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A kissé hezitáló június után július hónapra végre teljes 
erővel megérkezett az igazi kánikula. Aki teheti, menedé-
ket keres a hőség elől: ki a vízben, ki a hűvös szobában. 
Bár az első körbe tartozóknál sem kizárt, hogy játékkal 
ütik el az időt, de talán valószínűbb, hogy a második cso-
portba tartozók előbb nyúlnak a társasjáték doboza, mint 
egy napszemüveg/naptej/gumimatrac/evező/sült hal/sör 
után. Rájuk gondolva itt a mostani szám tartalma:

Minden, ami él és mozog, az evolúció „terméke”. De miért 
nyugodnánk bele az adottba? Ha van kedvetek kipróbálni 
magatokat, és bebizonyítani, hogy életképesebb lényeket 
tudnátok létrehozni, akkor számotokra itt egy tökéletes 
játék (Evolúció).

Vagy legyen inkább ember alkotta mű? Mondjuk egy ősi, 
de mára kihalt civilizáció emlékei, amelyek még ma is cso-
dálattal töltik el az embert (Giants)? Vagy egy nyüzsgő vá-
ros, ahol szinte szó szerint egymást érik a látványosságok 
(Vienna)? Netán műkincsek érdekelnek, és szívesen kipró-
bálnád a velük való kereskedést, ad absurdum szívesen 
ellopnád őket (Adel Verplichtet)? Mindenkinek tudunk 
valamit ajánlani. 

És ha a lopás sem áll távol tőled, akkor lehet, hogy ros�-
sz helyen vagy, és már rég csatlakoznod kellett volna a 
kalózokhoz. Ott egymást túllicitálva küzdhetnétek azért, 
hogy ki szerzi meg a legtöbb árut és házat (Grog Island).

De ha mindez nem vonz, viszont minden érdekel, csak ke-
reke legyen, akkor is találsz nálunk neked valót. Kicsiknek 
készségfejlesztőt, ami kísértetiesen hasonlít a Verdák ka-
raktereire (Smart Car), nagyoknak harci játékot, ami nem 

csak hasonlít, de egy az egyben az online játék leképezése 
(World of Tanks: Rush –Second Front).

Apropó, július: aki gamer, az tudja, hogy ilyenkor nem csak 
a hőmérőt érdemes figyelni, hanem a híreket is, hiszen 
ilyenkor hirdetik ki a Spiel des Jahres díj győzteseit. Idén a 
három kategória győztesei a Colt Express (alap), a Broom 
Service (gamer) és a Spinderella (gyerek) lettek. A Colt 
Expresst eggyel korábbi számunkban mutattuk be, a többi 
győztest és az összes jelöltet pedig a következő számban 
ismertetjük. Addig is itt egy játék, ami a Kennerspiel des 
Jahres díj idei győztesének előzménye: a Witch's Brew.

Tippeket és trükköket bemutató sorozatunkban folytat-
juk az előző számban megkezdett cikket, amelyben a JEM 
magazin 27. számában bemutatott Deust elemezzük és 
boncolgatjuk.

Játékelméleti cikkünkkel ismét folytatjuk azt a logikai lán-
colatot, amelyet korábbi számainkban követhettetek vé-
gig, és amiben játékfejlesztőknek kívánunk tippeket adni. 
A mostani szám témája: Hogyan keressünk kiadót?

Mellékletként a korábbi számunkban bemutatott Mystery 
Express magyarított kártyáit találhatjátok meg.

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/th_gallery/jem27-2015-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/
http://jemmagazin.hu/mystery-express/
http://jemmagazin.hu/mystery-express/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Az igazán jó játékokat nem a gyönyörű grafika vagy a bonyolult szabályrendszer teszi azzá. Az igazán jó játé-
kok alapjait könnyű megérteni, ám mégis meglepő komplexitást és mélységet találunk, ha jobban elmerü-
lünk bennük. Az Evolúció iskolapéldája ennek. Csupán egy pakli kártya, egy marék kocka és pár apró tábla hi-
hetetlenül élvezetes játékélményt ad. Zseniális a mechanika és a tematika letisztultsága. Nincs benne semmi 
sallang, csak az alapkoncepcióban meghatározott lényegre koncentrál: fejlődés, szaporodás és táplálkozás. 

Fejlődés
A játék célja, hogy az általunk fejlesztett/teremtett 
lények legyenek a legnagyobbak és legszámosabbak, 
hiszen ezek határozzák meg, hogy ki mennyit tud enni 
a közösből vagy a többi lényből – a játék végén pontja-
ink zömét az elfogyasztott étel után fogjuk kapni.

Mindenki egy apró lénnyel kezdi a játékot, ami még 
semmi különösre nem képes. A kezünkben lévő lapo-
kat felhasználva a következő dolgokat tehetjük:

»» A lapon lévő képességgel felruházzuk az egyik 
lényünket.

»» Létrehozunk egy új lényt.
»» Megnöveljük egy lényünk méretét.
»» Szaporítjuk az egyik lényünket.

Az első esetben kijátsszuk a lapot a lényünkhöz, a többi esetben pedig eldobjuk azt. A lényeink fejlesztésére 
kijátszott lapok a túléléshez szükséges képességekkel ruházzák fel őket. Ezek egy része a támadás/védekezés 
vonalon helyezkedik el; egy másik része az élelem megszerzése, megtartása vagy hatékony elosztása köré szer-
veződik; a fennmaradó lapok pedig jellemzően lényeink gyors szaporodásáról gondoskodnak. Egy lénynek egy-
szerre maximum 3 képessége lehet, de a törzsfejlődés nem áll meg: egy körben maximum egy meglévő képes-
séglapot lecserélhetünk egy másikra.

Szaporodás
Lényeink két számszerű értékkel rendelkeznek: a méret és a számosság. Ezeket jellemzően a kezünkből eldobott 
lapokkal tudjuk növelni. A méret alapvetően védekezésre szolgál, hiszen csak olyan húsevő támadhat meg egy 
lényt, aki nagyobb, mint az áldozat. A számosság azt határozza meg, hogy mennyi ételt tud egy körben a lény 
megenni. Lényeink száma határozza meg, hogy körönként hány lapot húzunk – azaz minél színesebb az élővilág, 
annál több lehetőségünk (lapunk) lesz fejlődni és növekedni.

Táplálkozás 
Már maguknak a képességek kombinációinak a felfedezése is érdekes lenne, de az interakciók megjelenése az, 
ami igazán megadja a játék sava-borsát. Lényeinket ugyanis meg kell etetni, és ez jelentős érdekütközésekhez 
fog vezetni. 

A növényevők a közös itatóhelyen lévő növényeket eszik meg, és ez utóbbiak számát körről körre a játékosok 
közösen határozzák meg úgy, hogy mindenki titokban ad be egy lapot. Ez a lap adott mennyiségű ételt helyez az 
itatóhelyre. Igen ám, de vannak olyan lapok, amelyek nem hozzáadnak, hanem elvesznek az ételmennyiségből, 
ezzel radikálisan csökkentve a rendelkezésre álló táplálékot. Elkerülhetetlen, hogy eljöjjön az a pillanat, amikor 
nem lesz elég étel az itatóhelyen, s ezzel nagyjából egy időben szoktak megjelenni a ragadozók is, mert hát ugye 
enni, azt kell. Az éhezés kemény dolog, s ha valakinek nem jut élelem, akkor bizony kipusztul, nincs kecmec.
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A teremtés koronája
A játék végi pontszámot az elfogyasztott étel, lényeink 
mérete és számossága, valamint a kijátszott fejlődéskár-
tyák adják. Ennek zömét az étel fogja kitenni, az ezeket 
jelképező kis kockákat egy zsákocskában tartjuk, mert 
ennek a mennyisége a játék alatt titkos, így igazán so-
sem lehetsz biztos a pontos állásban.

Játékevolúció
A játék első kiadása egy merőben más játék volt. Nem 
volt itatóhely, sem lénytáblák, és jóval több féle lapot ta-
lálhattunk benne. A második kiadás már egy jelentősen 
áramvonalasított verzió, amiben sikerült a kezdeti hibá-
kat kijavítani, és jóval áttekinthetőbbé tenni a játékot. 
A második, javított kiadás – ami magyarul is megjelent 
– pár apró változtatást és egyértelműsítést tartalmaz.

Ezen felül nem régen fejeződött be a játék Flight nevű 
kiegészítőjének Kickstarter-kampánya. Ebben a fősze-
repet a repülő lények kapják, akik saját élelemforrással 
rendelkeznek, hiszen repülve el tudnak jutni olyan he-
lyekre is, ahová a többiek nem. Megjelenik egy új me-
chanika is: kapunk olyan lapokat, amelyeket bizonyos 
eseményekre válaszként tudunk kijátszani, ezzel kelle-
metlen meglepetést okozva ellenfeleinknek.

Játékélmény
A legérdekesebb az, hogy szinte teljesen felesleges kész 
taktikával leülni a játékhoz. A felhúzott lapok alapjaiban 
korlátozzák lehetőségeinket, és lehet, hogy az adott 
helyzetben egy húsevővel rengeteg pontot tudnánk 
szerezni, de ha nem jön fel a lap, akkor más megoldást 
kell keresni. Elengedhetetlen, hogy folyamatosan figye-
lemmel kísérjük játékostársaink lényeinek fejlődését, és 
igyekezzünk kihozni a legjobbat az aktuális környezet-
ből. Jellemző, hogy együtt kell gondolkodni a többiek-
kel, megérezni, hogy mikor kell fáramászást tanulni egy 
csapatban vadászó intelligens üreglakó ragadozó ellen, 
vagy éppen mikor tudunk enni egy harapást a kooperá-
ló szimbiótákból.

Az Evolúció egy gyönyörű, egyszerű, ám számtalan 
felfedezésre váró lapkombinációt magában rejtő játék. 
9-10 éves lurkók már könnyedén elboldogulnak vele, 
így egy igazi családi játékot találunk a dobozban.

Vili
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Evolúció
Tervezők: Dominic Crapuchettes, Dmitry 

Knorre, Sergey Machin 

Megjelenés: 2014

Kiadók: Gémklub, North Star 
Games, LLC

Kategória: Szimultán akcióválasz-
tós kártyajáték

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 60 perc

Evolúció

https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/3245/dominic-crapuchettes
https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/39262/dmitry-knorre
https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/39262/dmitry-knorre
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/2164/north-star-games-llc
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/2164/north-star-games-llc
http://www.northstargames.com/collections/strategy-games/products/evolution
https://boardgamegeek.com/boardgame/155703/evolution
http://www.gemklub.hu/


A gyerekek, sőt, véleményem szerint a felnőttek életében is nagyon fontos a fejlődés és a játék. Mi 
lehet jobb, mint a kettő együtt? Robbanjunk be az utakra, de előtte segítséggel vagy kis kreativitással 
építsük meg a saját szuperjárgányunkat!

Mi az az auótyi logika?
Nem tudom, hogy más játékok dobozánál hogy van, bár nyilván nem ez az egyetlen ilyen példány, de már 
rögtön a doboz hátulján lévő rövid leírás címének a megfejtése is komoly következtetési képességet és 
logikát kíván. Bevallom, ha nem egy színes képekkel díszített autós játékról lenne szó, akkor nem biztos, 
hogy rájöttem volna a megoldásra, de sikerült. 

Szóval egy autónyi logika
Már most szeretném leszögezni, hogy 
nem egy fiús játékról van szó. Az egy ha-
talmas tévhit, hogy a fiúknak kocsi, a lá-
nyoknak baba jár, és mivel a játékot szí-
nes elemek szemekkel és egy hihetetlenül 
aranyos autóváz alkotja, menten képes 
elvarázsolni mindenkit. A játék maga egy-
szerű, de mégis nagyszerű. Négy szintből 
áll, így biztosítva, hogy akár négyéves 
gyermek is lazán játszhat vele, de az igaz-
ság az, hogy a sokkal kisebbek is élvezhe-
tik a színes autók adta élményt. Mindezek 
mellett fejleszti a kéz-szemkoordinációt, 
a finommotorikus mozgást, a képfelisme-
rést, a térlátást és a logikai következtetést 
is. A fokozatos fejlődést a sokféle felad-
vány is elősegíti.

Váztól a szemekig
Ismét egy kis füzet tartalmazza a feladványokat, 
melyek azt mutatják, hogy hogyan fog kinézni az 
álomautó. A kezdőszinteknél még minden elem 
helyét térben ábrázolva mutatja a rajz. A máso-
dik szintnél már csak oldalról mutatja síkban, a 
harmadiknál szintén oldalnézetből látszódik az 
autó, de néhány elemnek a színe már nincs jelöl-
ve. Végül az igazán profik már a felül- és oldalné-
zetből kilogikázva építhetik meg a kocsit.

A legfontosabb kikötés azon felül, hogy minden 
stimmeljen az elkészült autó és a kép között még 
az, hogy az autónak mindig kell, hogy legyen ket-
tő és csakis kettő szeme elől. A végeredményt a 
feladványfüzetben a feladat túloldalán lehet leel-
lenőrizni.  Ha kész az autó, már lehet is suhanni 
vele a sebesen forgó kerekeken.
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Ki ne szeretne száguldozni?
A közhelyek elkerülése végett szeretném elmondani, 
hogy miért is gondolom, hogy bárki bátran ajánlhat-
ja ezt a játékot olyanoknak, akinek pici gyereke van. 
Lehet, hogy annyira kicsi a csöppség, hogy még nem 
érti, mire valóak a színes elemek, de pont e miatt szük-
ség van valakire, aki vele van és segít. Szerintem fontos 
néha leülni és pihenni, játszani a sok rohanás mellett, 
és erre tökéletes lehetőség, hogy a gyerekkel játszva 
megépítsünk egy kisautót, amit ő kedvére tologat-
hat és szétszedhet. Később persze rájön, és megérti, 
egyedül építi meg a saját kis járgányát, ami fejlesz-
ti a kreativitást, mivel megpróbálja belerakni mind a 
négy faelemet a vázba úgy, hogy azok ne boruljanak 
ki. A végeredmény pedig sok-sok játék és persze az, 
hogy már a legkomolyabb feladványokat is megoldja 
a gyermek.

Végül csak annyit tudok mondani, hogy ez ismét egy 
aranyos és hasznos játék a SmartGamestől.

Anett
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Ismertető

Smart Car
Tervező: -

Megjelenés: -

Kiadók: SmartGames, 
Compaya

Kategória: logikai

Ajánlott életkor: 4+

Játékosok száma: 1+

Játékidő: -

Smart Car

http://www.smartgames.eu/en/smartgames/smart-car
http://compaya.hu/


Prater, Oper, Mariahilfer? Wiener Schnitzel, Gürtel, Jugendstil? Ezek megvannak? Akkor ha a hely megvan 
(Bécs, ugyebár, ez nem is volt kérdés), akkor még az időt “lőjük be”, azaz ugorjunk vissza jó száz évet, és 
kezdődhet a fénykorát élő Monarchia fővárosában egy kis kocsikázás végig a városon.

