40-60 perc / küldetés

Pathfinder Adventure Card Game
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Még hogy én kapzsi és pénzsóvár lennék? Én? ÉN??? De hát csak a kockák teszik ezt velem, én egyébként 
egy angyali lélek vagyok. De ha a kockák úgy állnak össze, akkor nincs választásom, lopnom, rabolnom kell!

Hogy ez a védekezés egy bíróságon az illető elmeállapot-vizsgálatát vonná maga után, az szinte biztos. 
Legalább annyira biztos, mint hogy egy King’s Gold-játékos szájából ugyanezek a szavak teljesen normálisan 
hangzanak, sőt, az a furcsa, ha valaki nem így érez ebben a játékban.

A kocka nincs elvetve
A JEM magazin korábbi számain végigtekintve jó 
pár olyan, kisdobozos játékot találhatunk a bemu-
tatott játékok között, amelyek alapmechanizmusa 
a kockadobás, és amelyek az optimális kombináci-
ók megtalálásának feladata mellé a véletlenszerű-
séget, a szerencse szerepét is behozzák. Ezek közös 
jellemzője, hogy a hatoldalú kocka oldalain nem, 
vagy nem kizárólag puszta számok, hanem speci-
ális szimbólumok (is) vannak, és az egyes dobások 
után egy bizonyos határig a játékos esélyt kap egy 
újabb próbálkozásra, hátha egy következő dobás so-
rán jobban mellé áll a szerencse. Ilyen játékok vol-
tak eddig a Gold Nuggets (16. szám), a Dino Park  
(16. szám), az Espresso Fishing (23. szám), és ilyen a 
most sorra kerülő King’s Gold is.

Aranyak mindenfelé
A háttértörténet – megint és újra a kalózos tematika – szerint a király (hogy melyik, azt nem tudjuk meg, de 
egyként lehetett anno ez a személy az angol, a francia, a spanyol vagy a portugál király is) szemet vetett a 
kalózok mesés kincsére, és utasításba adta, hogy a jól tejelő üzletből ő is részesedni akar. Ezek szerint nem 
voltak erkölcsi kifogásai, és következetesen alkalmazta “a pénznek nincs szaga” elvet. 

A kalózok (vagyis mi) útnak indulunk, és a Jolly Roger alatt hajózva lecsapunk az aranyakra (amelyek szép, 
műanyag pénzek formájában várnak minket a játék igényes fémdobozában). Portyánk eredményessége attól 
függ, hogy milyen kombinációt dobunk az 5 kockával, amelyek oldalain aranypénzek (1-től 3-ig), ágyú, kopo-
nya vagy csontok találhatók.  

A szabály megengedi, hogy összesen háromszor dobjunk a kockáinkkal. A szabály nem téri ki rá, hogy ilyenkor 
lehet-e csak azokkal újradobni, amelyik nem jót mutat, vagy minddel muszáj. Viszont mivel egy másik szabály 
szerint azokat a kockákat (és csak azokat), amelyek csontot mutatnak, már nem dobhatod újra, logikusan a 2. 
és 3. dobásnál is megint az összessel kell gurítani.

Kocka a vízben!
A dobott kockákon lévő jelek alapján az alábbi történhet:

»» Arany + ágyú: Ez a kombináció feljogosít minket arra, hogy 
elvegyünk annyi aranypénzt, amennyit az aranykocka mu-
tat, tehát 1-et, 2-t vagy 3-at. Jóságos királyunknak ez persze 
azonnal a fülébe jut, így az általunk elvett arannyal azonos 
számú pénzt neki félreteszünk egy kupacba a doboz mellé; 
ez a kupac egyik játékoshoz sem tartozik, de megszerezhe-
tő – nézzük tovább a szabályokat, hogy hogyan!
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»» Arany + koponya: Megint aranyat kapunk, de ezeket most egy másik játékostól vesszük el.
»» Az összes dobott kocka aranyat mutat: Ellopjuk a király összes aranyát (azt a külön kupacot, amit a 

doboz mellett gyűjtöttünk a fentiek szerint), de szegény király ekkor ahelyett, hogy felmérgesedne, 
nem tud tenni semmit. Ez valószínűleg azért van, mert Őfelsége Európában ül a trónján, mi pedig a 
Karib-tengeren rabolgatunk...

»» Az összes dobott kocka koponyát mutat: A zsákmányunk mi más lehetne, mint arany, de ekkor egy 
másik játékos összes aranyát vesszük el.

»» Az összes dobott kocka ágyút mutat: Ez az adu ász, aminek hatására elvesszük a dobozból az ös�-
szes aranyat, ami egyébként a játék végét is jelenti – akár úgy is, hogy valaki elsőre kidobja ezt a 
kombinációt, és viszi az összes pénzt. A királynak jó hír, hogy az ő aranyát viszont nem érinti ez a 
rablás – már ha van neki persze.

Csont nélkül
Igen, a legjobb csont nélkül dobni, vagyis lehetőleg nem sok csontot dobni, mert nagy hátránya, hogy ha eb-
ből 3-at vagy többet dobunk a körünk során, akkor 3 aranyat át kell raknunk magunktól a királyhoz. De ugyan-
így kell eljárnunk akkor is, ha a fenti kombinációk Egy kocka csak egy kombináció részeként használható fel, 
de ha egyforma kombinációkat dobsz, akkor akár kétszer is lophatsz 
vagy vehetsz el aranyat stb. 

Döntetlent nem fogad el a szabály, sőt, ha ez előfordulna, 
arra frappáns megoldást kínál: játsszatok még egyet! Ennek 
az új játéknak pedig valószínűleg nincs akadálya, mert 
egy játék 10-15 perc alatt lemegy, így nyugodtan be-
vállalható még egy menet. Az egész játékot uralja a 
bizonytalanság, mert nem tudhatjuk, hogy a nehezen 
megszerzett aranyainkat mikor veszítjük el egy rossz 
dobás miatt. Ráadásul folyamatosan megy az egymás-
tól lopkodás is, és néha csak a király aranykupaca nő 
töretlenül – amire persze mindenki feni a fogát.

