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Sok-sok közmondás szól arról, hogy a lényeg nem 
mindig az, hogy elérjünk valamit, hanem hogy meg-
tapasztaljuk, hogyan jutunk oda. A lényeg nem a cél, 
hanem maga az út. 

Utazzunk hát! 

Van kedvetek?

Ha nincs, az se baj. Akkor foglaljatok csak helyet egy 
táblás játék mellett, és mi majd mondjuk, hogy merre 
haladunk.

Gyalog indulunk, a táj vadregényes, csupa kaland. A 
játék neve Adventure Land. De gyalogosan nehéz-
kes, lassú a haladás. Szálljunk vonatra! Ne aprózzuk 
el, rögtön első osztályra váltsunk jegyet (First Class)! 

Az út a tengernél ér véget valahol északon, így kény-
telenek vagyunk átszállni egy hajóra. Most épp csak 
egy viking hajó volt elérhető, amin az áruk között el-
férhetünk (Vikings on Board). A hajó délnek tart, így 
talán át is kéredzkedhetünk egy karibi járatra, már ha 
nem zavar bennünket, hogy a vérszomjas vikingek kö-
zül marcona kalózok közé kerülünk (Irány a Kincses 
Sziget!). 

Vágyaink vinnének minket távol, el a földtől. Elsőre 
elég lesz egy boszorkányseprű, repülni ezzel is le-
het (Broom Service: The Card Game). De ha ez már 
nem elégít ki bennünket, valahonnan űrhajót kell 

szereznünk, hogy magunk mögött hagyva a Földet, 
távoli bolygókat ismerjünk meg (Űrcsempészek).

Utunk véget ért.

Sokat tapasztaltunk, átéltünk kalandokat, szállítot-
tunk árukat, párbajoztunk, bolygókat szereztünk. 
Gazdagabbak lettünk.

Apropó gazdagság: van egy hely, ahol könnyen jön, 
majd könnyen megy a vagyon, ez pedig nem más, 
mint a kaszinók világa. Amerikai utunk során így ju-
tunk el most Las Vegasba, és bár ami Vegasban törté-
nik, az ott is marad, mi mégis elmondjuk, mi történt 
ott (Las Vegas).

És ha már Amerika: itt egy ízig-vérig amerikai ihletésű 
játék, tele az USA popkultúrája által kitalált szuperhő-
sökkel; ez a DC Comics Deck Building Game.

Folytatjuk a híres játékszerzőkkel készített interjúso-
rozatunkat is, amelynek mostani darabjában a szin-
te példátlan számú játékot jegyző Reiner Kniziával 
beszélgettünk.

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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

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

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

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

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

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

http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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A First Class: Úton az Orient 
Expresszen társasjátékban ismét vo-
natra szállhatunk Helmut Ohleyval, a 
nagysikerű Russian Railroads szerző-
jével. De ahogy az alcímből is látszik, ez-
úttal nem orosz vasútvonalakat fogunk 
építeni, hanem a Nyugat-Európát Kelet-
Európával összekötő luxusvonatot, az 
Orient Expresszt fogjuk üzemeltetni. 

Akit a mozdony füstje 
megcsapott
Helmut Ohley játékainak jelentős része 
vasúti témájú, így egyáltalán nem meg-
lepő, hogy új játékához is ezt a témát 
választotta. Már csak azért sem, mert a 
közel 1000 vasúti témájú játék közül a 
Russian Railroads van a legjobb helyen 
a BoardGameGeek listáján (jelenleg az 
55.), így olyan játékokat utasított maga mögé, mint a Railroad Tycoon, a Steam vagy a Ticket to Ride sorozat 
minden tagja. Hogy a játéktervező előző játéka ilyen sikeres lett, önmagában alkalmas arra, hogy az új játéka 
iránt felkeltse az érdeklődést, és növelje az eladásokat. Mi is kiváncsian vártuk a tavaly Essenben bemutatott 
újdonságot, vajon sikerül-e megismételni a korábbi nagy sikert.