Kiugrunk Bécsbe
Ki bizony, méghozzá egy rövid játék erejéig, amely-
nek két nagy értéke van: a szerencsét és a tervezést 
jól kombináló játékmenet és a Michael Menzel ne-
véhez köthető grafikai kialakítás. Az a furcsa helyzet 
állt elő megint, hogy a játék grafikusa sokkal ismer-
tebb, mint a szerzője. Ez utóbbi nevéhez egy szerin-
tem elég kétes értékű másik játék, a Dog Royal köt-
hető csak a BoardGameGeek szerint; ez pedig nem 
más, mint egy kártyákkal és különböző képességű fi-
gurákkal feltuningolt (vagy mondjuk azt, hogy annak 
tervezett) Ki nevet a végén?…

Nem vitás, hogy ez a játék biztos, hogy jobb lett, mint 
a szerző előző próbálkozása, és érezhetően van a já-
tékban újrajátszhatósági faktor. Lássuk, hogy mitől!

Párizs megér egy misét, Bécs pedig egy kocsikázást
A játék háttérsztorija szerint fiatalemberként most léptünk életünkben először a bécsi kockakövekre, és fel 
akarjuk fedezni a város szépségét, amihez nem mást, mint egy lovas kocsit veszünk igénybe, ezzel utazunk 
végig a nevezetességek mentén. Nem, ne kapjatok a fejetekhez, ez nem AZ a játék, ahol minden állomáson 
meg kell/lehet állni, elolvasni, hogy ez az épület mikor épült, milyen kincset őriznek a múzeumban, és ha jól 
válaszoltál (esetleg szerencsekártyát is húztál), vagy ha hatost dobtál, akkor tovább léphetsz. Szerencsére a 
maroknyi kockának a játékban nem ez a felhasználása.

Itt ugyanis minden játékos kap (játékosszámtól függően) 4 vagy 5 hatoldalú dobókockát, továbbá egy kezdő-
kártyát, amelyen különböző gyűjthető szimbólumok vannak (korona, kereszt, polgár), valamint annak a jelö-
lése, hogy a játékos hány pénzérmével kezdi a játékot. A játékosok egymás után lépnek az óramutató járása 
szerinti sorrendben.

Amikor ránk kerül a sor, dobunk az összes kockánk-
kal, majd eldöntjük, hogy a kockák közül egyet vagy 
kettőt (ez a maximum) melyik mezőre helyezzük le a 
táblán. A tábla mezői különböző előnyöket, jutalma-
kat, bevételeket stb. adnak annak a játékosnak, aki 
azokat lefoglalta a mezőre letett kockájával. Kockát 
letenni olyan mezőre lehet, amelynek a száma meg-
egyezik a dobott 1 kocka értékével, vagy 2 kocka 
esetén azok összegével. Egy nagyon rövid példával 
illusztrálva azt, ami talán már most is egyértelmű: ha 
a dobott kockáim között van egy darab 2-es, egy da-
rab 3-as, egy darab 5-ös és egy darab 6-os, akkor az 
5-ös jelű mezőre lerakhatom az 5-öst vagy a 2-est és 
a 3-ast együtt, és ennek jutalma a kör végén az lesz, 
hogy 3 pénzérméért, amit a bankba befizetek, kapok 
3 győzelmi pontot. Pofonegyszerű!

8

Vienna

https://boardgamegeek.com/image/1399837/dog-royal


Egy Bécs nem elég nagy minden játékosnak
Igen ám, de vannak olyan szabályok, amelyek mégsem teszik ezt a választást olyan egyszerűvé, és tulajdon-
képpen a játék lényegét adják. Ezek szerint:

»» A kockákkal mindenki akkor dob, amikor el-
sőként sorra kerül, a játék további részében 
már ebből a dobott készletből gazdálkodunk.

»» Hacsak nem fizetünk be 1 pénzérmét, amiért 
akárhány kockát újradobhatunk, vagy egy 
kocka értékét +/- 1-gyel megváltoztathatjuk.

»» A táblán a “kocsi” előrefelé halad, a további 
kockákat csak a korábban letett saját színű 
kockánkat követő mezők valamelyikére te-
hetjük le, kivéve, ha fizetünk egy pénzér-
mét, amiért visszafelé is “léphetünk”.

»» Egy mezőre csak egy valaki tehet le kockát.
»» A forduló végén, ha már mindenki letette 

az összes kockáját, megint csak a kocsi hala-
dása szerint értékeljük ki a mezőket, kapjuk 
meg a jutalmakat.

»» Hogy mik ezek a jutalmak? Ha miénk egy mező, az alábbiakat vagy az alábbiak kombinációját 
kaphatjuk:

»» Pénzt;
»» Győzelmi pontot (esetleg pénzért győzelmi pontot, valamint a legtöbb szimbólumért szintén győzel-

mi pontot);
»» Különleges kártyát (amitől a következő fordulóban mi leszünk a kezdőjátékosok, vagy amitől plusz 1 

kockával dobhatunk, vagy amitől kétszer tehetünk le kockát a körünkben stb.);
»» Karakterkártyát (amit egy felcsapott készletből választhatunk ki, és célunk, hogy a 3 említett szim-

bólum közül miénk legyen valamelyikből a legtöbb a szomszédunkkal összevetve, mert ezért a játék 
közben és majd a végén is győzelmi pontot kapunk);

»» Vagy elvehetünk pénzt a játékostársainktól.

Van még 3 különleges mező, amelyeket villám jelöl: ezek hatása azonnal kiváltódik, tehát nem a forduló vé-
gén, értékeléskor. Ezek közül a Krieau arra jogosít, hogy egy csendőrfigurát lehelyezzünk bármelyik mezőre, 
ezáltal blokkolva azt a teljes fordulóra. A Prater megengedi, hogy átfordítsuk egy kockánkat bármelyik oldalá-
ra, végül a Geheimbund minden oda lerakott kockánkért azonnal egy pénzérmét ad (mondani sem kell, ez a 
játékban a legegyszerűbb, bár nem a legjobb pénztermelő lehetőség, illetve a kiskapu, azaz ha más nem jut 
eszünkbe, kockáinkat legalább pénzre válthatjuk).

A játék véget ér, ha valaki eléri a 25 győzelmi pontot, amikor is egy utolsó értékeléskor megnézzük, hogy ki 
gyűjtött többet az egyes szimbólumokból, mint a szomszédja (ezért 1-1 pont jár szomszédonként), valamint 
pénzünket még 3 érménként 1 győzelmi pont arányban beválthatjuk, és máris győztest hirdethetünk. 

Akkora, mint a Bécsi Kapu
Hogy mekkora a Bécsi Kapu, azt bárki láthatja, aki felballag 
Budán a Várba. Hogy ez a játék “mekkora”, azaz mennyire 
nyeri el a játékosok tetszését, ahhoz már egy-két játékot 
le kell vele játszani. De higgyétek el, nem fog nehezetek-
re esni, a szabályok és a játékmenet könnyedsége miatt 
ugyanis észrevétlenül telik az idő. 

A játékot csak 3-5 fő játszhatja, 2 fővel tehát nem fogjá-
tok tudni kipróbálni, viszont ideális családi játék: egyfelől 
a kockák miatti szerencsefaktort még mindig sokan szere-
tik, másfelől a vakszerencsét azért mégis sikerült kivenni 
a játékból azáltal, hogy a kockák értékét nem direktben, 
hanem egy áttételen keresztül, a lefoglalt mezők képében 
használjuk fel. Végül amint említettem, a dizájn nagyon 

profi, a grafika szép, tényleg élvezetes vele a játék. Nem mellékesen nagyon jók a piktogramok, tehát nem 
kell a szabálykönyvet bogarászni azért, hogy rájöjjünk, hogy mit is léptünk.
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Három kis kritika, hogy azért a kisördögnek is adjunk 
egy megszólalási lehetőséget. 

»» A tábla kétoldalas, az egyik fele a nappali, a 
másik az éjszakai Bécset mutatja, de ezen fe-
lül a két oldal között semmi különbség –azt 
hiszem, itt a szerző kihagyott egy nagy lehe-
tőséget arra, hogy két játékmódot is lehetővé 
tegyen. 

»» Az a szabály, hogy csak a saját kockánk és 
nem az utoljára lerakott (pl. ellenfélhez tar-
tozó) kocka után kell letennünk további koc-
káinkat, nem nagyon szigorú – gamerek (ha 
egyáltalán kézbe veszik a játékot) kipróbál-
hatják azt, milyen az, amikor játékostársunk 
zár el egy mezőtől minket (itt persze le kell 
fektetni, hogy nem ér rögtön az utolsóra ten-
ni, a többiek meg leshetnek).

»» Van egyetlen mezője a táblának, ami szerin-
tem tévedés, ami annyit tesz, hogy túl ke-
vés pénzért túl sok győzelmi pontot ad. Ez a 
Hofburg, ahol 4 pénzérméért 5 győzelmi pont 
jár. Hogy ezzel hogyan lehet visszaélni, és 
miért válhat a játékban „hangulatgyilkossá”, 
most még nem árulom el, de hamarosan ol-
vashattok a játékról a JEM magazinban a Mi 
így játsszuk rovatban – ott felfedem a titkot a 
maga teljességében.

drkiss
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A’vóót ám a szép világ, mikóó a nagy tengereken szeetük a habokat, és egyik hajót a másik után fosztottuk 
ki. Emlékszem, mikóó féészemű Bill kardja helyett egy heringgel akaata felvenni a haacot a királyi hajót védő 
katonák ellen, de szép is vóót. Sok nagy kalandba vóót részünk, és mikóó nyugdíba mentünk a fijúkka, annyi 
sok gubánk vóót, hogy nem tudtunk mit kezdeni avvaa. Ekkóó kiötőtük, hogy befektetjük vagyonunkat, és a 
környező Grog félszigeteken bótokat nyitunk. Ekkor kezdődött nyugdías éveink ádáz csatasorozata. Én a faláb 
és kampókéz piacon akaatam jeleskedni, de Retkes Will beleköpött a fazékomba. Na ma’d adok én nekie. 
Meglássuk, ki lesz a legjobb kereskedő, csak kerűjjön a két kampókezem közé az a anyaszomorító!

Öt félsziget csatája
A játék öt félszigeten zajlik, ahol különböző üzlethelyiségek várják új bérlő-
iket. Van itt kalap-, faláb-, kampókéz-, vasmacska- és fegyverbolt, de lehet 
kocsmát vagy jósdát is nyitni. A félszigeteken más-más boltok vannak, és 
ezekből a boltokból különböző számú található. A szigeteket színek jelké-
pezik, amikhez dobókockák és áruk tartoznak. Ezek a színek fogják megmu-
tatni, mikor hol lehet boltot nyitni vagy végleg bezárni. Miközben boltjaink-
kal vagyunk elfoglalva, kereskedőhajók érkeznek, és segítik boldogulásun-
kat. Kalózsegédjeinket kell a megszerzett üzleteinkbe állítanunk, és minél 
gyorsabban kell befektetni vagyonunkat.

Kincs, papagáj, lakat, cél
A játékosoknak hatból négy célkártyát kell a játék elején választaniuk, és továbbiakat is tudnak szerezni a játék 
folyamán. Ezek a célkártyák határozzák meg, mit érdemes gyűjtenünk, boltokat, papagájokat, kincskártyákat, 
árukat. Ezek a célkártyák a játék végén kerülnek felfedésre kalóztársaink előtt, és ekkor kapjuk meg az értük járó 
kalózpontokat. 

A papagájok azon kívül, hogy szépek, még segítenek is nekünk. 
Kétféle van a játékban: a kockás és a kezes. A kockás lapokon egy szí-
nes dobókocka található, és ha ezt kijátsszuk, akkor az ahhoz a szín-
hez tartozó dobókockát átforgathatjuk egy tetszőleges számra. 

A kezet tartalmazó lap kijátszásakor átvesszük a licitelsőbbséget 
anélkül, hogy magasabb összeget kellene ajánlanunk. A kincslapok 
aranyat tartalmaznak, 1-3 darabot, amiket licitkor használhatunk fel. 
A kincslapokon lévő aranyak a többi aranyunktól eltérően nem nyil-
vános, így a többiek sosem tudják, pontosan mennyi aranyunk van, 
ezért könnyen blöffölhetünk – csak ne fázzunk rá. Ha úgy blöffölünk, 
hogy közben megnyerjük a licitet, de nem tudjuk kifizetni, akkor nem 
kapunk semmit. 

Említettem a lakatot is, ami nem sűrűn fog szembejönni velünk Grog félszigetein, de ha valakinek sikerül meg-
szerezni egyet a negyedik kockahely által, azt azonnal leteheti a kocka színének megfelelő sziget valamelyik 
üzletére, amit már senki nem szerezhet meg, és pénzt sem ad a licit győztesének.

Az üzlet az üzlet
A soron következő kalóz elhajítja az öt kockát, és azokat a színüknek megfelelő helyre leteszi. Indul a licit! Igen, 
mindenki jól hallotta, ebben a játékban licitálni kell, de nem akárhogyan. A kockák értékét felhasználva kell 
meghatározni azt az összeget, amit még szívfájdalom nélkül fel tudunk ajánlani egy sikeres üzletnyitásért. Azért, 
hogy ne legyen egyszerű dolgunk, a kockák színeit is figyelembe kell venni, mivel a licitre felajánlott kockák nem 
csak az elköltendő összeget adják meg, hanem azt a félszigetet is, ahol ügyködni fogunk. Így könnyen követhető, 
mikor mit tudunk csinálni, mivel az összeg és a szín együtt határozza meg lehetőségeinket. 
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A kiválasztott licitet kocka formájában a licitsáv elejére helyezzük, és reménykedünk abban, hogy senki nem 
akar többet ígérni. Ha valaki mégis vérszemet kap, és egy nagyobb értékű vagy egy másik kockát ajánl fel a már 
licitsávon lévő mellé, akkor az ő licitje lesz az aktuális. Ennek egy feltétele van: legalább eggyel nagyobb össze-
get ajánljon fel. Ha a licit összegét több kocka képezi, azokat csökkenő sorban a licitsávra kell rendezni, ezzel 
folyamatosan változtatva a szigeteken végrehajtható akciókat. Amint az összeg meghaladja aranykészletünket, 
passzolhatunk, és számunkra ez a kör véget is ért. De mielőtt hátradőlnénk, szedjük össze a morzsákat, amik 
nekünk jutottak. 

Az aktuálisan a licitsávon lévő kockákhoz tartozó áru-
kat megkapjuk, és ezután végre kell hajtanunk legalább 
egy, de maximum kettő akciót, amiket a kereskedőhajók 
biztosítanak. Itt szerezhetünk további aranyakat, kincs-
kártyát, papagájkártyát, illetve jogot egy üzlet megnyi-
tásához, ha beadjuk az aktuális színű árut az akciókért. 