Kétségtelenül ez nem egy agyégető game játék, de 
annak, aminek szánták, annak nagyon jó: rövid, sok 
szerencsét magában hordozó, könnyed játék, de nem 
gyerekjáték, talán a partijátékhoz áll a legközelebb 
egy kis családi jelleggel. Kellőképpen fenntartja a fe-
szültséget, és sok-sok bosszankodásra ad alkalmat. 
Könnyen haragra gerjedőknek nagyon nem ajánlom. 
Nagy pozitívuma, hogy nem akar többnek látszani, 
mint ami, viszont azt, amit tud, azt stabilan hozza: ne-
gyedóra gyors és könnyed kikapcsolódást és önfeledt 
harácsolást. 

Dobj még egyet, és fogd rá a kalózra!

drkiss
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King’s Gold
Tervező: Stéphane Maurel

Megjelenés: 2014

Kiadó: Blue Orange Games

Kategória: Kockajáték

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 15 perc

King's Gold

http://blueorangegames.eu/games/kings-gold/
http://boardgamegeek.com/boardgame/161761/kings-gold


Andreas Seyfarth neve ismerősen csenghet a játékosok körében, mivel több nagy sikerű játékot jegyzett az 
elmúlt években. Nevéhez fűződik például a Puerto Rico (JEM magazin 18. szám), ennek kártyaváltozata, a 
San Juan, vagy a Thurn and Taxis című játékok. Most az 1994-ben Spiel des Jahres-díjas Manhattan című 
játékát mutatom be, ami még a mai napig tud fejtörést okozni a játékosoknak.

De hol van Manhattan?
Ebben a játékban ingatlanmágnások vagyunk, és az a szerepünk, hogy 6 világ-
városba építsünk minél több és magasabb épületet. Ez eddig nem túl bonyo-
lult feladat, ám de a gond ott kezdődik, hogy vannak vetélytársaink, akiknek 
ugyanez a feladatuk és céljuk. A táblán az említett 6 nagyváros 3x3 mezőből 
álló alapja látható, és a mérőlécnek elnevezett pontszámlálósávok. Ezen kívül 
minden játékos rendelkezik épületelemekkel, amik lehetnek 1-, 2-, 3-, illetve 
4-szintesek. Mindenki kap 4 db építési kártyát a közös pakliból, és már kezdőd-
het is a nagy építési láz. 

Az rögtön szembetűnik, hogy Manhattan ugyanakkora, mint a többi 5 város, és 
ez felveti a kérdést, hogy miért ez a játék címe. A válasz igen egyszerű: a ponto-
zósáv fölé ezt írták. Ennek értelmében akár Hódmezővásárhely is lehetett volna 
a címe, habár kicsi a valószínűsége, hogy a szerző ismeri ezt a várost.

Égig emelkednek az épületek
A játék szabálya két mondatban elmondható, és a sza-
bálykönyv is csak kétoldalas, ami ráadásul magyaráza-
tokkal is fel van duzzasztva. Szóval a játék 4 körből áll, 
és minden kör elején kiveszünk 6 épületelemet a saját 
készletünkből. Ez lesz az aktuális körben a felhasználható 
készletünk. Célunk, hogy a 6 városban minél több saját 
tulajdonú épületünk legyen. Sajátnak mondható minden 
olyan torony, aminek a legtetején a mi színünknek 
megfelelő épületelem van. Amikor a mi körünk kezdő-
dik, kijátszunk egy lapot magunk elé (a lapon lévő nyíl 
a tábla felé mutasson), és a rajta lévő építési telekre le-
helyezzük egyik épületelemünket, így a telek és a torony 
a birtokunkba kerül. Amennyiben a telek más játékos 
birtokában van, akkor a saját színével megegyező emele-
tek száma határozza meg, hogy hány szintes elemet kell 
rátennünk a torony tetejére. Ez könnyen kiszámolható, 
mivel megnézzük a torony tulajdonosa szintjeinek számát, és a mi szintjeink számának legalább ennyinek kell 
lennie. Az, hogy a szintek a tornyon belül hol helyezkednek el, nem számít; csak az, hogy hány szintet épített 
be a játékos a toronyba. De ami nagyon lényeges, hogy egyszerre csak egy elemet tehetünk le, így hiába 
kellene egy négyszintes elemet beépítenünk, ha az adott körben háromszintes a legnagyobb elemünk. Saját 
toronyra és üres telekre bármekkora elemet tehetünk. 

Körről körre
Amint mindenki letette a körre választott 6 épületelemét, kiértékelés következik. Aki egy városba a legna-
gyobb tornyot építette, azaz az ő eleme van egy torony tetején, és ez a legmagasabb, 3 pontot kap. Akinek 
a legtöbb épülete van egy városban, az 2 pontot kap, és minden megépített épület 1-1 pontot ad az érintett 
játékosoknak. Ezután jön a következő kör, megint 6 db épületet veszünk magunk elé, és folytatjuk az építést. 
A korábbi körökben lehelyezett és kiértékelt épületek a játék végéig a táblán maradnak. 
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Absztrakt gondolatok
A játék nagyon absztrakt, ennek ellenére élvezetes, mivel 4 játékos 
esetén sok a változó és az interakció. Mindig figyelni kell a városok 
fejlődését, és a lehető legjobban kell menedzselni épületeinket. 
Nem mindig jó, ha mi kezdünk, és így az sem mindig jó, ha mi 
teszünk utoljára. A körök elején kiválasztott épületeket a kör alatt 
nagy figyelemmel kell beosztani, mert könnyen kutyaszorítóba ke-
rülhetünk. Előfordulhat, hogy már csak egyszintes elemünk van, 
de legalább kétszintes kellene, hogy visszaszerezzünk egy tornyot 
vagy egy többséget. Ilyenkor kellemetlen dolgok történhetnek, és 
esetenként történnek is.