Itt a Russian Railroadstól eltérően nincs egy közös nagy játéktábla. Mindenki saját játéktáblát kap, középre 
pedig kártyák kerülnek ki, amelyekből egyet-egyet kiválasztva hajtjuk végre a megfelelő akciót. A játéktáblá-
ból indul ki két vonatunk, amelyek kezdetben csak két darab 0-s értékű vagonból állnak. A vagonokat sorban 
lehet majd fejleszteni 0-ról 1-re, 1-ről 2-re, 2-ről 4-re, 4-ről 7-re, 7-ről pedig 12-es értékűre. Vagyis a későbbi 
fejlesztéseknél egyre növekvő értékű fejlesztést tudunk végrehajtani. A táblánk tetején van hely a vasútvo-
nalunknak, a tábla közepén van a kincstárunk helye, ahol három sorba rendezve összesen 12 hely van az 
érméink számára. 

18 kártya - 18 akció
A játék központi elemét a középre kirakott kártyák adják. A 
játék 6 fordulóból áll és minden fordulóban 18 kártyát te-
szünk ki középre. Az első két fordulóban az 1-es, a második 
kettőben a 2-es, az ötödik és hatodik fordulóban pedig a 
3-as kártyacsomagot használjuk. A kártyákat 3 darab, 6-6 
kártyából álló sorba rendezzük. Amikor sor kerül a játékos-
ra, elveszi az egyik kártyát, és végrehajtja a kártya akcióját. 
Illetve a játékos választhatja azt is, hogy ehelyett fejleszt 
egy vagont, de akkor is el kell vennie egy kártyát. A kártya-
elvételeknek jelentősége van, mert ha elveszünk annyi kár-
tyát egy sorból, amennyi a játékosok száma, akkor a sorban 
megmaradtakat el kell dobni. 

Így egy fordulóban a játékosok 3-3 akciót hajtanak végre, vagyis a hat forduló során fixen 18 akció alatt kell 
a játékosoknak a legtöbb pontot megszerezniük. Itt a Russian Railroads-szal szemben nem lehet növelni az 
akciók számát. 
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/mi-igy-jatsszuk-russian-railroads/


A kártyákon lévő ikonok áttanulmányozása után könnyen megjegyezhető, hogy melyik kártya milyen akció 
végrehajtását teszi lehetővé. Ilyen akció az új vasúti kocsik elvétele, ami mindig 0-s vagon, vagy meghatá-
rozott vasúti kocsik fejlesztése nagyobb értékűvé. Kapunk két kalauzt is, akiket akcióként a két vonatunkon 
tudunk mozgatni, illetve a táblánk felső részén a vasútvonalunkat tudjuk bővíteni, és azon tudjuk mozgatni a 
mozdonyunkat. A 18 lapka mellett mindig van egy kezdőjátékos lapka is, amelynek elvételekor el kell dobni a 
sorból egy kártyát a korábban leírtaknak megfelelően. 

Speciális kocsikártyák
Vannak speciális kártyák, amelyekkel a vonatunkat 
bővíteni tudjuk. Minden játékos a játék kezdete előtt 
kap 4 postakocsikártyát, amelyekből kettőt akkor tu-
dunk a vonatunkhoz kapcsolni, ha az ötödik kocsit 
lehelyeztük valamelyik vonatunkhoz. Ilyenkor hato-
dik vagonként azonnal lerakjuk a postakocsikártyát, 
és megkapjuk a bónuszát. Ezek a bónuszok: moz-
donyunk mozgatása, kalauzok mozgatása, 2 érme 
vagy 2 fejlesztés. Továbbá ha valaki a kilencedik va-
gont kapcsolta valamelyik vonatához, akkor tizedik 
kocsiként egy mozdonylapkát kell csatolnia hozzá. 
Minden mozdonylapkán bónuszként egy vagy két 
kocsit fejleszthetünk, illetve minden mozdonylapkán 
van egy pontszám, amit akkor kapunk meg, ha a ka-
lauzunk elér a mozdonyig. Ekkor egy kockát feltehe-
tünk a Konstantinápoly-lapkára, és ez a játék végén 
5-20 pontot jelent, attól függően, hogy hányadikként 
érte el kalauzunk a mozdonyt. 

A táblánkon lévő érmék egyrészt egy az egyben át-
válthatók győzelmi pontra, illetve négy érméért 
vehetünk egy játék végi célkártyát, valamint az ér-
méket - attól függően, hogy melyik oszlopban van-
nak - beválthatjuk egy 0-s vagon elvételére, kalauz 
vagy mozdony mozgatására, esetleg egy fejlesztésre. 
Nyilvánvaló, hogy mindig a legalacsonyabb helyről 
kell kezdeni az érméket feltölteni és a nagyobb ér-
tékű helyek a jobb akciómezők, tehát ha igazán jól 
akarjuk használni, akkor türelem kell az érmekészle-
tünk feltöltéséhez. 