Aki végül megnyeri a licitet, mindamellett, hogy befizeti 
annak összegét, végrehajthatja a kockák által nyújtott 
akciókat. Minél több kockát használtunk fel a licitre, 
annál több akciónk lesz. Az első két kockahely üzletnyi-
tásra ad lehetőséget a kocka színével megegyező félszi-
geten, és eldönthetjük, milyen boltot kívánunk nyitni. 
Ekkor pénzhez is juthatunk, ha van még más szigeten 
hasonló üzletünk, darabjáért 1-1 arany üti a markunkat. 
A harmadik kockahely 1 kalózpontot, a negyedik egy la-
katot és az ötödik ismét 1 kalózpontot ad. És ha ez még 
nem elég, akkor ott vannak a játék elején kisorsolt fel-
hők, amik a félszigetek fölött sorakoznak. Ezek is extra 
jutalmakat, papagájkártyát, célkártyát, pontot vagy ép-
pen semmit sem adnak. A felhők nem vándorolnak a já-
ték alatt, de a kereskedőhajók minden kör végén eggyel 
jobbra haladnak, így körönként más színnel érhetők el a 
felkínált portékák. 

A végén mindenki derül
A játék addig tart, míg valamelyik játékosnak az összes 
segédje felkerült a táblára – ekkor felfedjük célkártyá-
inkat, és összeszámoljuk pontjainkat. A játék egyszerű 
játékmenete és vicces grafikája nagyon tetszetős. Én 
szeretem a licitálós, blöffölős játékokat, és ez is elnyerte 
tetszésemet az egyedi licitrendszerével. A hajók nyúj-
totta akciók inkább hiánypótlók, mint hasznosak, habár 
aranyat kapni mindig jó. Az igazi győztes az, aki minden-
kinél több licitet tud elnyerni, és olyan helyen tud üzle-
tet nyitni, ahol neki érdekeltségei vannak a célkártyái 
által. Minél többet játszom a Grog Islanddel, annál job-
ban tetszik, és egyre több taktikai lehetőségre jövök rá. 
Ügyesen kell bánni a papagájokkal és a kincslapokkal, 
továbbá ha látjuk, hogy a célkártyánk nem ad sok pon-
tot, időben kell lépni, és a felhők segítségével cserélni 
egy értékesebbre. A játék igazi családi szórakozás, de 
profi játékosoknak is bátran merem ajánlani két agyé-
gető maratoni csata közé.

Jó játékot!

drcsaba
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Időnként, a BoardGameGeeken böngészve ráakadok egy-egy játékra, ami valami miatt nagyon megtet-
szik, és ekkor mindent megteszek, hogy kipróbálhassam vagy megvehessem azt. Igazság szerint már nem 
emlékszem, hogy mi fogott meg a Witch’s Brew (vagy német nevén a Wie verhext!) játékban, de nagy 
nehézségek árán végül sikerült beszereznem egy német példányt. Azóta is az egyik legjobb választásként 
tartom számon, és már sokan osztották véleményemet.

Egyedi szerepválasztás
Célunk minél értékesebb (azaz minél több győzelmi 
pontot érő) bájitalok megfőzése. A játék fő mecha-
nizmusa a szerepválasztás: minden játékosnak van 
egy, ugyanazt a 12 szerepkártyát tartalmazó pakli-
ja. Minden forduló elején ebből kell kiválasztanunk 
5-öt, amiket az adott fordulóban használni akarunk. 
Egy forduló több körből áll, és addig tart, amíg min-
den játékos minden szerepkártyáját kijátszotta. Ekkor 
újabb forduló kezdődik 5 szerepkártya választásával, 
amik lehetnek részben vagy egészben ugyanazok, 
mint az előző fordulóban választottak, vagy akár tel-
jesen eltérőek is.

A játék egyediségét az adja, hogy minden szerep-
kártyának két képessége van: egy elsődleges és egy 
másodlagos. Ezek általában ugyanolyan jellegű akció 
végrehajtását jelentik (pl. ugyanolyan nyersanyagot 
lehet velük szerezni), de értelemszerűen az elsődle-
ges képesség mindig erősebb (többet kapunk, keve-
sebbet fizetünk). Ebből következik, hogy mindenki a 
forduló elején kiválasztott szerepkártyáinak az elsőd-
leges képességeit szeretné végrehajtani, de persze 
ez nem ilyen egyszerű.

Hát legyen!
Egy kör elején az aktuális kezdőjátékos kiválasztja az egyik szerepkártyáját, 
kirakja maga elé, és a lap típusának megfelelően bejelenti: „Én vagyok a 
Boszorkány.” Ezzel jelzi, hogy szeretné végrehajtani a Boszorkány elsődleges 
képességét. Ez után sorban haladunk, és ha a következő játékos kezében van 
Boszorkány (azaz a forduló elején kiválasztott 5 lapja között volt), akkor azt ki 
kell játszania. Ekkor két választása lehet, és megindul a nagy spekulálás:

»» Ha megelégszik a szerepkártya gyengébb, másodlagos képességével, 
akkor egy „Hát legyen!” felkiáltással azonnal végrehajtja azt.

»» Ha a jobb eredménnyel kecsegtető elsődleges képességet szeretné 
használni, akkor kijelenti, hogy „Én vagyok a Boszorkány.” Sajnos min-
den körben csak egyetlen játékos hajthatja végre az adott körben ki-
játszott szerepkártya elsődleges képességét, és így a kezdőjátékostól 
rögtön el is veszi ezt a jogot, aki ebben a körben semmit sem kap. 
Viszont hiába kapta meg ezt a jogot, meg is kell tartania, hiszen csak 
akkor hajthatja végre az elsődleges képességet, ha a kör további ré-
szében egyik utána következő játékos sem veszi el tőle azt egy hasonló 
felkiáltás kíséretében.
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Talán ebből már érezhető, hogy minden körben milyen döntéshelyzet elé kerülünk: vagy azonnal végre-
hajtjuk a gyengébb másodlagos képességet, vagy kockáztatunk a nagyobb nyereség érdekében, és remény-
kedünk, hogy egyik utánunk következő játékos sem fogja keresztbehúzni számításunkat. Ez utóbbinak lehet 
az az oka, hogy valaki nem választotta ki az aktuális kör szerepkártyáját a forduló elején, vagy hogy félve a 
későbbi játékosok választásától ő inkább a kockázatmentes másodlagos képességet hajtja végre. Sokszor 
bánjuk döntésünket, hogy félve az utánunk jövő játékosok választásától inkább a biztos másodlagos képes-
séget választottuk, pedig ellenkező esetben mi hajthattuk volna végre az elsődleges képességet.

Egy tucat egyéniség
Lássuk a szerepkártyákat:

»» A Gyűjtögető, a Farkasok őre és a Kígyófogó 
nyersanyagot biztosít: a bájitalok főzésé-
hez szükséges növényi nedvet, farkasvért 
és kígyómérget. Az elsődleges képesség 
használatával értelemszerűen több nyers-
anyagot kapunk.

»» A Boszorkány, a Druida és a Varázsló az iga-
zi győzelmipont-termelő szerepek, mert 
segítségükkel tudunk bájitalokat főzni. 
Mindegyikhez tartozik egy saját bájitalpak-
li, és a képességüket használva a pakli tete-
jén lévő bájitalt megfőzhetjük a megfelelő 
nyersanyagok befizetésével. Esetükben a 
másodlagos képesség használata a nyers-
anyagok befizetése mellett 2 arany elkölté-
sét is igényli.

»» Az Alkimista és a Segéd a nyersanyagok és arany közötti átváltást teszi lehetővé. Értelemszerűen az 
átváltási arány rosszabb a másodlagos képesség használata esetén. Az arany nem szükséges nyers-
anyag a bájitalokhoz, de gyakran jól jön – például a bájitalfőző szerepek másodlagos képességénél.

»» A Jövendőmondóval fiolát vásárolhatunk aranyért. Minden egyes fiola 1 győzelmi pontot ér a játék 
végén.

»» A Mágussal egy varázslatot hajthatunk végre, ami minden fordulóban más. Ezek segítségével pl. 
egy bájitalt megfőzhetünk bármilyen nyersanyag felhasználásával, vagy szabadon választhatunk, 
hogy melyik bájitalpakli legfelső lapját főzzük meg.

»» A Kolduló szerzetes és a Zsebtolvaj segítségével lehet még jobban szemétkedni – velük ugyanis a 
többiektől veszünk el nyersanyagot vagy aranyat. Ezeket nem kapjuk meg, hanem segítségükkel 
speciális, szintén győzelmi pontot érő lapokat szerezhetünk. A másodlagos képességükkel a minket 
érő károkat mérsékelhetjük, hogy majd kevesebbet kelljen fizetni.

Spekuláció felsőfokon
Az egész játékot áthatja a folyamatos spekuláció. 
Ki kell találnunk, hogy az utánunk következő játé-
kosoknál ott van-e a körben kijátszott szerepkártya. 
Ezt próbáljuk kitalálni az előttük lévő nyersanya-
gokból, hogy az adott szerepkártya képességének 
végrehajtásához van-e elég nekik, illetve szükségük 
lehet-e még többre. De mivel egyértelműnek tűn-
het, hogy kígyóméreghiány esetén kiválasztották 
a Kígyófogót, eszünkbe juthat, hogy talán éppen 
ezért nem választották, és más módon, pl. a Segéd 
segítségével akarnak nyersanyagot szerezni. És az 
egyikük azért mosolyog olyan magabiztosan, mert 
nincs a kezében ez a szerepkártya, és ebben a kör-
ben neki nem kell spekulálnia, vagy csak meg akar 
téveszteni minket? 
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Ismertető Witch's Brew



Ha megvizsgáljuk, a játék szerencsefaktora nagyon 
alacsony. Minden játékos számára ugyanazok a sze-
repkártyák érhetőek el, a bájitalpaklik minden játék 
során ugyanolyan módon vannak összeállítva, a lapok 
ugyanolyan (győzelmi pont szerint növekvő) sorrend-
ben vannak. Egyedül a Mágus varázslatait tartalma-
zó pakli legfelső lapja véletlenszerű. Ennek ellenére 
olyan magas a játékosok lehetséges választásainak 
száma, hogy a játék teljesen kaotikusnak tűnik – de az 
a káosz vicces helyzeteket és emlékezetes választáso-
kat eredményez. Minden társasággal másképp zajlik 
egy parti, és a taktikánk általában erősen társaság-
függő. Nincs tökéletes stratégia, a jó emberismeret 
többet ér, mint a logikai készség, de az sem mindig 
elég. Ha valaki nem szereti a blöffölős játékokat (mint 
pl. én), ezt a játékot neki is ajánlom, mert itt nem kell 
feltétlenül blöffölni, elég csak nem kimutatni, hogy a 
kezünkben van-e az a bizonyos lap, és faarccal tűrni, 
hogy a másik játékos spekuláljon.

A Witch’s Brew tipikusan olyan játék, aminek a já-
tékélményét nehéz elmesélni – ki kell próbálni! 
Valakinek vagy bejön, vagy nagyon nem – nagy több-
ségében pozitív a fogadtatás. Más játékhoz hason-
lítani is nehéz, mert én például még nem találkoz-
tam hasonló mechanizmussal. Ugyan a Kennerspiel 
des Jahres díj idei nyertese, a Broom Service nem a 
Witch’s Brew folytatása, de annak továbbfejlesztett, 
táblás verziójaként hirdetik – ugyanaz a szerepválasz-
tás található meg benne, csak ebben boszorkányokat 
kell irányítanunk egy táblán. Véleményem szerint 
a Witch’s Brew is megérdemelt volna egy hasonló 
díjat (2008-ban a nevezett játékok között volt, de a 
Keltis nyert), és ha a Broom Service csak fele ilyen jó 
játék, már jó okkal lett díjazott. 

Eraman
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Ismertető

Witch’s Brew
Tervező: Andreas Pelikan

Megjelenés: 2008

Kiadók: alea, Ravensburger, 
Rio Grande Games

Kategória: Szerepválasztós 
kártyajáték

Ajánlott életkor: 9+

Játékosok száma: 3-5

Játékidő: 45 perc

Witch's Brew

http://www.ravensburger.com/alea/spiele/wie-verhext/index.html
http://boardgamegeek.com/boardgame/34084/witchs-brew


Ahogy ezt a cikket írom, és ahogy ezt a cikket most olvassátok, a nap minden órájában, minden percében 
újabb és újabb harckocsicsapatok indulnak virtuális útjukra a World of Tanks online változatában, hogy 
szétzúzzák az ellenséges csapat tankjait, vagy elfoglalják az ellenséges bázist. A játék igen népszerű, ami-
ben, gondolom, szerepe van annak is, hogy ingyenes, meg annak is, hogy elég egyszerű szabályokra épül. 
Nem lehet nagyon csodálkozni tehát, hogy ez a siker a társasjáték-tervezőket is megihlette, és egy orosz 
játékszerző megalkotta a játék offline változatát.

Tankok a távolban
Ha valaki (vagy valakinek a gyereke) nagy online 
World of Tanks-rajongó volt, akkor minden bizon�-
nyal örömmel észlelte, hogy 2013-ban megjelent a 
játék kártyás változata. Ami után szerintem többen, 
köztük én is, csalódottan konstatáltuk, hogy az szinte 
sehol sem kapható (talán csak két netes játékbolt-
ban, egy lengyel és egy orosz kiadónál volt elérhe-
tő), Magyarországon meg végképp nem. Miután a 
2013. decemberi JEM magazinban írtunk a játékról, 
sőt címlapra is került, én is elkezdtem hajkurászni, 
és rövidre fogva sok ismerősön keresztül sok pénzért 
sikerült behozni egy lengyel példányt. Ami után pár 
héttel mégiscsak kapható lett itthon, persze olcsób-
ban, legnagyobb bosszúságomra. 

Hogy miért mondom el mindezt? Mert úgy tűnik, hogy most, amikor a játék kiegészítőjéről írunk, ismét egy 
olyan játékot mutatunk be, ami még nem kapható nálunk, viszont nagyon reméljük, hogy akárcsak az alap-
játékkal, megint lesz olyan magyar kiadó, aki legalább behozza azt, ha nem is várható a játék magyar válto-
zatának kiadása. A kiegészítőt egyébként már a 2014-es Essen Spiel játékvásáron nagy erőkkel promózták, a 
megjelenés azonban a kitűzött tavaly decemberi dátumhoz képest egy kicsit csúszott.

6 páncélos, kutya nélkül (in memoriam 4 páncélos és a kutya, ha 
valaki még emlékszik erre)
Mint afféle jó bevált recept, a kiegészítő 3 helyen is belenyúl az alapjáték szabályaiba.