A pakli mindenkinek ugyanazokat a lapokat biztosítja, 
viszont ami nekem jobb oldalt fent van, az a szemben 
ülőnek az én szemszögemből nézve bal oldalt lent lesz. 
Egyedül a középső telek esik mindenkinek középre. Azt 
nehéz befolyásolni, hogy milyen lapokat húzzunk, de azt 
nem, hogy melyiket mikor játsszuk ki. Érdemes egy lapot 
akár a kör végéig is kézben tartani, mivel ez megmentheti 
egyik tornyunkat.

Jó? Nem jó?
A játék nem ma született, és valószínű, hogy ha ez így 
lenne, ma nem kapna díjat. 1994-ben azonban olyan 
sikeres és új keletű volt, hogy elnyerte a Spiel des 
Jahres díjat. Mára már veszített fényéből, és eléggé 
megosztó játékká lett, ennek ellenére ki merem jelen-
teni, hogy élvezhető, jó játék, és érdekes a mechaniz-
musa, illetve a pontszámítási szabálya, amik miatt még 
ma is asztalhoz szögezi a játékosokat.

Ami feltétlenül pozitív a játékban, az az egyszerű sza-
bály és a mély gondolatok, meg a taktika. Egyetlen ne-
gatívumot tudok felhozni rovására, ez pedig a szintek 
láthatatlansága. Nehezen állapítható meg egy elemről, 
hogy az hány szintes, mivel azok egyszínű műanyagból 
vannak, és az ablakok, amik e célt szolgálnák, beleol-
vadnak az alakba.

Két játékos esetén annyi változás van, hogy minden 
játékos két színnel építkezik, és ez különösen nehéz, 
mivel értékelésnél külön számítjuk pontjainkat a két 
színnél, de a játék végén összeadjuk azokat. Vigyázni 
kell, nehogy a másik saját színünket gyengítsük.

Jó játékot!

drcsaba
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Spiel des Jahres

Manhattan
Tervező: Andreas Seyfarth

Megjelenés: 1994

Kiadók: Hans im Glück,  
Rio Grande

Kategória: Városépítős játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc
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A Catan telepesei alapjáték első kiegészítője a Tengeri utazó volt, amely elkalauzolta a játékosokat Catan 
szigetvilágába, ahol újabb kalandokkal és izgalmas fordulatokkal találkozhattak. 

Catan szigetvilága
Az egészet fogjuk fel úgy, hogy Catan eddig is több szigetből állt, 
de mi a fő szigeten telepedtünk le, és alapoztuk meg jövőnket. 
Aztán teltek-múltak az évek, és elhatároztuk, hogy bebarangol-
juk a környező szigeteket, annak reményében, hogy ezzel gyara-
píthatjuk kolóniánkat. 8 szigetcsoport van Catan körül, és ennek 
értelmében 8 újabb kaland fogadja az oda utazókat. Az első 4 
kaland tulajdonképpen megismerteti a játékosokat a tengeri ka-
landozás rejtelmeivel, míg a következő 4 már komplexebb fel-
adatokat sejtet. Van egy kilencedik kaland is, de azt majd később 
mutatom meg.

Irány a tenger!
Ami minden kalandot jellemez a tengeren való hajózá-
son kívül, hogy újabb nyersanyagokat szerezhetünk be 
a felfedezett és meghódított szigeteken. A legizgalma-
sabb eleme ennek a kiegészítőnek az aranyban gazdag 
folyó, amiből maximum 2 lehet egy játékban. Míg min-
den eddig ismert nyersanyagot a kockadobás eredmé-
nyétől és a hozzárendelt települések révén szereztünk 
meg, az aranyat nem kapjuk meg, mivel ilyen nyers-
anyagkártya nincs, viszont a dobás eredményében 
érintett játékosok bármilyen nyersanyagot elvehetnek 
a közös készletből. Akinek városa van az érintett me-
zőben, természetesen 2 nyersanyagot kap tetszés sze-
rinti összeállításban. Ahhoz, hogy aranyat szerezzünk, 
tengerre kell szállnunk, de előtte hajót kell építenünk. 
Hajónkat a kikötőben kell vízre bocsájtani, ezért egyik 
településünket vagy városunkat tengerpartra kell épí-
tenünk, és már hajózhatunk is. Ennek menete meg-
egyezik az alapjátékban leírt útépítéssel. Ennek meg-
felelően minden beadott gyapjú és fa után egy hajót 
lehelyezhetünk a nyílt vízre vagy a partszakaszra. Utat 
hajóútvonallal vagy hajóútvonalat úttal nem lehet 
folytatni, a kettő közé kell egy település vagy város. A 
már korábban lehelyezett hajóink közül az útvonal ele-
jén állót egy szomszédos szakaszra áthelyezhetjük. 

Vigyááázz! Kalózok!
Mivel van tenger, elengedhetetlen a kalózkodás is, ezért ebben a kiegészítőben találhatunk egy fekete kalóz-
hajót, természetesen műanyagból és gondos részletességgel. A rablókhoz hasonlóan a kalózok is mozgathatók 
a vizeken, és ahol megállnak, ott egy mezőn jól kirabolják áldozataikat. Ennek módja, hogy a kalózt mozgató 
játékos attól a játékostól elvehet egy nyersanyagot, aki a kalóz mezője körüli szakaszok valamelyikén tartózko-
dik. Ezután mindaddig, míg a kalóz nem távozik innen, nem lehet hajót letenni a körülette lévő szakaszokra.
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Nagyobb pálya, nagyobb élmény
A Tengeri utazó kiegészítőben nem csak hajók, kalózok és aranyfolyók vannak, hanem 
további tengerlapkák és puzzleelemek, amik segítségével nagyobb kereteket tudunk épí-
teni, és megtölteni azokat tájlapkákkal. A küldetések során több különböző méretű és 
alakú pályát építünk meg, és ezeken próbálunk a legsikeresebbek lenni. 

Új kalandok felé hajózva
»» 1. kaland: Ez az Új kikötők felé címet kapta, és itt Catan fő szigete mellett 3 kisebb sziget is található. A 

játékosok célja, hogy felfedezzék ezeket a kis szigeteket, és megtalálják az aranyban gazdag folyókat.
»» 2. kaland: Ez 4 szigetet tartalmaz, és a játékosoknak a Catan fő szigetétől távolabbra elterülő sziget-

világba kell elhajózniuk, és ott mind a 4 szigeten elsőként kell települést építeni. Minden játékos az 
első saját település után bónuszpontot kap, ami a végelszámolásnál jól jöhet.