Ha mindenki végrehajtotta a 3-3 akcióját, akkor ki-
rakunk újabb 18 lapot ugyanabból a kártyacsomag-
ból, majd az újabb 18 lapos csomag elfogyása, vagy-
is 3-3 akció végrehajtása után jön a pontozási fázis. 
Ilyenkor megkapjuk azokat a bónuszokat, amelyeken 
a táblánk felső részén lévő mozdonyunk már átha-
ladt, továbbá ilyenkor pontozzuk le a vonatainkat, 
vagyis megkapjuk azon vagonok értékét, amiket a 
kalauzunk elhagyott vagy elért. Minden kártyacso-
mag után van egy ilyen pontozási fázis, vagyis három 
pontozás van a játék alatt, majd következik utána egy 
végső pontozás, ahol a megmaradt érméket győzel-
mi pontra váltjuk, és lepontozzuk a játék végi kártyá-
kat is. 
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5 modulos változatosság
A játék központi részei a kártyák, hiszen ezekből fog-
juk az akciókat kiválasztani. A játékban van 5 modul 
(A, B, C, D, E modulok), amelyek közül mindig kettőt 
kell az alapkártyákhoz keverni. Az A modulban van-
nak a szerződéskártyák. Ezek feltételeket írnak elő, 
amelyek teljesülése esetén meghatározott jutalmat 
kapunk (pl. 2 db 2-es vagon esetén egy 0-s vagont 
1-re és egy 1-est 2-re fejleszthetünk). 

A B modulban vannak a hírességek és a képeslapok. 
Ha egy híresség lapot veszünk el, akkor azt azonnal 
egy vasúti kocsiban kell elhelyeznünk, és innentől 
kezdve dupla pontot ér a híresség vasúti kocsija min-
den pontozási fázisban. A képeslapokat a táblánk 
felső részén lévő, a vasútvonalunkat bővítő útvonal-
kártyához kell hozzárendelni, és pontozáskor az út-
vonakártya bónuszát kétszer kapjuk meg. 

A C modul a „Ki a gyilkos?” alcímet kapta, mert itt egy gyilkos után kell nyomozást folytatni. Minden játékos 
kezdésként kap egy kártyát, ami áldozat- vagy gyilkoskártya. Négynél kevesebb játékosnál persze előfordul-
hat, hogy senki nem kapja meg a gyilkoskártyát, de ez a játékot nem befolyásolja. A játékosok bizonyítéko-
kat gyűjtenek saját maguk ellen, ami nem jó dolog, mert a végén még gyanúsítottak lesznek. Vannak olyan 
kártyák, amelyek jó akciókat adnak, de mellette bizonyítékot kapunk, és vannak, amelyek kevésbé kedvező 
akciókat tartalmaznak, viszont bizonyítékot a többi játékos kap. A bizonyítékok tartalmazhatnak 1, 2 vagy 3 
ujjlenyomatot, győzelmi pontot vagy bizonyíték eltávolítását. A játékban vannak kártyák, amelyekkel szintén 

megszabadulhatunk bizonyítékoktól. A játék végén, 
aki a gyilkoskártyát kapta, még húz két bizonyítékot, 
illetve ekkor dobhatunk el bizonyítékokat, ha olyan 
kártyánk van. Végül megszámoljuk, kinek mennyi 
ujjlenyomata gyűlt össze, és akié a legtöbb, az kiesik 
a játékból. Ha ez nem a gyilkoskártyával rendelkező 
játékos, akkor kap jutalmul 20 pontot, mert ügyesen 
terelte el magáról a gyanút. 

Bár nem példanélküli az, hogy valaki a végén esik 
ki a játékból (ld. a játékot, ahol a legtöbb korrupci-
ós amuletett összegyűjtő játékos esik ki), mégis fur-
csa, hogy valaki végigjátszik egy játékot, majd az ő 
eredménye nem is számít. Nem beszélve arról, hogy 
ez két játékosnál még furcsább, hiszen ott az egyik 
játékos szinte biztos, hogy kiesik. Sokkal inkább el 
tudnám képzelni, hogy a játékosok az összegyűjtött 
ujjlenyomatokért büntetőpontokat kapjanak. 