Elsőként – és talán ez a legegyszerűbb változtatás – lehetővé teszi a 6 fővel való játékot. Eddig a WoT: Rush 
csak 5 fővel volt játszható; a kiegészítő kis dobozába bekerült még egy garnitúra kezdőkártya és bázis, 12 új 
célkártya (amivel pontot lehet szerezni), valamint további 50 tankkártya (új német, orosz, francia és amerikai 
tankokkal és egy teljes garnitúra 30 angol tankkal), a játékkal most már akár a kurszki katlan csatáját is imitálni 
lehet – már bocsánat a rossz viccért.

Másodsorban korrigálja a korábbi játékszabály kis hibáit (nagy nem volt neki), pl. előírja, hogy amennyiben 
valaki az egyik tankjával támadta a másik tankját, utána a támadó tankot le kell tenni egy bázis védelmére. 
Eddig nem ez volt a szabály, aminek az is lehetett az eredménye, hogy a játékosok 
szándékosan nem védték bázisukat tankkal, azáltal nem adtak 
lehetőséget a többieknek a védekező tankok kilövésére, kö-
vetkezésképp a pontszerzésre. Tehát az egyetlen fő pontszer-
zési lehetőség a bázisok kilövése maradt, ami viszont meg�-
gyorsította, de unalmasabbá is tette a játékot. A korrekció ezt 
a helyzetet küszöbölte ki.

Harmadrészt újabb csavart tesz a játékba; ezt a részt egy kicsit 
bővebben kifejteném most.
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World of Tanks: Rush 
							       - Second Front

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem09-2013-december/


Dübörgő lánctalpak
A kicsi, de a játék élvezeti értékét nagyban növelő változtatások az 
alábbiak: 

»» Megjelent egy negyedik bázis, a Főhadiszállás, amit a 3 alap-
bázis alá rejtünk, következésképpen az új bázistípus csak ezek 
kilövése után támadható.

»» E mögé (a játéktéren a Főhadiszállás kártya alá) kerülhet a 
hátsó őr, amely kártyát egy speciális képességű kártyával 
helyezhetünk oda, és különlegessége, hogy úgy funkcionál, 
mint egy kézben tartott kártya, tehát de facto a kézlimitünket 
növeli meg.

»» A “piacon” lévő megvásárolható kártyák számát megemelték 5-re, plusz mi döntjük el a körünk ele-
jén, hogy a legszélsőt dobjuk-e, vagy ha arra pályázunk, akkor megvehetjük, nem muszáj úgy frissíte-
ni az elérhető készletet, hogy azonnal a dobópaklira küldjük a húzótól legtávolabbi kártyát

Ezek apró változtatások, de tapasztalataim szerint sokat segítenek. A negyedik bázis védelmére a játék vége 
felé minden követ megmozgatunk, a hátsó őr kártyáját pedig jól lehet kombinálni a kézben tartottakkal, és rö-
vid életű, de hasznos kis “motorokat” lehet vele összekombinálni, aminek eredményeként egy kártya kézből 
kijátszása, majd őrségbe letétele, továbbá ezt követő hátraküldése révén újra a kezünkben találja magát, és 
újra kijátszható (de persze nem végtelen sokszor, csak egy-egy alkalommal kézből és hátsó őrként).

A harctéri helytállásért!
Új pontszerző célok jelentek meg, és ezek közül persze 
a legegyértelműbbek, amelyek az új brit egységekhez 
kötődnek, pl. a Legtöbb brit kitüntetés birtokosa kár-
tya. De van itt kacifántosabb, mint pl. a Döntő lövés 
(akinek a lépése kiváltja a játék végét), de van egy kicsit 
szerintem helyzetidegen is, mint a Gyalogság, amelyik 
annak ad pontot a játék végén, akinek a legtöbb nulla 
támadó vagy nulla védekező erővel rendelkező jármű-
ve van – mindezt egy tankos játékban!

A játék kiegészítője nagyon jól sikerült. A képek a meg-
szokott szépségűek és kidolgozottságúak, és nagyon 
jól eltalálták a brit egységek kellemes lila színét. Az új 
különleges képességű kártyák közül az egyikről már 
szóltunk (hátraküldés), a másik kettő a kitüntetésekkel 
kapcsolatos: elvehetünk egy tetszőleges kitüntetést, 
illetve eldobhatunk egy célkártyát és újjal cserélhetjük 
fel. Ez utóbbi jól használható az ellen a játékos ellen, 
aki gyanútlanul hajt az egyik célkártyára: a játék vége 
felé szépen lenullázhatók a másik játékos pontjai, ha 
egyszer csak kikerül a játékból az a kártya, ami az ad-
dig gyűjtögetett lapokra pontot adott (volna).

Ahogy az elején írtam, én lengyel “összekötőm” révén 
megszereztem a kiegészítőt, és csak remélni tudom, 
hogy azok, akik teljessé akarják tenni WoT: Rush kész-
letüket, hamarosan magyar boltban is hozzájuthatnak 
a Second Fronthoz. Nem fogják megbánni, mert is-
mét egy pörgős, ágyútűztől hangos, lőporszagú pakli-
építő játékban találják magukat.

drkiss
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Ismertető

WoT: Rush - Second Front
Tervező: Nikolay Pegasov

Megjelenés: 2014

Kiadók: Hobby World, REBEL.pl

Kategória: Pakliépítő kártyajáték

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 40 perc

WoT: Rush - Second Front

http://en.hobbygames.ru/world-of-tanks-rush-the-second-front
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/160352/world-tanks-rush-second-front


A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a 
lap oldalain mindig újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, 

amelynek egyes darabjait valamilyen közös jellemző köt össze. 
A mostani számban egy újabb sorozat negyedik darabját 

olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még 
sok-sok hónapon keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis 

most egy talán mindennél nagyobb fába vágtuk a fejszénket: 
világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 
melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, 
régióhoz kötődik, és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. 

Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne csomagoljatok be sok 
mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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Játékok a világ körül
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A Húsvét-sziget a legelszigeteltebb szárazföld a világon. A legközelebbi kontinens 3800 km-re található. 
Ennek ellenére az 5. század környékén polinézek népesítették be. A sziget lakóinak – a rapanuiknak – az ez 
után következő 1200 éves történelme igen tragikus véget ért, azonban az ez idő alatt kifaragott hatalmas 
tengerparti szobrokkal örökre beírták magukat a történelembe. Elhelyezkedése miatt a legdrágább úti cél 
a világon, így ha meglátogatni nem is tudjuk, érdemes egy társasjáték formájában felfedezni a szigetet.

Hatalmas szobrokkal a kihalás ellen
A játékban egy-egy rapanui törzs vezetőjének a bőrébe bújhatunk. Szerencsénkre mindezt még a sziget vi-
rágzásának idején tehetjük, így időnk nagy részét hatalmas szobrok, moaї-ok kifaragásával fogjuk tölteni. 
Azonban a szobrokat nem elég kifaragni, valahogy el is kell juttatni a partra, és ott fel is kell állítani őket. Ehhez 
egy törzs már kevés lesz, így mindenképp igénybe kell majd vennünk a szigeten élő többi törzs segítségét is.

Az első barangolás a szigeten
Már a doboz kézbevételekor érezhető, hogy nem mindennapi 
kinézetű játékkal lesz dolgunk. A doboz sarkán lévő Matagot 
logó szinte már garanciát jelent a csúcsminőségű alkatrészek-
re. Ez irányú várakozásainkat még tovább fokozhatja az, hogy 
a játék grafikájáért Miguel Coimbra felelt, aki napjaink egyik 
legjobb grafikusa a társasjátékiparban. Többek közt olyan cso-
daszép játékok kerültek ki a kezei közül, mint a Small World, 
a 7 Csoda  vagy a Cyclades. 

A dobozt kinyitva először a táblával találkozunk, ami a Húsvét-
sziget valós térképét ábrázolja. Kicsit lejjebb ásva rengeteg 
figurába botlunk, ők lesznek a törzsünk tagjai. Hatalmas piros 
pont jár azért, hogy a törzsek nem csak színben különböznek, 
hanem formában is, így mindenkinek egyedi kis mukijai 
lehetnek. A szobrokat se aprózták el, összesen 35 darab 

műanyag moaї várja, 
hogy valaki kifaragja őket 
a játék során. A moaї- 
okhoz fejdíszek is tartoznak, szintén műanyagból. L’art pour l’art ezekből 
is többféle van, pont, mint a valóságban a szigeten. Mindezeken felül ta-
lálunk még pár egyedi dobókockát, paravánokat, farönköket és kartonból 
készült rongo táblákat is a dobozban. 

Érdemes még megemlíteni, hogy a játékszabály egy komoly történelmi 
áttekintést is tartalmaz a szigettel kapcsolatban. Ez már önmagában 
elismerésre méltó, ráadásul itt a játékmenet igen tematikusan le is 
követi ezt a történetet.

A kivitelezés kétségkívül szemet kápráztató, azonban egy ponton homok-
szem került a gépezetbe, ami sajnos elég sok kellemetlenséggel jár játék 
közben: a szobrok fejére elvileg rá kéne tudni tenni a fejdíszeket, illetve a 
maszkokat a játék során, de nem sikerült elég pontosan legyártani ezeket 
az alkatrészeket, így nem illeszkednek megfelelően. Ráadásul a szobrok 
alja se sikerült elég egyenletesre, így nagyon könnyen fel tudnak borulni 
a táblán. Igen bosszantó hibák, pláne ha figyelembe vesszük, hogy ezeket 
leszámítva könnyen pályázhatna a játék a minden idők legszebb társas-
játéka díjra.

A rongorongo táblák a Húsvét-szigeten 
talált fatáblák, melyekre írásszerű 
jelrendszert véstek. Anyaguk miatt 
aránylag kevés maradt fenn belőlük, és 
emiatt nem is sikerült megfejteni őket. 
A játékban található rongo tábla is erre 
utal, mivel ezek tulajdonképpen félbetört 
rongorongo táblák.
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Elő a vésőkkel, kalapácsokkal
A játék fordulókból áll, és azon belül fázisokra oszlik. 
A fázisokból hármat érdemes kiemelni, mert ezek-
ben történik a játék lényegi része:

1.	 Szobrok kifaragása
2.	 Munkások lehelyezése
3.	 Szobrok mozgatása, esetleg felállítása

A faragás
Háromféle szobrot lehet kifaragni a bányából. Hogy 
az adott fordulóban éppen milyen szobrok állnak 
rendelkezése, azt a dobókockákkal döntjük el. Az így 
kialakuló szoborkészletből licitálás útján választunk. 
A licitáláshoz törzsi maszkokat kell titkosan a kezünkben venni. Aki a legtöbb törzsi maszkot mutatja, az vá-
laszt először a szobrok közül, és utána a többiek természetesen a maszkok száma szerinti sorrendben. Ez 
eddig egyszerű is lenne, de a licit még meg van bolondítva egy lépéssel: a másik kezünkbe szintén titkosan 
munkásokat kell tenni. Ők lesznek azok a munkások, akik elmennek a bányába szobrot faragni. Háromféle 
szobor gyakorlatilag három méretet jelent. Az egyik kifaragásához elég egy munkás, a többihez kettő, illet-
ve három kell már. Szóval, ha esetleg mégse sikerül az elsőnek választó helyét megcsípni a liciten, könnyen 
kerülhetünk olyan helyzetbe, hogy a megmaradt szobrok közül már nem tudunk egyet se faragni, mert nem 
tettünk elég munkást a másik kezünkbe. A feleslegesen elküldött (azaz a szükséges számot meghaladó) mun-
kásokat ugyanúgy elveszítjük az adott körre, mint azokat, akik ténylegesen faragtak is. Így összességében ez a 
licit talán az egyik legkeményebb licit a társasjátékok világában. Sose lehet biztosra menni, és nagyon fájdal-
mas következményekkel tud járni, ha rosszul mérjük föl a helyzetet.

Munkások lehelyezése
Ha mindenki elvitte a saját szobrát (már akinek jutott), akkor itt az ideje kiküldeni a megmaradt embereinket 
a terepre. Itt kell megemlíteni, hogy háromféle figurából áll a készletünk:

»» Egyszerű munkás – ők csak szobrot faragni és szobrot cipelni tudnak, semmi mást. Cserébe viszont 
akár 6 darab is lehet belőlük.

»» Törzsfőnök – Egyetlenegy darab van belőle, viszont nagyon erős. 3 munkásnak felel meg mind fara-
gásnál, mind majd a cipekedésnél.

»» Sámán – Szintén egyetlenegy van csak belőle, viszont vele tudjuk aktiválni a pályán lévő akciómező-
ket. Ráadásul még ugyanúgy tud faragni és cipekedni is, mint az egyszerű munkásaink.

Itt az ideje, hogy ejtsünk pár szót a tábláról, ami tulajdonképpen a sziget hatszögekre felosztott térképe. A 
legtöbb hatszögmező csak arra való, hogy majd ezeken keresztül juttassuk el a szobrokat a partra. Azonban 
van egy-két különleges mező:

»» Kőbánya – Innen indulnak majd a kifaragott szobraink.
»» Falu – Sámánunkat ide helyezve új munkáshoz 

juthatunk.
»» Varázslósátor – Sámánunkat ide helyezve, újabb tör-

zsi maszkokat szerezhetünk, amik jól jönnek majd a 
következő licitnél.

»» Erdő – Sámánunkkal innen fát szerezhetünk, ami 
majd a szobrok mozgatását könnyíti meg. Mondanom 
se kell, hogy ez a készlet véges. Ha teljesen kiirtottuk 
az erdőt a szigetről, akkor már nem tudunk többet 
fához jutni. Ez általában a játék végére meg is törté-
nik, ami jól követi a sziget valós történetét.

»» Lávakőbánya – Sámánunkkal innen szerezhetünk fej-
díszt a szobrainkra.

Visszatérve a munkáslehelyezős fázisra: ebben a fázisban felváltva mindenki letesz a táblára egy-egy munkást 
(vagy sámánt, vagy törzsfőnököt). Ez megy addig körbe-körbe, amíg mindenki ki nem passzol. A munkások a 
következő fázisban lesznek csak hasznosak, akkor fogják tudni mozgatni a szobrokat. A sámánok viszont azon-
nal aktiválják az akciómezőket, így a fent említett erőforrásokhoz azonnal hozzá tudunk jutni.
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A szobrok mozgatása
Ha mindenki feltette minden munká-
sát a táblára, akkor a szobrok elindul-
nak hosszú útjukra a végső helyük felé. 
Minden szobor a kőbányából indul. A 
szobrokat a táblára helyezett munká-
sok húzhatják át a következő mezőkre. 
A mozgatásukhoz a méretüknek meg-
felelő számú munkás szükséges. És itt 
jön még egy fontos csavar: a játékosok 
a többiek munkását is használhatják, 
így akarva-akaratlanul is együttes erő-
vel görgetik az óriási szobrokat. A se-
gítségért cserébe azonban az ellenfelek 
pontot kapnak – így már nem is annyira 
rossz szenvedni a többiek szobrainak 
terhe alatt.