»» 3. kaland: Óceánia rejtélyes szigetvilágában 
játszódik, ahol 2 sziget között sűrű, átlátha-
tatlan köd lapul. A bátor kalandoroknak ezt a 
tejfehér ködöt kell átszelniük, és az ismeretlen 
felé kell hajózniuk, hogy aranyban és termé-
szeti kincsben gazdag földet találjanak. A kö-
dös területen nincsenek tájlapkák, de amikor 
egy játékos eléri hajójával a peremet, azon-
nal leteszi a tájlapkakupac legfelső lapkáját 
maga elé, és ezzel új területet tár fel, amit ki 
is aknázhat.

»» 4. kaland: Keresztül a sivatagon. Míg északra 
a zord sivatagon kell átkelni, addig keletre a 
tengeren keresztül, ahol arany és értékes érc 
várja a kitermelést.

»» 5. kaland: Az elfeledett törzs. Réges-régen, mikor a kalandozások során szétszakadt az alapítók tör-
zse, egyes csoportok Catantól távol zátonyra futottak, és ott alapítottak birodalmat. Amikor kalan-
dozásaink során elérjük ezeket a szigeteket, kiderül, hogy itt ősi rokonaink élnek, akik minden jóval 
elhalmoznak minket. Ajándékok várják, hogy birtokunkba vegyük és hasznosítsuk őket.

»» 6. kaland: Új ruhák Catannak. Ennél a kalandnál még nyugatabbra kell hajóznunk Catan fő szigetétől, 
és az itt élő rokon törzsektől kelmét szerezhetünk be. Ezt úgy tudjuk elérni, ha kereskedelmi útvo-
nalat építünk, és azon keresztül szerezzük meg és szállítjuk a kelmét. A kaland végén a leghosszabb 
kereskedelmi útvonal nem számít.

»» 7. kaland: A kalózszigetek. Ebben a kalandban 
északnyugat felé hajózva a kalózszigeteket ér-
jük el, ahol a kalózok folyamatosan portyáznak, 
és a gyengén védett kikötőket fosztogatják. A 
kikötők tulajdonosainak hadihajókat és tenge-
ri flottát kell felállítaniuk, hogy ki tudják véde-
ni a kalózok támadását. Amennyiben ez nem 
sikerül, fosztogatás következik. Amennyiben 
legyőzzük a kalózokat, akkor nyerünk egy tet-
szőleges nyersanyagot, döntetlen esetén nem 
történik semmi. Továbbá kalózerődöket kell 
elfoglalni flottánk segítségével, és ha nagyobb 
erővel rendelkezünk, mint a megtámadott 
erőd, akkor sikerrel járunk, ellenkező esetben 
veszíthetünk armadánkból.

»» 8. kaland: A catani csoda. Ez a kalózok elűzése után következik be, amikor a jólét és a békesség kor-
szaka köszönt be. A játékosoknak az új szigetek felfedezése mellett csodákat kell építeniük, amikhez 
rendelkezni kell a megadott nyersanyagokkal és az építési feltételekkel. Minden csoda 4 szintből áll, 
és minden szint megépítéséhez rendelkezni kell a megadott 5 nyersanyaggal, amit be kell adni. Az 
nyer, aki a legelsőként felépíti csodája 4 szintjét, vagy elér 10 pontot.

»» 9. kaland: Új világ. Ez az egyetlen jelenet, ami nincs megkoreografálva. Minden tájlapkát és szám-
korongot véletlenszerűen kell elhelyezni a kereten belül. Az első települések bónuszpontot érnek, 
és a játék addig tart, míg valakinek 12 pontja lesz. Ez a kaland minden alkalommal más-más pályát 
tartalmaz, így változatos és olykor izgalmas helyzeteket szül.
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Mi több, mi kevesebb?
A Tengeri utazó teljesen új megvilágításban mutatja 
be Catan világát, és az új elemeknek köszönhetően 
izgalmas és sokszínű jeleneteket ad az alapjátékhoz. 
Minden esetre ad valami pluszt a játékhoz, habár ez 
nem mindig tűnik elégnek. Az első 4 jelenet szinte 
ugyanolyan játékmenetet követel, de az utána követ-
kezők nem szűkölködnek izgalmakban és meglepeté-
sekben. A nagyobb pálya nem nyújtja el a játékidőt, 
mivel a pontozással kompenzál, és a hajók határozot-
tan jól mutatnak a nagy kékségen. Amit a kiegészítő 
rovására lehet felhozni, azok a csodakártyák. A szabály 
olvasása közben áttúrtam a dobozt, de nem találtam, 
aztán az alapjátékét is feldúltam, és ott se volt. Végső 
elkeseredettségemben, amikor már elkönyveltem, 
hogy nincs is ilyen kártya, megpillantottam a játéksza-

bály hátán az öt csodakártyát és a szaggatott vonalakat, ami körül kivágva kinyerhetem őket. Ez nem esett 
jól, mivel ettől a játéktól elvárnám, hogy ne egy ollóval kivágható kuponfecnit kapjak, hanem 5 kártyalapot, 
annak tudatában, hogy a világ legnagyobb és legrégibb kártyagyártó cége készíti a játékot.

Ezt a bakit figyelmen kívül hagyva kellemes átalakuláson esett át a játék, és ezzel megőrizte a fennmaradá-
sához szükséges érdeklődés szintjét. Remélem, a többi kiegészítő is legalább ennyire jó lesz, mint a Tengeri 
utazó.