Ha egy szobor kiért a partig, és az adott játékosnak van saját figurája a parton, akkor rögtön fel is tudja ál-
lítani a szobrot. Ezért csak a játék végén jár majd pont, aminek a mértéke függ a szobor méretétől és attól, 
hogy milyen messze van ez a hely a kiindulási ponttól, a kőbányától.

Hasonlóan mozognak a fejdíszek is, azonban az ő induló bányájuk a sziget másik oldalán van. 

A mozgatásnál segítséget jelenthetnek még a kivágott fák. Minden fa egy munkás erejét helyettesíti. Viszont 
sajnos ez mindenkire vonatkozik, ráadásul ingyenesen, szóval jól meg kell gondolni, hogy hova tesszük a 
nagy nehezen kivágott farönkjeinket, nehogy túl sokat segítsünk velük az ellenfeleinknek.

És akkor jöjjön még egy csavar a végére: a kifara-
gott, de még fel nem állított szobrok csak a forduló 
végéig képezik a mi tulajdonunkat. A következő for-
dulótól szabad prédát jelentenek bárkinek. Ez ellen 
úgy védekezhetünk, ha törzsi maszkkal megjelöljük 
őket. Igen ám, de mire is kellett az a maszk még? 
Hát a licithez. Nem lesz könnyű dolgunk a követ-
kező forduló elején, ha elfogynak a maszkjaink. Így 
megint csak választanunk kell, hogy melyik ujjunk-
ba harapjunk. Vigyük ki gyorsan egy közeli helyre a 
szobrunkat, és tartsuk meg a maszkokat a licithez? 
Vagy esetleg célozzuk a sziget túlpartját, és maszk-
kal megjelölve tologassuk hosszú körökön át a szob-
runkat a nagyobb pont reményében? Nem könnyű 
döntések ezek.

Egy forduló vége
Ha mindenki végigzongorázott minden mozgatást, amit szeretett volna, akkor a fordulónak vége, és min-
dent visszakapunk, amit abban a fordulóban felhasználtunk. Így egyrészt minden fordulót teljes erőforrás-
készlettel kezdünk, másrészt a pálya is kiürül, csak a szobrok maradnak rajta.

A játék vége
A játék addig tart, amíg valaki megadott darabszá-
mú szobrot fel nem helyez a táblára. Ez a szám a já-
tékosok számától függ. Kicsit nehezíti az ütemezést, 
hogy titkos, hogy kinek hány szobra van már fent a 
pályán. Persze lehet számolni, de ember legyen a 
talpán, akinek marad még erre energiája a sok ne-
héz döntés közepette.

A játék végén pont jár a felállított szobrokért. Ehhez 
adódik hozzá az a pontmennyiség, amit menet köz-
ben kaptunk a többi játékos kisegítéséért. Aki a leg-
több pontot szerezte, az nyeri a játékot.
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Vélemény
A Giants egy gyönyörű és teljesen egyedi mechani-
kájú játék. Nem egy tucatdarab, egy pillanatra sem 
fogjuk azt érezni, hogy „ezt már láttam valahol”. A 
szabályok közepesen nehezek, azonban a döntések 
kegyetlenek. Szerencsére nem lehet teljesen be-
ragadni vagy lemaradni, de egy-egy kört nagyon el 
lehet rontani egy rossz licittel vagy egy elkalkulált 
munkáslehelyezéssel. 

A munkások lepakolgatása talán a legszórakoztatóbb 
része a játéknak. Mivel egymást is segítjük, ezért fo-
lyamatosan próbáljuk kitalálni, vagy jobb esetben 
kivárni, hogy mit fog a másik tenni. Ez egyrészt sok 
gondolkodást, másrészt egy csomó szórakoztató 
helyzetet, interakciót, kommunikációt eredményez. 
A játékidő könnyedén 2 óra fölé tud szökni, 5-en ját-
szva akár a 3-at is verdesheti. 

Mindezeket figyelembe véve a gamerközönségnek 
ajánlanám a játékot, akik nem riadnak vissza pár óra 
intenzív gondolkodástól, de igénylik, hogy egy játék 
szép legyen, no meg szeretik az interakciót.

Fisha

A sziget tragikumát több tényező okozta. Egyrészt 
az édesvízkészlete igen gyér volt, másrészt erőteljes 
eróziónak volt kitéve. A kezdeti jobb időkben 
nagyon megnőtt a lakossága, ám később a sziget 
ezt már nem tudta megfelelő élelemmel ellátni. 
A helyzetet súlyosbította, hogy a legközelebbi 
szárazföld elérhetetlen messzeségben volt, így a 
menekülésre se volt sok esély. A bennszülöttek a 
vízhiányra egy megoldást láttak: még több, még 
nagyobb szobrokat kell emelni az isteneknek. Ehhez 
egyre intenzívebben termelték ki a fákat, mígnem 
sikerült teljesen kiirtani a sziget kicsi erdejét. 
Ezzel az erózió olyan szintre lépett, hogy már 
végképp nem tudtak elegendő élelmet termelni, 
ami miatt kannibalizmussal fűszerezett fegyveres 
konfliktusok alakultak ki. A sziget „felfedezésekor” 
már töredékére csökkent a lakosság lélekszáma. 
Ezt némi rabszolga-kereskedelemmel sikerült végül 
szinte teljesen lenullázni.
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Giants
Tervező: Fabrice Besson

Megjelenés: 2008

Kiadó: Matagot

Kategória: Stratégiai játék

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 3-5

Játékidő: 90-150 perc

Giants

http://www.matagot.com/giantsEN/index.htm
https://boardgamegeek.com/boardgame/38862/giants


Tegye fel a kezét, aki játszott már kő–papír–ollót! Mindenkinek fent van a keze? Akkor most csak az hagyja 
fent, aki játszott már kő–papír–olló–gyík–Spockot! Fent van még valakinek a keze? Gratulálok, üdvözöljük 
olvasóink között az igazi „geek”-eket, hiszen ez utóbbi kérdésem vicc volt, utalás egyik kedvenc tévés soro-
zatomra, az Agymenőkre, ellenben az első kérdés valóban kapcsolódik cikkem témájához, az 1990-es Spiel 
des Jahres győztes játékához, az Adel Verpflichtethez. 

Klaus Teuber (aki szerzője a Drunter und Drüber 
és a Catan-játékoknak is) játékának ugyanis köze van 
az ősi játékhoz, melyben két személy kézmozdula-
tokkal dönti el, ki az ügyesebb, szerencsésebb. De 
nem egyszerűen a szerencse játéka ez, hanem an-
nak a kitalálása, hogy a másik vajon mit fog lépni, és 
mit kell tennünk, hogy mi legyünk a győztesek. Nem 
véletlen, hogy bajnokságot is rendeznek belőle, és 
tudományos kutatások témáját is képezte. Ez a me-
chanika, a másik lépésének a megjósolása az Adel 
Verpflichtet alapja. 

Egyébként pont a cikk írása közben döbbentem rá, 
hogy a BoardGameGeek a játékmechanikák között 
külön kategóriáként tünteti fel a kő–papír–olló me-
chanikát (rock–paper–scissors), amely a szimultán 
akcióválasztás egyik változata, és amelyben előfor-
dulhat, hogy A megveri B-t, B megveri C-t, C pedig megveri A-t. Így a sportból jól ismert körbeverés a társas-
játékok világában is megjelenhet. 

Az Adel Verpflichtetben egy angol műgyűjtő szerepét alakítjuk, aki megpróbálja megnyerni a többi angol 
úrral kötött fogadását, és megpróbál begyűjteni minél több értékes műkincset, amelyekkel sorban járja a 
kastélyokat, hogy lenyűgöző gyűjteményét bemutathassa. Ezért árverésekre lehet menni, ahol japán maszko-
kat, porcelánpipákat, XVII. századi éjjeliedényt lehet szerezni, de rá lehet bukkanni olyan különlegességekre 
is, mind Elvis Presley gitárja, Alfred Hitchcock rendezői széke vagy Marilyn Monroe ajakrúzsa. A megszerzett 
műkincsekből kiállításokat lehet tartani, amiért pontokat kapunk. Persze minden értékes műtárgy körül fel-
bukkannak a tolvajok és az őket üldöző detektívek is.

A játékosok minden körben először arról döntenek, 
hogy árverésre mennek-e vagy inkább maradnak ki-
állítást szervezni a kastélyban. A döntés titokban tör-
ténik, és mindig egyszerre derül ki, hogy ki melyik 
helyszínt választotta (a játékosok egyszerre csapják fel 
a kiválasztott helyszínkártyájukat). Ezt követően min-
denki kiválasztja titokban a cselekvéskártyáit. Akik az 
aukciósházba mentek, azok választhatják a vásárlást. 
Természetesen minél többen mennek árverésre, an-
nál drágább lesz minden tárgy. A műtárgyak kifizetésé-
hez csekkeket használhatunk, ami eléggé korlátozott 
mennyiségben áll rendelkezésünkre – mindössze 4 da-
rab –, és eltérő értékűek. Ha pedig több vásárló van, 
akkor csak a legnagyobb értékű csekkért kapunk mű-
tárgyat. De lehet olyan játékos az aukciósházban, aki 
nem vásárolni akar, hanem inkább ellopná a bevételt. 
Ha csak egy tolvaj van az aukciósházban, akkor ő jól 
jár, mert ellopja a bevételt, de ha több tolvaj is ott van, 
akkor bizony mindnyájan hoppon maradnak. 
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A kő–papír–olló–gyík–Spock szabályai:

»» Az olló elvágja a papírt.
»» A papír bevonja a követ.
»» A kő agyonüti a gyíkot.
»» A gyík megmarja Spockot.
»» Spock eltöri az ollót.
»» Az olló lefejezi a gyíkot.
»» A gyík megeszi a papírt.
»» A papír cáfolja Spockot.
»» Spock feloldja a követ.
»» És mint általában, a kő eltöri az ollót.

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem28-2015-julius/


Ha van elég műtárgy a birtokunkban, rendezhetünk 
kiállítást. Egy kiállításhoz legalább 3 műtárgy kell, és 
miután a műtárgyak A-tól F-ig tartó szimbólumok-
kal vannak ellátva, ez lehet 3 egyforma betűjelű (pl. 
A–A–A) vagy egy sorozat (pl. A–B–C), de a sorozatban 
egymás után kell következniük a daraboknak, nem 
lehet ugrás köztük (pl. A–B–D). Viszont minél többen 
rendeznek kiállítást, annál nehezebb ponthoz jutni, 
hiszen csak a 2 legerősebb kiállítás kap pontot. Az 
első helyezett 8, a második 4 pontot kap. 

De itt is megjelenhetnek a tolvajok, akik megpróbál-
ják ellopni a legértékesebb kiállítási darabokat. Ha 
többen vannak, akkor – az árverésen lévőktől elté-
rően – nagyobb a veszteség is, ugyanis minden tolvaj 
választhat a kiállítási darabok közül egyet-egyet. Igen 
kellemetlen, ha 2 vagy akár 3 tolvaj is kerül a mi egy 
szál kiállításunkra, mert akkor teljesen kifosztanak, 
és köpönyegforgatóként akár már a következő kör-
ben is kiállíthatják a mi műtárgyainkat, mintha tisz-
tességes műgyűjtők lennének. De semmi gond, mi is 
válthatunk szakmát, és mehetünk tolvajnak. A tolva-
jok között is van rangsor, mindig a legtapasztaltabb, 
a nagyobb értékű tolvaj választ először műkincset 
magának.

Itt már megjelenhetnek a detektívek is, és ha ők közbelépnek, akkor vannak bajban a tolvajok, mert a kiál-
lításon lévő összes tolvajt börtönbe küldik. A piti tolvajokkal kezdve (a legkisebb számúak vonulnak először 
börtönbe) sorban mindegyiket beutalja a detektív a börtönbe. Ennek azért van jelentősége, mert a dutyi 
férőhelyei végesek, és minden új tolvaj bekerülésekor a bent ülők egyre közelebb kerülnek a szabadsághoz, 
vagyis aki előbb került börtönbe, az előbb is szabadul. A detektívkártyát kijátszó annyit léphet előre, ahánya-
dik helyen áll. Tehát a kiállítás szervezésén kívül ez az egyetlen lehetőségünk pontok gyűjtésére. 

A játék addig tart, míg valaki be nem ér a célt jelentő rózsaszín területre. Ez az ünnepi asztal, amely a fogadás 
végének megünneplését jelképezi. Ekkor mindenki rendez egy kiállítást, és a kiállítás értékétől függően a játé-
kosok előrelépnek, így az ünnepi asztal körül különböző helyeken foglalnak helyet. Az nyer, aki a legelőkelőbb 
helyen ül.
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Kő–papír–olló taktikák

1. Minden az előző körtől függ

Az emberek nem véletlenszerűen dobálják a jele-
ket, hanem idomulnak az ellenfelük előző hívásá-
hoz. Ezért mindig meg kell jegyezned, az ellenfeled 
mit hívott, hogy az alapján ki tudd találni a követ-
kező menet stratégiáját.

2. Ha az ellenfeled legyőz egy kővel, valószínűleg a 
második körben is kővel fog támadni

Mert ha egyszer sikerül valami, akkor az emberek 
általában ismétléssel próbálkoznak, néha nem is 
teljesen tudatosan. Jegyezd meg, mivel győztek le, 
és utána arra készülj! A köves példánál maradva: 
hívj papírt! Szinte biztos, hogy bejön.

3. Ha te nyersz első körben, akkor a második alka-
lommal hívd ki azt, amivel az ellenfeled veszített

Csábító lesz újra a szerencsét hozó kézmozdulatot 
megismételni, de ez lenne a legrosszabb ötlet. Egy 
komolyabb kő–papír–ollós múlttal rendelkező el-
lenfél, aki ismeri az 1. trükköt, előre tudja majd, 
hogy mit hívsz, és jól lealáz. Például te nyersz egy 
kővel, eltöröd a partnered ollóját. Erre ő papírral 
fog támadni, mivel arra számít, hogy te újabb követ 
vágsz hozzá. Mi a teendő ilyenkor? Ollót kell hívni. 
Tehát a szabály: hívd azt, amivel az ellenfeled ve-
szített az előző körben!

Forrás: mivoltma.444.hu

http://mivoltma.444.hu/2015/01/30/verhetetlen-leszel-ko-papir-olloban-ha-megtanulod-ezt-a-4-egyszeru-trukkot/


A játék szabályai egyszerűek, de a társaságtól függő-
en izgalmasak és változatosak lehetnek a partik. A já-
tékot 2-től 5 főig lehet játszani, természetesen minél 
többen játsszuk, annál jobb. Sőt, a későbbi kiadások-
ban már 6-an is játszhatjuk. Ha már a játék kiadását 
szóba hoztam, akkor meg kell említeni, hogy az Adel 
Verplichtetet kiadták az Alea nagy dobozos soro-
zatában is, ahol olyan játékok jelentek meg, mint a 
Puerto Rico vagy a Bora Bora. 

A játék valóban arra épül, hogy sikerül-e kitalálnunk 
a többiek lépését, így a győzelemhez jó taktikára és 
némi személyismeretre van szükség. Ha valaki szereti 
a kő–papír–olló játék feszültségét, de valami bonyo-
lultabb játékot szeretne, akkor bátran kipróbálhatja 
az Adel Verpflichtetet. 

maat
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Adel Verpflichtet
Tervező: Klaus Teuber

Megjelenés: 1990

Kiadók: Ravensburger, Alea

Kategória: Szimultán akcióválasz-
tós, szettgyűjtögető

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 30-45 perc

Adel Verpflichtet

Jason Simmons kő–papír–olló bajnok szerint a nők 
általában ollóval indítanak, míg a Kő–papír–olló 
Világszövetség szerint a férfiak leginkább kővel sze-
retnek kezdeni. A bajnoksági statisztikák szerint a 
papírt mutatják a legkevesebbszer.

Forrás: Wikipédia

http://www.ravensburger.com/alea/spiele/adel-verpflichtet/index.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/120/hoity-toity
https://hu.wikipedia.org/wiki/K%C5%91-pap%C3%ADr-oll%C3%B3


Mint ígértük, következzen minden, ami az előző cikkünkbe már nem fért bele:

A kártyákról általánosságban
Kifejezetten fontos információ a kártyák építési költsége és mennyisége. Az azonos funkciókkal rendelkező la-
pok mindig ugyanannyiba kerülnek. Ez fontos lehet, mikor döntenünk kell, hogy melyik nyersanyagból men�-
nyit kérjünk, mennyit tartsunk meg, hiszen még nem tudjuk, hogy később milyen lapok kerülnek hozzánk, de 
mégis előre akarunk tervezni bizonyos eshetőségekre.

Egyetlen épületfajta van, amihez egy nyersanyagfajtából egynél többre van szükség. Ezek azok a barna lapok, 
amik a megszerzett területtípusok alapján adnak pontot. Mindig 1 pénz és 2 érc kell hozzájuk. Semmilyen más 
épület nincs, amihez egynél több kellene ugyanabból a nyersanyagfajtából.

Ebből és a pontváltós hajókból látszik, hogy az érc valamivel értékesebb nyersanyag.

Színtípusok, oszlopok
Kék: Terjeszkedéskor figyelni kell, hogy a kék lapok csak vízre építhetőek. Hasznos oszlop, bár nem létszükség, 
anyagszerzésre is jó, moderáltan pénzt is lehet termelni általa. A pontszerző lehetősége gyakran alulértékelt, 
holott nagyon erős tud lenni, ez lehet az ereje – feltéve, ha a zöld oszlopban sokat tudunk termelni, és a 
nyersanyagot itt pontokra váltjuk.

Zöld: Ezek szinte minden esetben fontos lapok. 
Érdemes velük több fajta nyersanyagtípust termelni. 
Nem jó, ha csak egy fajtából termelünk sokat, ha vé-
gül azzal nem tudunk mit kezdeni. 

Sárga: Nagyon-nagyon hasznos lapok. Felesleges 
dobásoktól menthetnek meg minket, amivel így 
kört nyerünk. Mind a laptermelés, mind az épület-
felvétel fontos. Nem jó csak az egyikre, vagy csak a 
másikra rámenni, mert vagy mindig 10 fölé húznánk 
a kezünket egy-egy újraaktiválásnál, vagy már nem 
lesz faépület, amit felvehetnénk a tablóalapunkra. 
A keresztbeaktiválós épületek nagyon hasznosak, 
kiemelten a barna lapokat aktiváló, ahogy a tabló 
alapján pontot termelők is. 

Barna: Talán a legfontosabb lapok, mivel sok pénzt és pontot tudnak termelni. Ez az egyik legbiztosabb pénz-
forrás. Sok játék tapasztalata alapján a tanácsom az, hogy vegyesen érdemes építeni. Legyen benne pont- és 
pénztermelés is, fele-fele arányban, felváltva elosztva. Ha csak pontszerzésre használjuk, akkor nyögvenyelős 
lesz a játékunk, túl sok energiát emészt fel a ponttermelős drága lapok leépítése, főleg pénz nélkül, így le-
maradunk. Ha csak pénzt termelünk vele, akkor nagyon megkönnyítjük a játékunkat, bármit megépíthetünk 
majd, de az itt elvesztett pontokat nem igazán fogjuk tudni máshol visszaszerezni. 

Piros: Hasznos és fontos lapok. Minden épület jó, megkönnyíti a terjeszkedést, pontot és pénzt is lehet sze-
rezni általuk. Érdemes kihasználni, amennyire csak lehet, de van pár megtévesztő lap (Centurion, Legion), 
ami miatt túlértékelik a katonaságot.

! 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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Lila: Próbáljunk meg mindig 12 pontos templomot letenni, vagy törekedni a későbbi maximalizálásukra. Nem 
kell túlértékelni, és mindenképp azért küzdeni, hogy minél több templomot megépítsünk – lehet nyerni já-
tékot templom nélkül is vagy 1-2 templommal kevesebbel, mint ellenfeleink; 12 pont egy 70-80 pontos vég-
eredményben annyira nem sok. Ugyanakkor alulértékelni sem szabad, ha csak azonos mértékben tudunk 
játék közben győzelmi pontot szerezni, mint játékostársaink, akkor végül sok múlhat a templomokon. Ne 
legyen csalóka, ha valaki lemarad templomépítésben, és ”csak” pontban áll jobban, mint mi. Lehet, hogy az 
utolsó 3 körében épít 3 maximális pontot érő templomot, amivel hirtelen szerez 36 pontot. Ha mi nem tudjuk 
ugyanezt produkálni 3 templomtól eltérő épület megépítéssel, akkor könnyen veszíthetünk. Játék közben sok 
pontot szerezni nehezebb, így érdemes ponttermelésben elhúzni, és a játék végén pár, már erőfeszítést sem 
igénylő, maximális pontot termelő templomot kitenni.

Maguk a kártyák
Kék kártyák

Galley (4 db): Hasznos, mindig érdemes kihasználni a képességét, tartsunk 
meg elég pénzt az aktiválására. Nem kell 1-2-nél több az oszlopunkba. Jó 
kezdőépület.

Commercial Sailing Ship: Nem túl erős kártyák, helyzetfüggően lehetnek jók. 
Igazából dzsóker nyersanyaggá alakítanak egy bizonyos nyersanyagot pénz formá-
jában, ami nem mindig jó, mert pl. pénzt nem lehet használni a váltós hajókon és 
a nyersanyagos templomokon. Akkor lehetnek jók, ha van alattuk egy Galley, így 3 
pénzből fixen tudunk 12-t csinálni, tehát ez a kétlapos kombináció együtt termel 9 
pénzt. Akkor lehetnek még hasznosak, ha a zöld oszlopunk nem egyenletesen ter-
mel, mondjuk, valamiből túl sokat. Olcsóak (1 fa), így népszerű ezeket barbár falu 
körbezárására használni.

Small Port: Szerintem gyenge lapok. Egy az egy arányban váltanak nyersanyagot 
győzelmi pontra, és mindig csak egy fajtát. Akkor jók, ha a zöld oszlopunk egy bi-
zonyos nyersanyagból nagyon sokat termel. Nem jó kezdőépületek, a játék elején 
befektetni kell a nyersanyagot, nem győzelmi ponttá alakítani.

Commercial Port: Nagyon erős kártyák. 4 nyersanyagból 6 
pontot csinálnak, azaz másfélszer jobb arányban váltanak, 
mint a Small Port, és két különböző nyersanyagfajtát, így 
elég csak 2-2 nyersanyag, ami könnyebben kivitelezhető, 
mint a 6 azonos. Ha egy Galley van alatta, még jobb, ekkor 

elég, ha 1 nyersanyagunk és 3 pénzünk van az aktiválás előtt. Fontos megtanulni 
a nyersanyagpárokat, és figyelni arra, hogy mindegyikből csak 1 van. A 4 lapból 3 
ércet használ, így itt is látszik, hogy az érc értékesebb nyersanyag. Ezek sem jó kez-
dőépületek, mert a játék elején a nyersanyagok inkább építésre kellenek. Kétfős 
játékban sokkal erősebbek, de erről lejjebb lesz szó egy kicsit részletesebben.

Zöld kártyák

Small Production Building (4 db): Jó kártyák. A legrosszabb termelőépületek, 
de cserébe a legolcsóbbak az egész játékban. Inkább arra használjuk, hogy egy 
már jó zöld oszlopot aktiváljunk velük. Arra is jók, hogy egy másik Cooperative 
termelőépületünk kettővel többet termeljen általa. Kezdőépületnek is 
megfelelő.

Cooperative: Nagyon jó termelőépületek, könnyű teljesíteni a feltételüket, már le-
rakáskor termelnek minimum 2 nyersanyagot. Kicsit drágák, mindig a termelt nyers-
anyag és egy másik kell hozzájuk. Jó kezdőépületek.

Sawmill, Brickyard, Quarry, Farm (2-2 db): Ezek a legjobb 
termelőépületek. Azt jutalmazzák, ha melléjük építke-
zünk, így különösebb erőfeszítés nélkül termelhetnek egy-
re többet. Olcsóbbak, mint a Cooperative: 3 pénzbe és a 
termelt nyersanyagba kerülnek. Jó kezdőépületek.
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Sárga kártyák

School, University (2-2 db): Hasznosak, olcsók (1 agyag), játék elején is jók. 
Olcsóságukból adódóan arra is használhatók, hogy ezzel növeljük épületeink számát 
bizonyos területeken.

Workshop (2-2 db): Hasonlóan jók, mint a School és a University. Jelentőségük, 
hogy a piros lapok kézből eldobását egy az egyben kiváltják.

Laboratory: Ha valamelyik oszlopunk jól 
kiépült, akkor ezek erős lapok. A barna 

lapokat aktiváló mindig, de néha a kék vagy piros oszlopra hivat-
kozó is lehet kimagaslóan jó, ha plusz ponttermelésre tudjuk hasz-
nálni őket. Drága kártyák (2 pénz, 1 fa, 1 agyag), így a játék köze-
pétől érdemes élni velük.

Academy: Nagyon jó lapok. A legdrágább kártyák  a játékban (a 
templomokat leszámítva; 3 pénz, 1 érc, 1 búza), de könnyű fel-
tétellel termelhetnek sok pontot. Különösebb erőfeszítés nélkül 
teljesíthetők. 

Barna kártyák

Trading Post: Nagyon olcsó (1 fa) és nagyon hasznos lapok. Pénzre szükség van a 
játékban, és ezek egyszerű feltétellel termelnek. 1-2 ilyen kirakása szinte kötelező, 
hiszen a barna oszlop a pénz fő forrása. Ne essünk túlzásba, mint fent írtam, pont-
termelés is kell ezek mellé. Érdemes az azonos területtípusokra rámenni, ha sikerült 
ilyen lapot kitennünk, vagy még a kijátszás előtt elfoglalni őket, hogy már megépí-
téskor sokat hozzanak, és ellenfeleink ne reagálhassanak rá szándékos elzárással. Jó 
kezdőlapok.

Guild: Nagyon drága (1 pénz, 2 érc), de szintén erős lapok. 
Ezeknél is érdemes már előre befoglalni az azonos terüle-

teket. Akár a barna oszlop aljára, tehát a játék elején is kitehetjük, hogy maximali-
záljuk a belőlük szerezhető pontokat. Nem érdemes 2 fajtánál többre rámenni, mert 
az már nagyon nagy terjeszkedést igényelne.

Brewery: Jó lapok, de furcsa mód nem skálázódnak annyi-
ra, mint a győzelmi pontos megfelelőjük, így már a 2 vagy 
3 épületre termelő is kifejezetten jó, talán jobb is, mint a 
nagyok. Lehet pont emiatt egyre olcsóbbak lefelé haladva 
(1 agyag plusz 3/2/1/0 pénz).

Forum, Triumphal Arch: Gyenge és nagyon erős lapok ve-
gyesen. A kettes páronként termelő a leggyengébb, nem 
ajánlom. A hármas területes már jobb, ajánlott. A legjobb 
(ha nem az egész játék legjobb lapja) a 4 épületes: csak 1 

plusz épület kell a hármashoz képest, de 2x annyi pontot termel; megvan benne az a 
szabadság, hogy az 5 épületből kihagyhatunk egyet, lehet az a templom, de bárme-
lyik másik is, amiből pont nem tudtunk eleget építeni. Az ötösért 3 pont sem rossz, 
hiszen a négyeshez képest a plusz 1 épület után másfélszer annyi pontot hoz, de 
nagyon rugalmatlan, nehezen teljesíthető: míg a négyessel könnyedén termelünk 
akár 6-8 pontot is, addig ezzel már a 6-ot hozni is nehézkes; és fixen megköveteli a 
templomot, ami túl sok energiabefektetést igényel.

Piros kártyák

War Elephants, Temporary Camps (4-4 db): Hasznos kártyák. A gyors terjesz-
kedés sokszor szükséges, a beragadás megelőzésében is segíthetnek. Nagy 
segítséget nyújthatnak területtípusok alapján termelő barna lapokhoz. A War 
Elephants annyira olcsó, hogy csak az épületek darabszámának növelése vagy 
az oszlop aktiválása szempontjából is népszerűek. Érdemes őket a piros oszlop 
aljára tenni, mert az összes többi piros kártya pozíciófüggő, így nagy segítség, 

ha azok aktiválása előtt még van lehetőség mozgásra. Mivel a War Elephants az összes katonát tudja mozgat-
ni, így akár hirtelen, meglepetésszerűen is körbezárhatunk barbár falut. A játék vége felé az átcsoportosítás-
sal növelhetjük egyes területeinken az épületek darabszámát, így teljesítve templomok feltételeit. Mindkettő 
jó kezdőlap.
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Centurion, Legion (2-2 db): Jó kártyák, bár drágák (1 érc, 1 búza, illetve 3 pénz, 
1 fa, 1 búza). Tipikusan nem kezdőkártyák, és helyzetfüggően lehetnek érté-
kesek. Az erejük függ a játékosszámtól. Természetesen minél több ellenféllel 
határosan tudjuk elhelyezni katonánkat, annál erősebbek. A pénzlopós lap 
sokszor nem hatásos, ha ellenfelünk éppen nem rendelkezik pénzzel, a pont-
lopós pedig gyakran túlértékelt. Ha sikerül 3 ellenfél között aktiválni, akkor 
nekik -1 pont, nekünk +3, tehát 4 pontot szerzünk velük szemben. Legjobb esetben olyan, mint egy 4 pontot 
termelő barna lap. Ez csak romlik, ha nem tudjuk mindenkivel szemben kihasználni. Ne tévesszen meg, vagy 
még inkább csábítson el minket a lopás ténye, ez is csak ponttermelés – felfogás kérdése.