Jó játékot!

drcsaba
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A legjobbak azok a játékok, amelyekkel több féle módon is lehet nyerni. A játék kiismerése, a játék mecha-
nizmusának részletes megismerése egy igazi társasjátékosnak külön izgalmat jelent. Van, aki viszont rög-
tön „partiban” szeret lenni gyakorlottabb játékosok ellen is, vagy előfordul, hogy pár játék után sem sikerül 
megtalálni a legjobb taktikát, és elkel néhány tipp. Ezzel a rovattal ebben szeretnénk segíteni, különböző 
kipróbált, begyakorolt, megvitatott taktikák leírásával. Azt itt leírt stratégiák több játékon át voltak tesztel-
ve, de ez nem jelenti azt, hogy ha valaki ezt használja, biztos út vezet a győzelemhez, de megkönnyítheti 
azt. 

Andreas Seyfarth 2002-es játéka, a Puerto Rico (JEM magazin 18. szám) igazi klas�-
szikusnak számít. Nem véletlenül van még mindig a BoardGameGeeken a társas-
játékok rangsorában az előkelő 6. helyen. Ez egy megkerülhetetlen alapmű az eu-
rópai típusú társasjátékok világában. Egyértelműen stratégiai játéknak minősíthető, 
amelyben többféle út vezet a győzelemhez. Ezekről próbálok pár sorban írni. 

A játékot 2-től 5 főig lehet játszani. Mint minden más játéknál, itt is igaz, hogy a 
legtaktikusabban a legkevesebb játékossal lehet játszani. Kicsit más taktikát igényel 
kevesebb és kicsit más taktikát több fővel, de az alapszabályok hasonlóak. A játék 
egyik kulcsa az akcióválasztás. Melyik az az akció, amelyikkel én járok a legjobban, 
de a többieknek nem olyan jó? Mit fognak választani a többiek? Másodikként sorra 
kerülni még elfogadható, de harmadiknak, negyediknek vagy ötödiknek lenni már 
egyáltalán nem jó. Ezért is van az, hogy ha nem azonos tudásszinten álló játékosok 
vannak az asztal mellett, akkor jó eséllyel az győz, aki egy gyakorlatlanabb játékos után 
következik, hiszen az ilyen játékos előfordul, hogy olyan cselekvést választ, amelyet az utána következő 
nagyon jól ki tud használni. Nyilván olyan akciót érdemes választanunk, amellyel csak mi járunk jól, a többiek 
nem. Ezt szokták a gyakorlatlanabb játékosok rosszul felmérni , és sokszor olyan akciót választanak, amely a 
mögöttük ülő játékosnak is jól jön. 

Tehát a sikeres Puerto Rico-játéknak két fontos része van: a karakterek (akciók) jó megválasztása, valamint 
a megfelelő épületek megépítése és használata. Fussuk át gyorsan, milyen akciókat választhatunk, és ezeket 
mely épületek segítik! 

Ültetvényes: ültetvény telepítése. Minden játékos 
kap egy ültetvényt, és aki az Ültetvényest választja, az 
elvehet egy kőbányát az ültetvény helyett. A kőbányák 
segítségével az épületek építési költségei csökkenthe-
tők. A kőbányák nagyon jól jönnek az épületek építé-
sénél, nem véletlenül korlátozzák azok számát a játé-
kosok számának megfelelően. Ha van Építőműhelyünk, 
elvehetünk egy kőbányát akkor is, ha nem mi válasz-
tottuk az Ültetvényest, de pont a korlátozott számú kő-
bányák miatt nem lehet jól kihasználni az Építőműhely 
adottságát. A Hacienda segítségével egy véletlenszerű 
ültetvényt is kapunk, de mivel ritkán van hiányunk ültet-
vényből, így ez nem tartozik a legerősebb épületek közé. 
A játék második felében mind az Ültetvényes, mind az 
Építőműhely, mind a Hacienda elveszti jelentőségét.

! Figyelem! Ha valaki az alábbiakat úgy olvassa el, hogy még nem játszott a játékkal, úgy a játék 
felfedezésének izgalmát veszítheti el. Vállalkozó szelleműek kereshetnek jobb, vagy esetleg az itt 
bemutatott taktikákat megakadályozó nyerési utakat a játékokhoz.
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Polgármester: munkások felfogadása. Minden játékos kap munkásokat, és aki a 
Polgármestert választja, 1-gyel több munkást kap. Ezt követően mindenki áthe-
lyezheti a munkásait a különböző épületei és ültetvényei között. Nagyon fontos 
karakter, mivel mind az ültetvények, mind a feldolgozóépületek, mind a normál 
épületek működtetéséhez munkások kellenek. Ez az a karakter, amelyet biztosan 
minden körben választ valaki, még a legutolsóban is. A Menhely a frissen szerzett 
ültetvényre vagy kőbányára rögtön ad egy munkást is, az Egyetem pedig a frissen 
épített épületre ad 1 munkást. Ezek hasznos épületek, de elég drágák, hiszen a 
Menhely 4 dublonba, az Egyetem 8 dublonba kerül, ezért jól gondoljuk meg, hogy 
áldozunk-e rájuk ennyi pénzt. 

Építész: épületek építése. Minden játékos építhet egy 
épületet, és aki az Építészt választja, annak 1-gyel keve-
sebb pénzt kell fizetnie a kiválasztott épületért. A játékban 
talán a legfontosabb karakter, hiszen az épületek megha-
tározzák a játékban a pontszerzési lehetőségeink irányát. 
Az Építész akcióhoz a korábban említett kőbányák adnak 
segítséget, ezért külön épület nincs is az építész segítésére. 

Iparos: áruk előállítása. Minden játékos az ültetvényei és 
feldolgozóüzemei alapján árukat kap a készletből, és aki 
az Iparost választja, 1-gyel több árut kap. Ennél a karakter-
nél a legfontosabb az időzítés, mivel alapból a következő 
körre csak egy termék vihető át, ezért úgy kell választani, 
hogy a megtermelt áruból tudjunk eladni vagy hajóra szál-
lítani még abban a körben. Szintén alaptaktikának minősül, 
hogy próbáljunk minél előbb olyan drága terméket előállí-
tani (dohány vagy kávé), amely a többieknek még nincs. 

A Gyár épület azért lehet fontos, mert ha többfajta árut 
állítunk elő, egyúttal pénzt is kapunk: kétfajta áruért 1, háromfajta áruért 2, négyfaj-
ta áruért 3, illetve mind az ötfajta áruért 5 dublont, vagyis nem kell külön keresked-
nünk, hogy pénzhez jussunk. 