Siege Tower (2 db): Közepes erősségű kártyák közepes áron (2 pénz, 1 fa). 
Akkor hasznosak, ha a falu, ahonnan a pontot kilopjuk általuk, végül nem a mi 
zsákmányunk lenne. Rush taktikához pláne jól jön.

Ballista (2 db): Hihetetlenül erős lapok tudnak lenni, főleg annak fényében, 
hogy mennyire olcsóak (1 érc). Szerencsés pályafelépítéssel, jó pozícionálás-
sal annyira sok pénz termelhető vele, amivel könnyen behozhatatlan előnyt 
szerezhetünk. Kiválthatja a barna oszlop által szükséges pénz kitermelését. A kék lapok dobására említettem, 
hogy kiegyensúlyozatlanul gyengének tartom – ezt a lapot pedig túl erősnek, a 3 pénz termelését érezném 
jogosnak. Erőssége helyzetfüggő, és a játék elején jó igazán, amikor a barbár faluk még nincsenek kifosztva, 
de ilyen áron szinte mindig megéri kitenni.

Lila kártyák

Könnyen teljesíthető, jó templomok, népszerűek. Teljesítésük 
gyakran nem igényel külön erőfeszítést, főleg, ha barna lapok 
miatt amúgy is elfoglaltunk ilyen területtípusokat.

Az elsőt és utolsót leszámítva kifejezetten jó templomok. 
Érdemes akár két egymástól alig eltérőt is megépíteni, mond-
juk a hármast és a négyest. Az elsővel az a gond, hogy nagyon 
megköti, hogy terjeszkednünk kell, legalább 12 terület kell a 
teljes kihasználásához, ami gyakran sok, és nehezen kivite-
lezhető. Mindemellett maga a templom már egy felesleges 
épület a feltétel szempontjából, tehát valójában 13 épületet követel meg a 12 pon-
tért, míg a többi lapnál a templom beleszámítható a saját feltételébe. Az ötössel 
csak annyi a gond, hogy megkövetel egy másik templomot is, azaz feltételeket szab, 
rugalmatlan – cserébe 10 épületre adja a 12 pontot.

Jó templomok, bár nehéz feltételt szabnak. A kívánt nyersanyagokkal a játék vé-
gén rendelkeznünk kell, így nem költhetjük el vagy alakíthatjuk át őket szabadon. 
Cserébe szinte mindig garantálnak +2 pontot, mert a játék végén minden erőforrás-
többséget jutalmazunk, így ezek tekinthetők akár 14 pontos templomoknak is. Ez 
nem igaz a pénzesre, hiszen a 18 pénz annyira nem sok, gyakran lehet annál sokkal 
többet is produkálni, de így annak a feltétele könnyebben is teljesíthető.

Nagyon hasonló és jó templomok, bár komoly feltételek-
hez kötöttek. Az első azért jó, mert nem követel meg más 
templomot, egyedüliként is adhat 12 pontot. A másik szin-
tén megkövetel 2 szettet, de még plusz 2 templomot is a 
12 pontjáért, habár már önmagában ad 4 pontot.

Kétjátékos mód
Míg három és négy játékos esetén nincs érdembeli különbség a játék menetében és stílusában, addig a két-
játékos változat merőben más lehet. Még az előző cikkben írtam, hogy ebben a játékban nem lehet már az 
elején fix, jól működő stratégiát elindítani. Két játékos esetén lehet, találtak már ki moderáltan jól működő 
stratégiákat.

Ilyen a hajós módszer. A stratégia lényege, hogy a játékos az első 5-7 körében egyáltalán nem épít, csak dob 
és dob. Mindig zöld lapra, esetleg sárgára, ha zöldre nem tud, hogy utána újra zöldre dobhasson. Felhalmozza 
majdnem az egész nyersanyagkészletet, ami két játékosnál csak 10-10 darab típusonként – ez a mennyiség 
valóban nem sok, gondot is okoz hiányuk, ha mindet ellenfelünk birtokolja. A húzások alkalmával összesen 
4 lapot kell keresni és megtartani: a párban váltó hajókat (Commercial Port). Ahogy megszereztük őket, és a 
hozzájuk szükséges nyersanyagokat, elkezdjük megépíteni azokat. 
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Minden újabb kártya megépítésével hattal több pon-
tot termel, ha rendelkezünk elegendő nyersanyaggal. 
6+12+18+24+30 pont összesen, ha a végén még egy Small 
Port segítségével aktiváljuk valamennyit. Ez 90 pont, ami 
általában bőven elég a győzelemhez. Ez persze az optimá-
lis eset, amihez még a sárga-kék keresztbeaktiválós lapot 
nem is vettük, bár már ez sem valószínű, hogy teljesíthető, 
de az látszik, hogy rettenetes mennyiségű pont szerezhető 
általa. Épületeinek száma töredéke lesz a megszokottnak, 
de ez jelen esetben nem számít.

Hogyan védekezzünk ellene? Mint már a Commercial Port ismertetésénél írtam, a négyből három hajó ércet 
használ. Ha mi is eldobunk pár kezet, és csak ércet veszünk fel, majd ráülünk azokra, ellenfelünk hajói mit sem 
fognak érni, nem lesz mivel aktiválja őket. Másik lehetőség, hogy zárjuk el, vegyük el a vizeket, legalább a 3 
pontot fizesse ki az újraindulásért. A hajó sehogy sem tudja kiváltani a játék végét. Csak el kell húzni a játékot 
kellően, hogy ledolgozzuk a hátrányt. Két játékos esetén csak 4 templom van, amiből egyet el tud vinni. Ha 
mi szándékosan nem építünk templomot, akkor ez a játék vége feltétel is csak rajtunk fog múlni. Ha sikerül is 
letennie a többi színből akár még 2-2 épületet, azzal is csak 3 templomnál járhat. Semmiképp se építsünk le 2 
templomot, mert úgy már csak egy szett kell neki ahhoz, hogy a maradék két templomot elvihesse.

Lehet találkozni még katonai rush stratégiával is. Itt azt 
használjuk ki, hogy csak 4 barbár falu van a táblán, mert 
ugye 4 lapkából áll a játéktér, ami így elég kicsi is. A moz-
gatós katonákkal könnyen el lehet érni minden falut, és 
mivel a War Elephants használatával egyszerre az összes 
egységünket lehet mozgatni, így be is zárhatjuk azokat, 
majd a rablás végeztével átmozoghatunk egy másik köré. 
Ez könnyen védhető, ha mi azonnal körbezárunk egyet a 
négyből, úgy, hogy nem teszünk mellé katonát. Így ennek 
a falunak a kifosztása csak rajtunk fog múlni. Ez a fajta 
körbezárás három-négy játékos esetén is teljesen meg-
akadályozza a barbár falukhoz kapcsolódó befejezést. Egy, 
csak három szomszédos területtel rendelkező falunál ez 
könnyen kivitelezhető.

A fenti leírásból látszik, hogy a kétjátékos üzemmód teljesen más játékot eredményezhet. Lehet két fővel is 
játszani a megszokott úton-módon, de ott adott pár másmilyen lehetőség. Vannak, akiknek ez nem tetszik, 
mert így egy egészen más játék lehet, mint amit megszoktak. Én örülök neki, mert ezzel szerintem több került 
a játékba, ami lehet, hogy nem is volt szándékos. A játékkal sokat játszó rajongók fedezték fel ezeket az uta-
kat. Tegyük mi is ezt! Ki tudja, lehet a következő 3-4 fős stratégiát rólunk fogják elnevezni.

Ezúton is köszönet a cikk megírásában szakértői segítséget nyújtó gamertársaimnak: Zeratul0, tassas, 
Drag7200.

DannyT
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Miután elkészítettük prototípusunkat, alapos tesztelésnek vetettük alá, és úgy érezzük, hogy a játékunk 
elkészült, ideje kiadót keresni hozzá. Egy ideális világban az első kiadó rögtön észrevenné azt, amit mi már 
régóta tudunk, azaz hogy egy zseniális és kasszasiker játékot alkottunk, és azonnal kiadná. Azt hiszem, 
mondanom sem kell, hogy a világ nem ideális, és a játékunknak kiadót találni hosszú és fáradságos munka, 
ami kitartást igényel, és az sem árt, ha értünk a marketinghez.

Van egy ötletem…
A legfontosabb, hogy csak kész játékkal érdemes megkeresni a kiadókat. 
Hiába jó egy ötlet, egy új játéknál az igazi érték a kivitelezésbe és a tesz-
telésbe fektetett idő és energia. A kiadóknak csak korlátozott erőforrásaik 
vannak új játékok fejlesztésére, így a kész vagy majdnem kész játékokat 
részesítik előnyben.

Egy kiadó megkeresésekor nem kell olyan szintű prototípussal rendelkez-
nünk, ami megfelelő erőforrások megléte esetén akár másnap is kiadható. 
Nem érdemes a grafika elkészítésére pénzt áldoznunk, használhatunk pl. 
az internetről letöltött képeket – a végleges dizájnt úgyis a kiadó fogja el-
készíteni valószínűleg a jól bejáratott grafikusai segítségével. A másik vég-
let, a sajtpapírra kézzel skiccelt fecnik sem alkalmas kiadók megkeresésére, 
hiszen így nehéz átadni az élményt, hogy milyen lesz majd a kész játék. Talán úgy lehet megfogalmazni, hogy 
egy vállalható, pofás prototípust készítsünk el, amit pénz nélkül (vagy minimális befektetéssel) mi magunk, 
esetleg a barátaink segítségével készítettünk.

Kiadók kiválasztása
Először is ki kell választani a megfelelő kiadókat, aki-
ket meg akarunk keresni. Ehhez meg kell ismernünk a 
kiadók profilját, hogy milyen típusú játékokat adnak 
ki – teljesen felesleges egy gyerekjátékokra speciali-
zálódott kiadónak elküldenünk a harci játékunk pro-
totípusát. Szerencsés esetben a kiadó honlapján ta-
lálható valamilyen leírás, hogy ők elsősorban milyen 
típusú játékokkal foglalkoznak. Ha ilyet nem találunk, 
akkor kicsit kutatnunk kell, hogy korábban milyen já-
tékokat adtak ki. Annak is érdemes utánanézni, hogy 
a kiadó fogad-e prototípusokat külső fejlesztőktől – 
ritkán ugyan, de előfordul, hogy egy kiadó csak saját, 
ismert tervezőkkel dolgozik.

Nem érdemes egyetlen kiadóba fektetnünk a bizalmunkat. Egy prototípus kipróbálása egy kiadónál több 
hónapig is el szokott húzódni, és ha csak a nemleges válasz megérkezése után küldjük prototípusunkat má-
sik kiadónak, azzal nagyon sok időt veszítünk. Nyugodtan keressünk fel egyszerre több kiadót, ez a normális 
folyamat, és ezzel a kiadók is tisztában vannak. Természetesen, ha valamelyik kiadó rákérdez, hogy a prototí-
pusunkat másoknak is elküldtük-e, nyugodtan mondjuk meg nekik az igazat.

Kapcsolatfelvétel
A prototípusunkat kétféleképpen juttathatjuk el egy kiadóhoz: postán vagy személyesen. Személyes találko-
zót akkor érdemes kérni, ha közel lakunk a kiadóhoz, illetve ha a közeljövőben lesz olyan társasjátékos ese-
mény, amelyen mi is és a kiadó is jelen lesz – pl. az Essen Spiel játékvásáron szinte minden kiadó szán embert 
és időt a prototípusokat bemutatni szándékozó tervezőkre. 
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Mindkét esetben először fel kell vennünk velük a kapcsolatot. Ha mindenféle előkészítés nélkül postán el-
küldjük a prototípusunkat, akkor szinte biztos, hogy sohasem fogunk hallani róla. A mai világban a kapcsolat-
felvétel legegyszerűbben e-mailen keresztül történik. Ha a kiadó honlapján található olyan e-mail cím, amire 
kifejezetten új prototípusok bemutatásával kapcsolatban írhatunk, akkor szerencsénk van, és használjuk azt. 
Ha bármilyen más e-mailcímet találtunk egy kiadóhoz, akkor első körben csak kérjünk segítséget, hogy a pro-
totípus bemutatása kapcsán kit és milyen címen érdemes megkeresni.

Ha megvan a megfelelő e-mailcím, akkor arra írva kérdezzük meg, hogy elküldhetjük-e postán, illetve bemu-
tathatjuk-e személyesen a prototípusunkat. Ha a játékunknak nincsenek speciális alkatrészei, előzetes egyez-
tetés után alternatíva lehet az elkészítéshez szükséges fájlok elküldése e-mailben a kiadónak, akik elkészítik 
az alkatrészeket saját maguk. A megkereső levélben persze ismertetnünk is kell a játékunkat – és talán ez a 
legnehezebb, hiszen röviden úgy kell írnunk a játékunkról, hogy abból kiderüljön, miről szól, milyen jellegű, 
mitől egyedi, és egyben fel is keltse a címzett érdeklődését. Egy-két képet is érdemes mellékelni a prototí-
pusról, amelyek inkább a játék közbeni állapotokat mutatják, láthatóak rajtuk a játék elemei, és nem egy-egy 
kártya egyedi grafikájára fókuszálnak (ami a kivitelezés során amúgy is változhat).

Egy jó ismertető főbb jellemzői:

»» Tartalmazza a fő adatokat (pl. játékosok száma, játékidő, ajánlott életkor, a játék milyen kategóriákba 
esik).

»» Rövid, mert elsőre senki sem fog oldalakat olvasni egy játékról.
»» Tartalmas, lényegre törő, hogy az olvasó átérezze, megértse, miről is szól a játék.
»» Figyelemfelkeltő, de nem túlzó. Szerintem a kiadók naponta kapnak e-mailt „a világ legjobb játéká-

ról”, „az évszázad újdonságáról”, és az ilyen jelzőkkel illetett játékokat eleve távolságtartással kezelik.
»» Érdemes megemlíteni, hogy hány tesztjátékon esett már át a játék, mert ezt a kiadók mindig értékelik.

Egy ilyen ismertető megírása igazi marketingeshez illő feladat. Ha úgy érezzük, hogy ebben nem vagyunk túl 
jók, nyugodtan kérjük meg ehhez több érzékkel rendelkező barátainkat, hogy segítsenek összerakni ezt a pár 
mondatot.

Ritkán, de előfordulhat, hogy a kiadó honlapján elérhető egy formanyomtatvány, amit ki kell tölteni egy ilyen 
megkeresésnél. Ha van ilyen, értelemszerűen azt kell használni.