Kereskedő: áruk eladása. Minden játékos eladhatja egy 
áruját, és aki a Kereskedőt választja, 1-gyel több dublont 
kap a bankból. Bár ötfajta árut termelünk (kukorica, indigó, 
cukor, dohány, kávé), a kereskedőházban csak 4 árunak van 
hely, és nem lehet egyszerre 2 ugyanolyan fajtájú áru a kereskedőházban. Ráadásul, 
ha nem telik meg mind a 4 hely, akkor nem ürítjük ki, és így a legközelebbi keres-
kedéskor kevesebb árut lehet eladni. Márpedig az eladásból lesz pénzünk, amiből 
új épületet tudunk vásárolni, ezért kulcsfontosságú, hogy mikor milyen terméket 
tudunk eladni, de szerencsére több fontos épület is tartozik a kereskedéshez.

A Kis piac segítségével egy dublonnal többért tudjuk eladni az árunkat, és mivel ez 
az épület csak 1 pénzbe kerül (építész segítségével ingyen van), így hamar behozza 
az árát, a játék kezdetekor az egyik legfontosabb épület. A Nagy piac segítségével 2 
dublonnal többet kapunk az áruért, de mivel 5 pénzbe kerül, ezért 2-3 eladás után 
hozza vissza csak az árát. A Hivatal segítségével olyan árut is eladhatunk, amelyből 
már van a kereskedőházban. Több játékosnál hamar telítődik, és ez által hamar ürül 
is a kereskedőház, kevés játékosnál viszont jóval lassabban, tehát kevés játékosnál 
kifejezetten hasznos épület a Hivatal. 
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Kapitány: áruk berakodása. A játékosok árukat raknak fel a teherhajókra, és min-
den egyes áru után kapnak 1-1 győzelmi pontot, s aki a Kapitányt választja, az 
1-gyel több győzelmi pontot kap. Egy kereskedőhajóra csak egyfajta árut lehet rak-
ni, és a kereskedőházhoz hasonlóan ez sem ürül ki, csak ha teljesen tele van, így 
egy ritka áru berakodásával igen csak le lehet foglalni egy nagy teherhajót. A többi 
szerepnél a játékosok szabadon dönthetik el, hogy követik-e az adott szerepet, de 
itt kötelező követni, azaz ha valaki tud árut berakodni, akkor kötelező azt berakodni. 
Figyelni kell arra, hogy berakodást követően egyetlen áru tartható csak meg, ezért 
is nagyon fontos ennél a karakterválasztásnál is az időzítés.

Itt nyilván a Kis, illetve Nagy raktár használható, amelyekkel egy-, illetve kétfajta áru-
ból az összes megtartható. Ezek nyilván a játék középső és későbbi szakaszában fon-
tosak, amikor már sok árut tudunk termelni. Itt használhatók talán az egész játék leg-
fontosabb épületei: a Kikötő, amelynek tulajdonosa mindannyiszor, amikor behajóz 
egy árufajtát, kap plusz 1 győzelmi pontot is, illetve a Rakpart, amely tulajdonosának 
van egy virtuális hajója, ahová csak ő rakodhat be. Ez a két épület együtt nagyon jó 
kombináció; ha sikerül mindkettőt megépíteni, akkor érdemes a játékot tovább húzni, 
mert minden körben sok pontot gyűjthetünk általuk.

Aranyásó: a játékosok számától függően kerül a játékba, nincs hozzá cselekedet, 
és aki az Aranyásót választja, kap a bankból 1 dublont, a többiek viszont semmit 
sem kapnak. Tipikusan az a karakter, amitől a többiek nem kapnak előnyt, de in-
kább csak egy hasznos passznak minősül, amikor ezt választjuk (kivéve, ha már 
eleve több pénz van a karakteren, mert már régebben választották). 

Az épületek a játék végén győzelmi pontokat érnek, de az épületek nagy részénél 
nem ez a döntő szempont. A feldolgozóüzemek az ültetvényekhez kapcsolódnak; itt 
igazából egyetlen tanácsom van, amit már korábban is említettem: próbáljatok meg 
minél előbb olyan drága terméket előállítani (dohány vagy kávé), amelyet a többiek 
még nem állítanak elő!

A többi épületet az akciók kapcsán már átnéztük, egyedül a nagy drapp épületekről 
nem szóltam. Ezek csak a játék végén adnak pontokat, és 2 helyet foglalnak el. A 
győzelemhez legalább 1 vagy 2 ilyen épületet meg kell építeni. Ezek eleve 4 pontot 
érnek, plusz még 5-8 pontot is hozhatnak. Csak a játék utolsó szakaszában építsük 
meg őket, de figyeljük, hogy kinek van elég pénze ilyen épület megépítéséhez, ne-
hogy valaki elvigye előlünk, amelyiket kiszemeltük magunknak. Illetve a játék során 
a többi építésnél ne feledkezzünk meg róla, hogy maradjon megfelelő hely, hiszen a 
leépített épületek nem mozgathatóak.

Tehát, ha figyelünk, hogy mindig legyen pénzünk, jó épületeket vásárolunk, körültekintően választunk akciót, 
és jól időzítünk, akkor nagy eséllyel győzhetünk.

maat
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Mi így játsszuk Puerto Rico



Külföldön sincs túl nagy irodalma a társasjáték-tervezésnek, de azért néhány ilyen témájú könyv elérhe-
tő angol nyelven, és az interneten is fellelhető pár ezzel foglalkozó videó. „So You Wanna Be a Game 
Designer?” címmel Ben Rosset társasjáték-tervező tartott előadást az Amerikai Egyetemen (American 
University, Washington, USA) 2014. április 23-án, amelyben megosztotta, hogy tapasztalatai alapján ho-
gyan lehet eljutni egy társasjátékötlettől a kivitelezésen és tesztelésen át a megjelenéséig. Úgy gondoltuk, 
az ebben elhangzottak segítséget nyújthatnak a kezdő tervezőknek, főleg azoknak, akik részt kívánnak 
venni a JEM magazin 24. számában meghirdetett társasjáték-tervezői pályázaton. Természetesen ez a cikk-
sorozat csak kivonata az egyórás előadásnak, ami megtekinthető ezen a linken.

Ben Rosset
Ben Rosset 2007-2008 óta tervez társasjátékokat. Eddig meg-
jelent játékai: Mars Needs Mechanics, Brew Crafters, Brew 
Crafters: The Travel Card Game. Between Two Cities játékának 
Kickstarter-kampánya nemrég fejeződött be sikerrel. Bevallása 
szerint a játéktervezés addiktív, és ha az ember rákap az ízére, 
mindig ezen fog járni az esze, és mindenről új játékötlet jut az 
eszébe.

Tervezz saját magadnak!
Az első, és talán legfontosabb szabály, hogy saját magad számá-
ra kell társasjátékot tervezned. Olyan játékkal foglalkozz, aminek 
élvezed a tervezését, amihez élvezettel ülsz le, hogy dolgozz raj-
ta. Így könnyebben fogod fogadni a tesztelőktől és kiadóktól ér-
kező negatív kritikákat is. 

Témaalapú vagy mechanikaalapú játéktervezés
A játékfejlesztésnek két fő módja van: először a játék témája van meg, és ehhez csatolunk mechanizmust; 
vagy a játék mechanikája az első, és erre húzunk rá egy tematikát. Utóbbi esetben gyakrabban előfordul, hogy 
a téma és a mechanika nem kapcsolódik szorosan egymáshoz.

Vannak sikeres játéktervezők, például Reiner Knizia 
vagy Stefan Feld, akik a mechanikaalapú játékterve-
zést preferálják. Ennek ellenére kezdő tervezőknek 
ajánlott a témaalapú játéktervezés, mert egy alap-
téma jobban behatárolja a játék kereteit, és emiatt 
jobban lehet ezekre fókuszálni. 

A témaalapú tervezés eredményeként a játékosok 
jobban meg fogják érteni a mechanikát, mert az szo-
rosabban kötődik a témához, így azt jobban tudják 
kötni a valós világhoz, és jobban el tudják képzelni, 
hogy mit tennének, ha a játékban létrejövő helyzet-
be kerülnének. Így a játékosok érzelmileg is tudnak 
kötődni a játékhoz, és egy nem túl izgalmas téma (pl. 
növénytermesztés, állattartás) is meg tud mozgatni 
érzelmeket.
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Társasjáték-tervező akarsz lenni?
	 1. rész - Hogyan kezdj hozzá?

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem24-2015-marcius/
https://www.youtube.com/watch?v=4Qly3p0bqY4


Könnyítsd meg a munkádat!
Kezdő tervezők számára néha nehéz elképzelni, hogyan is folyik a játéktervezés. Talán le kell ülni egy üres lap 
elé, és a semmiből kell felépíteni egy teljes rendszert? Íme néhány jó tanács a kezdetekhez:

Ne félj kölcsönözni más játékokból! Ha tetszik egy érdekes elem vagy mechanizmus, ami szerinted a te játé-
kodban is működne, nyugodtan építsd azt be.

Első lépésként meg lehet próbálni meglévő, kiadott játékokat módosítani. Ezekhez házi szabályok írásával, új 
komponensek hozzáadásával ki lehet próbálni magadat és a tervezés, tesztelés folyamatát. 

Hozz létre magadnak mesterséges korlátokat, hogy az adott játékodba mit raksz bele és mit nem. Legtöbben 
úgy gondolják, hogy az ilyen döntések a kreativitás kárára válnak, de valójában segítik a fejlesztés menetét, 
mert a kizárt elemekkel már eleve nem kell foglalkoznod.

Ha valami nem megy, ne erőltesd. Ha egy játék fejlesztése során megakadtál valahol, akkor azt jobb félretenni 
legalább egy kis időre. Könnyen előfordulhat, hogy hetek, hónapok múlva teljesen spontán ugrik be a men-
tőötlet, miközben teljesen mással foglalkozol.

Keress (vagy hozz össze) egy tesztcsapatot!
A játékod jobb lesz, ha megmutatod azt másoknak, és véleményeket kapsz tőlük. Egyetlen jó játék sem készült 
el úgy, hogy az széles körben ne lett volna tesztelve. Egy kreatív tervezőcsapat, amelyben megoszthatjátok 
ötleteiteket, nagy segítséget tud nyújtani minden tervezőnek. A legideálisabb, ha rendszeresen összegyűltök, 
és bizonyos időt csak arra fordítotok, hogy egymás prototípusait teszteljétek.

Lehetőség van online is ilyen csoportokhoz tartozni. Néhány ilyen közösség:

»» Facebook
»» Card & Board Game Designers Guild
»» Card/Board Game Designers Flavor Guild
»» STARTUP Board & Card Game Designers
»» Tabletop Game Publisher’s Guild
»» Kickstarter Board Games

»» Board Game Design Forum (www.bgdf.com)

A cikksorozat további részeiben a fejlesztéshez, teszteléshez adunk javaslatokat, és tanácsokkal látunk el, 
hogy sikeresebb legyél a kiadóknál.

Eraman
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Játék - elmélet Társasjáték-tervező akarsz lenni?

www.bgdf.com


Lapunk mindig is nagy hangsúlyt fektetett arra, hogy ne csak a társasozás gyakorlatát (szabályok és élmé-
nyek) ossza meg olvasóival, de az elmélet körében is értékelhetőt és emlékezeteset tárjon a nagyérdemű 
közönség elé. Így születtek a magazin első néhány számában olvasható cikkek, úgy mint a Hogyan taníts új 
játékot (JEM magazin 1. szám), a Hogyan válassz új játékot (JEM magazin 2. szám) és a Társasjátékos etikett 
(JEM magazin 6. szám). E nemes hagyományt folytatjuk most ezzel a cikkel, mely olyan mondatokat próbál 
csokorba gyűjteni, melyeket egyikünk sem hall szívesen játék közben, illetve ha mégis elhangzanak, jogo-
san szalad fel rá az egyszeri gamer szemöldöke. Vannak itt félreértett szabályra, túlbuzgó viselkedésre vagy 
a fent említett társasjátékos etikettet felrúgó magatartásra is példák. A sor szabadon bővíthető, bár igazi 
aktualitása ma van, április 1-én, amikor a JEM ezzel “tiszteleg” a bolondok napja előtt.