Aztán már csak várni kell. Habár az első megkeresésre csak némi információt várunk válaszul, előfordulhat, 
hogy csak 1-2 hét múlva kapunk választ, és sajnos az is, hogy sohasem. Legyünk türelemmel! Ilyenkor feles-
leges ugyanarra a címre naponta levelet küldenünk, ez nem segít azon, hogy könnyebben megnyíljanak a 
kapuk. 

Ha kapunk választ, az lényegében kétféle lehet. A kiadó vagy megköszöni, hogy megkerestük, de nem érdek-
lődik a játékunk iránt, vagy megadja azokat az adatokat, ami a postai küldéshez kell, illetve a személyes talál-
kozó részleteit. Az első esetben ezt a kiadót húzzuk ki a listánkról (legalábbis az aktuális játékunkkal kapcso-
latban). Utóbbi esetben küldjük el a prototípust, vagy készüljünk a nagy találkozóra.

Postán küldve
Ha postán küldjük el a játékunkat, akkor a csomag feladása után írjunk egy e-ma-
ilt, amelyben megkérjük a címzettet, hogy jelezzen vissza, ha a csomag megér-
kezett, és az iránt is érdeklődjünk, hogy mikorra várható bármi visszajelzés. Ez 
utóbbi azért fontos, mert e határidő előtt nem érdemes zaklatni a kiadót, ha vi-
szont addig nem jelentkeznek, akkor nyugodtan rákérdezhetünk, hogy mi a hely-
zet. Ne lepődjünk meg, hogy egy prototípus kipróbálása 2-3 hónapig is eltarthat. 

Személyes bemutató
Ha személyesen mutatjuk be a játékunkat, az időpont egyeztetése során mindenképpen tisztázzuk, hogy 
mennyi időnk lesz – nem mindegy, hogy 5 percet vagy 1 órát kapunk. Egy ilyen bemutatóra érdemes felké-
szülni, akár még gyakorolni is, hogy a rendelkezésünkre álló időben mennyi mindent tudunk elmondani a 
játékunkról, és hogy összeszedettek legyünk. Megkérhetjük egy barátunkat is, hogy segítsen a bemutatóban 
– így az sokkal pörgősebb lehet: az egyikünk kipakolja a kellékeket és előkészít egy próbajátékot, míg a má-
sikunk folyamatosan beszélhet.

Semmiképpen se részletes szabálymagyarázattal készüljünk! A célunk, hogy felkeltsük a kiadó érdeklődését, 
hogy ki akarja próbálni, és ilyenkor felesleges olyan részletekbe bonyolódnunk, hogy pl. a játék végi ponto-
zásnál adott jelölő megléte 3 pontot ér, de ha egy másik is nálunk van, akkor már 5-öt – a pontozásról pl. elég 
annyit elmondani, hogy mik érnek pontot a játék végén. 
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Szabálymagyarázatkor én azzal szoktam kezdeni, hogy bemutatom a játék alkatrészeit, és elmondom azok 
funkcióját. Egy ilyen bemutató során a játékmenet bemutatására fókuszáljunk, és az egyes alkatrészeket elég 
akkor megmutatni, amikor sor kerül rájuk. Hangsúlyozzuk, hogy egy játékosnak mit kell tennie, milyen dönté-
sei vannak, hogy a kiadó részéről jelen lévő ember minél jobban átélhesse a játékmenetet. Ha elég időnk van, 
akár 1-2 kört is játszhatunk, de ne akarjunk egy teljes partit végigjátszani.

Ha megtetszik a játékunk, akkor a kiadó embere el fogja kérni a prototípust – erre érdemes felkészülni. Ha ezt 
mégsem tudjuk megtenni, mert csak egyetlen példányunk van, és azt nem tudjuk addig nélkülözni, amíg egy 
újat készítünk, akkor javasolhatjuk, hogy rövid időn (maximum 2 héten) belül küldünk egy példányt postán. 
Ha a kiadó embere érdeklődő, mindenképpen kérjük el az adatait, a névjegykártyáját, és ekkor is tisztázzuk, 
hogy mikorra várhatunk bármilyen visszajelzést, illetve mi mikor kereshetjük meg őt, ha addig nem hallunk 
felőle. Az ilyen találkozóra érdemes nekünk is készíteni egy névjegykártyát, akár otthoni nyomtatóval vastag 
papírra nyomtatva.

Ha nem tetszik neki a játékunk, akkor ne próbáljuk meggyőzni, hogy ez mégis az a játék, amit mindig is ke-
resett. Inkább kérjük ki a véleményét, hogy miért nem tetszett – ezek az emberek százával látnak prototípu-
sokat, és bármilyen visszajelzés hasznos lehet tőlük. Udvariasan köszönjük meg az idejét, és zárjuk azzal a 
kérdéssel, hogy ha újabb játékot alkotunk, azzal kapcsolatban megkereshetjük-e. 

Nem lopják el?
Sok tervező fél megmutatni a játékát másoknak, mert félnek, hogy ellopják az ötletét, és 
mások húznak majd belőle hasznot, míg ők hoppon maradnak. A társasjátékvilág nem 
olyan nagy, mint gondolnánk, és a kiadók jól ismerik egymást, általában jó kapcsolat-
ban vannak. Éppen emiatt nem engedhetnek meg maguknak egy botrányt, hogy 
ellopják egy tervező ötletét. Nagyot csorbulhat a hírnevük akár csak egy ilyen 
pletyka szárnyra kapása esetén is. Szóval ne féljünk megmutatni a prototípu-
sunkat, mert e nélkül nem fogunk kiadót találni.

Sokan úgy gondolják, hogy valamiféle nyilatkozat aláírásával próbálják 
megvédeni szellemi tulajdonukat, és ezt alá akarják írattatni a kiadókkal 
egy bemutató vagy egy prototípus beküldése előtt. Valójában ezzel csak a 
saját helyzetüket nehezítik meg, mert ez csak azt jelzi a kiadónak, hogy az adott tervezővel 
macerás lesz együtt dolgozni, és ilyenkor rögtön hátralépnek egyet. 

Játékszabály
Arra készüljünk fel, hogy akár postán akarjuk beküldeni, akár személyesen mutatjuk be a játékunkat, minden-
képpen kell hozzá részletes és tesztelt játékszabály. Persze ennek sem kell grafikával túlcicomázott, kiadható 
állapotú műnek lennie, de bárkinek képesnek kell lennie megérteni belőle a szabályokat. Ha postán küldjük 
be a játékot, a játékszabály szükségessége egyértelmű, hiszen személyes találkozó hiányában nem tudjuk mi 
elmondani a szabályokat. Ha személyesen mutatjuk be a játékunkat, akkor elmondjuk a főbb szabályokat (de 
ahogy említettem, nem érdemes az összeset), de erre a kiadó embere nem fog emlékezni, és ez alapján nem 
fogja tudni elmondani majd a tesztelést végző kollégáinak pár héttel később. Emiatt érdemes már az első 
megkeresésnél kész játékszabállyal rendelkezni.

Személyes találkozón köztes megoldás lehet, hogy a prototípust átadjuk és a szabályokat legfeljebb 2 héten 
belül elküldjük e-mailben. Az egyéb alkatrészektől eltérően egy szabálykönyvet könnyű kinyomtatni és a pro-
totípushoz csapni.

Tartsuk be, amit ígérünk
Bármilyen ígéretet teszünk is (mikorra küldjük el a játékszabályt vagy magát a prototípust, mikor keressük a 
kiadót legközelebb), azt mindig tartsuk be. Azt is mondhatnám, hogy ne ígérjünk olyat, amit nem biztos, hogy 
tudunk teljesíteni. A kiadók szemében nagyon pozitív, ha egy tervező betartja az ígéreteit, és óvatosságra int, 
ha felelőtlenül ígérget.

Sajnálattal közöljük, hogy…
Ritkán jön össze, hogy az első kiadónál először próbálkozva rögtön pozitív választ kapunk. 
Általában több elutasítás után tudunk csak kiadót találni – ha találunk egyáltalán. A vissza-
utasítások ne törjenek le, ne vegyék el a kedvünket, ezek a folyamat részei. Ha szerencsénk 
van, kapunk hasznos visszajelzést, hogy mi volt a visszautasítás oka, és ezt figyelembe véve 
még javíthatjuk is a játékunkat. Persze az is gyakran előfordul, hogy hiába hittük azt, hogy a 
megfelelő kiadót kerestük meg, a visszautasítás oka, hogy a játék nem illik bele a kiadó profil-
jába – ilyenkor kérhetünk javaslatokat, hogy mely kiadót lenne érdemes megkeresnünk. 
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Egy ilyen nemleges válasz után keressünk egy (vagy több) másik kiadót, és folytassuk a próbálkozást. Akár 
évekig is eltarthat, míg a megfelelő kiadót megtaláljuk, de sajnos az is lehet, hogy az adott játékunk sohasem 
lesz kiadva. Persze másik játékunk ötletével, prototípusával újra megkereshetjük ugyanazokat a kiadókat, hi-
szen ekkor már meglesz a megfelelő kontakt, és hivatkozhatunk a korábbi eseményekre is.

Ha összejött
Ha pozitív választ kapunk, általában egy szerződéstervezettel vagy annak 
tartalmával keresnek meg minket. Ebben vagy egy fix összeget kapunk a 
játékötletünkért, vagy pedig jutalékot minden eladott játék után – esetleg 
ennek a kettőnek a keverékét. Ilyenkor alaposan olvassuk el a szerződést; 
ha valamit nem értünk, nyugodtan kérdezzünk vissza vagy forduljunk saját 
ügyvédhez. Kérdezzünk meg mindent, ami minket érdekel, és ne írjunk alá 
olyasmit, amit nem értünk. A kiadók és társasjátékozók közössége kicsi, és 
az üzleten túl személyes bizalmon alapul. Senkinek sem érdeke átvágni a 
másikat, és emiatt nem érdemes túl kukacokoskodónak lennünk.

Hogy ezután mennyire leszünk bevonva a további munkálatokba, azt kiadója válogatja. Általában kapunk hírt 
a további tesztelésekről, kaphatunk a tesztelések során felmerült kérdéseket, amiknek megválaszolásában 
számítanak ránk, esetleg részt is vehetünk a tesztelésben. De az is előfordulhat, hogy legközelebb már csak a 
boltok polcain találkozunk a játékunkkal.

Saját kiadás
Több-kevesebb kudarc után szinte minden játéktervezőben felmerül a gondolat, hogy „ha másképp nem 
megy, majd kiadom én magam a játékomat”. Ez azt jelenti, hogy saját vagyonunkat akarjuk kockáztatni egy 
olyan játék kiadására, amit több, tapasztalt és sokat látott kiadó is visszautasított. Ezt a lépést csak akkor 
tegyük meg, ha a kiadásra szánt összeg elvesztése nem vág teljesen földhöz minket, nem kell hozzá minden 
megtakarításunkat feláldozni, és semmiképpen se vegyünk fel hitelt emiatt. 

Az első gondolat után elkezdünk gondolkodni, hogy 
ha sikerül pár száz, esetleg ezer példány gyártási költ-
ségét összeszedni, már sínen vagyunk. Sajnos nem 
ilyen egyszerű a helyzet. A gyártásnak és terjesztés-
nek számos olyan része van, amiben a kiadók meg-
felelő tapasztalattal rendelkeznek, de egy tapaszta-
latlan tervező nem is gondol rá. Például a nyomdai 
munkálatok részletes előkészítést igényelnek; lehet, 
hogy nekünk kell összeraknunk a játék dobozába ke-
rülő, különféle helyekről származó alkatrészeket. A 
terjesztéshez is megfelelő kapcsolatokkal kell ren-
delkeznünk; a terjesztők nem fognak automatikusan 
kopogtatni az ajtónkon, ha már több száz vagy ezer doboz foglalja el a nappalink nagy részét. A kiadók leg-
nagyobb előnye a kapcsolatrendszer, amit a terjesztés során használnak – egy hasonló kiépítése rengeteg 
munkát, lehetséges partnerek felkeresését, bemutatók tartását jelenti.

Csábító lehetőség lehet a Kickstarter használata. Ha sikerül megoldani az új projekt indításához szükséges 
feltételeket (pl. tudomásom szerint amerikai bankszámla megléte szükséges), akkor alaposan fel kell készül-
nünk: szükségünk lesz egy jó videóra és a minimális cél elérése után további célokra (úgynevezett stretch 
goalokra), amivel a további érdeklődőket megnyerhetjük magunknak. Fel kell készülnünk az elsöprő sikerre 
is, mert pl. több ezer példány legyártása és postázása a világ minden tájára nem egyemberes feladat.

Mint látható, kiadó keresésekor a legfontosabb a türelem. Legyünk mindig udvariasak, viselkedjünk profin, 
jól készítsük elő a bemutatóinkat, és tartsuk be az ígéreteinket! Érdemes részletesen vezetni, hogy melyik 
kiadónál kit, mikor és hogyan kerestünk meg, és mikorra várható a következő visszajelzés, illetve mikorra kell 
nekünk küldenünk valamit. Sajnos a fenti javaslatok megfogadásával sem garantált a siker, hiszen ahhoz kell 
egy jó prototípus is, de remélhetőleg így könnyebb lesz kiadót találni.

Eraman
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Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
19. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

Köszönjük, hogy elolvastad a JEM társasjátékos magazin 
29. számát!

A következő szám megjelenését szeptember 1-re tervezzük.

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

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

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), 
Halász -Szabó Dániel (Fisha), Hegedűs Anett (Anett), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Horváth Vilmos (Vili), Kiss 
Csaba (drkiss), Tóth-Szegő Dániel (DannyT) és Varga 
Attila (maat)

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Halász-Szabó Dániel, 
Hegedűs Csaba, Hegedűs Erik, Horváth Vilmos, Kiss 
Csaba, Szőgyi Attila, Tóth-Szegő Dániel és Wenzel Réka

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

A Mystery Express kártyáinak magyar fordítását Kiss 
Csaba és Szőgyi Attila készítette. A képek a magazint 
készítők tulajdonában vannak, vagy a www.boardga-
megeek.com-ról származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda

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


Javaslat: Miután letöltötted a mellékletet a letöltés linkekre kattintva, nyomtasd ki a segédleteket tartalmazó 
lapot az első oldalával egy 250-350 g-os A4-es papírra, majd a hátoldalát is nyomtasd ki a lap másik felére. A 
segédvonalak mentén vágd fel a kártyákat, ha van lehetőséged, kerekítsd le a sarkokat, és már játszhatsz is!

Minden, a lapokkal kapcsolatos észrevételt a jemmagazin@gmail.com 
címre lehet küldeni.

Jó játékot kíván a JEM magazin összes munkatársa!

Magyar nyelvű segédlet

Melléklet

Segédlet 
letöltése

http://jemmagazin.hu/Promo/JEMMysteryExpresszSegedlet.pdf
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