7 Csoda
“Te jössz!”

Alhambra
“Fallal körbevettem végre a palotát, most kezdek egy másikat.”

Aranyásók
“Szabotőrt húztam, és ti?”

A Study in Emerald
“Megszereztem a Cthulhu kártyát, akkor én nyertem, igaz?”

Battlestar Galactica
“Te vagy cylon vagy, vagy hülye.”

Cable Car
“Akkor ezen a sínen elindulok a vagonnal, és lássuk, hova érkezik.”

Carcassonne

“Ez a figurád véletlenül eldőlt ezen a lapkán. Áttettem egy másikra, és felállítottam, rendben?”

Cleopatra and the Society of Architects
“Mit is mondtál, az győz, akinek több amulettje van a piramisában?”

Dixit
“Igazából már nem emlékszem, melyik volt az enyém.”

Escape: The Curse of the Temple
“Várj már egy kicsit, ne kapkodj!”

Focifogadás
“Te melyik csapattal vagy?”
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Amit nem akarsz hallani 
társasozás közben

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem01-2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem02-2013-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem06-2013-szeptember/


Hanabi
“Tedd már oda azt a kék hármast az asztalra, mit mutogatsz, nem tudod magad felé fordítani, hogy megnézd, melyik az?”

Kingdom Builder
“Akkor most megtámadom a te településeidet!”

Love Letter
“Leteszem a 8-ast, és nyertem!”

Memoir ‘44
“Itt akkor szétválik a gyalogos csapat, és bekeríti a tankodat.”

Pandemic
“Most mit izgultok, 3 fertőzéskocka még nem olyan sok, nekünk a múltkor egy városban 8 volt.”

Sheriff of Nottingham
“5 arany, ez az utolsó ajánlatom... de még beszélhetünk róla!”

Stone Age
“Melyik a fiú és melyik a lány figura? Letenném őket a kunyhóba.”

Théba
“Az óramutató járása szerint jövünk, ne előzz már meg!

Ticket to Ride
“Tehát olyan színű vagonnal kell megépíteni, amilyen színű a kártya? De akkor miért nincs rózsaszín vagon?”

Via Appia
“Nem is löktem, nem miattam dőlt össze a kőfaragó szerkezet!”

Zombicide
“De én akkor is nyitok, engem érdekel, hogy mi van ott bent.”

A végére még három “hajmeresztő” mondat.
A játék elején:
“Isteni volt ez a fokhagymás lángos. Na, add a paklit, majd én keverek!”

Valamikor a játék közepén:
“Ja, azt nem is mondtam, hogy amikor a tündérrel belépsz a palota pin-
céjébe, és ha három amulettnél kevesebb van nálad, de előtte a megelő-
ző három körben nem jártál a boszorkáknál, akkor előbb a trollokkal kell 
aranyért kereskedni, és a mágustól olyan főzetet szerezni, ami az első 
körben volt csak elérhető, de a téli pályán már az sem használ, mert a 
farkasok a te körödben indulnak, és annyi sebzést kapsz, ahányadik me-
zőn áll a győzelmipont-jelölőd, és még csak annyit, hogy …”

A játék végén:
“De én biztosan emlékszem, hogy mondtam, hogy ha nincs meg mind a 
négy évszakjelölőd, akkor a megszerzett pontjaidat felezzük.”

Persze ha valaki magára ismert, az szigorúan csak a véletlen műve. Játsszatok sokat bolondok napján is!

drkiss és a JEM szerkesztősége
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Játék - elmélet Amit nem akarsz hallani...



Korábbi számaink:

Eddig megjelent számainkban együttműködő partnereink voltak:
Bendegúz gyermekzug
Nagytarcsai Társasjáték Klub

Anduril Kártya- és Társasjátékklub
Társasjátékos Klub

Piatnik
Compaya
Gémklub
Keller & Mayer
Okosjáték
MagicBoxHLK gyorsnyomda

Magyar Társasjátékos Egyesület

http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/pages/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub/304142499638033
http://anduril.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.okosjatek.hu/
http://magic-box.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/05-2013augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
http://jemmagazin.hu/magazin/20-2014-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/22-2015-januar/
http://jemmagazin.hu/magazin/21-2014-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/23-2015-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem24-2015-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/




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 
25. számát!

A következő szám megjelenését május 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.

impresszum
A JEM magazin egy online megjelenő digitális társas-
játék-magazin játékosoktól játékosoknak. Megjelenik 
minden hónap első napján. Letölthető PDF formátum-
ban a jemmagazin.hu oldalról. 

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Szőgyi Attila és Farkas Tivadar

Olvasószerkesztők: Hegedűsné Richter Mónika és 
Horváth Vilmos

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas 
Tivadar

Jelen számunk cikkeit írták: Farkas Tivadar (Eraman), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Horváth Vilmos (Vili), Kiss 
Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix) és Varga Attila 
(maat)

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Farkas Tivadar, Hegedűs 
Csaba, Hegedűs Erik, Horváth Vilmos, Kiss Csaba, 
Rigler László és Szőgyi Attila

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a 
szerzője hozzájárulásával használható fel. 

Köszönet Ben Rosset-nek a "So You Wanna Be a Game 
Designer" előadásának publikálására adott enge-
délyért. A Waka Waka kártyáinak magyar fordítását 
Farkas Tivadar, Szőgyi Attila és Wenzel Réka készítet-
te. A képek a magazint készítők tulajdonában vannak, 
vagy a www.boardgamegeek.com-ról származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda

mailto: jemmagazin@gmail.com
http://www.jemmagazin.hu
http://www.boardgamegeek.com
mailto:jemmagazin@gmail.com
http://www.reklamkituzo.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
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