A D modulban utasok és poggyászok érkeznek a vonathoz. Az utasokat a felső, a poggyászokat az alsó kocsik-
ba lehet rakni, feltéve, ha legalább 1-es értékűek, és a kalauz már járt ott. Az utasok érméket és bónuszokat 
adnak, és figyelembe veszik, ha az előző kocsikban már utazik utas. A poggyász pontokat és bónuszokat ad az 
utaskártyákhoz hasonlóan. 

Az E modulban az alsó és felső vonat közötti rés kap szerepet. 
A réskártyák mindig a két vonat közé és mindig két kocsi közé 
kerülnek, vagyis az első és második kocsi közé az első réskár-
tya, harmadik és negyedik kocsi közé a második réskártya, 
stb. A váltókártyáknál leírt feltételek teljesítése esetén min-
den pontozófázisban megkapjuk a kártyán jelzett pontokat. A 
szerelőkártyák lehelyezésénél rögtön érméket kapunk, illetve 
a feltételek teljesítése esetén kocsikat fejleszthetünk. 

Ebből az 5 modulból mindig kettőt kell berakni a játékba, így 
10 fajta verzió van a modulok összerakása szempontjából. 
Miután minden verzióval az ember legalább 2-3 alkalmat 
szeretne játszani, ezért legalább 20-30 játszási lehetőség van 
a First Classban. Ez pedig nem kevés, úgyhogy a játék újra-
játszhatóságával nincs gond. 
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http://jemmagazin.hu/Archivum/JEM_2014_09/Cleopatra.pdf
http://jemmagazin.hu/Archivum/JEM_2014_09/Cleopatra.pdf


Russain Railroads light
A játék grafikusa a híres Michael Menzel, akinek a munkája főleg a dobozon és a kártyákon jelenik meg. A 
játék komponensei jó minőségűek, de egy ilyen színtű játék manapság már 14-15 ezer forintba kerül, ennyi 
pénzért pedig az ember már elvárja a jó minőséget. Szóval számomra ez egy alapfeltétel, amit a játék meg-
felelően teljesít is. A Compaya forgalmazza itthon, és a tőlük megszokott módon egy nyomdai minőségű, ma-
gyar nyelvű játékszabályt is adnak mellé, amit én szintén fontos szempontnak tartok. A játékszabály érthető, 
értelmezésével nem lesz probléma. 

Miután ugyanazon szerző, ugyanazon kiadó játéka, ezért végig a Russian Railroads-szal hasonlítottam össze 
magamban. Maga a játékmenet kicsit emlékeztet rá: a két vonat olyan, mint a Russian Railroadsban a vas-
útvonalak, a táblánk felső részén lévő vasútvonal pedig a Russian Railroads fejlesztési sávjára hasonlít. Ott 
7 forduló után van a játéknak vége, és minden fordulóban pontozunk, itt hat forduló van, és csak háromszor 
pontozunk. A Russian Railroadsban a munkásaink számától függ a végrehajtható akciók száma, ami ráadásul 
növelhető újabb munkásokkal, érmékkel, semleges munkásokkal. Itt fixen 18 akciónk van, amit ugyan ki tu-
dunk egészíteni az érmékkel, de az egész sokkal kötöttebb az elődhöz képest, kevesebb a döntési lehetőség. 

Míg a Russian Railroads egyértelműen tapasztalt játékosok számára ajánlott, a First Class könnyedebb. A 
Russian Railroads 12 éves kor felett ajánlott, míg a First Class 10 év felett már játszható, azaz kicsit tapasz-
taltabb játékosok már jól tudnak vele játszani, így komolyabb családi játéknak is megfelelő.  

maat
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Megjelenés: 2016
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Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 40-60 perc

First Class: Úton az Orient Expresszen

A Compaya támogatásával

http://www.hans-im-glueck.de/first-class/
https://boardgamegeek.com/boardgame/206941/first-class-all-aboard-orient-express
http://compaya.hu


Ritka pillanat, amikor egy-egy játékszerző teljesen eredeti témával jön elő, és elszakad a konvencionális, 
a közfelfogásban népszerű, tehát biztos piaci sikert hozó tematikáktól. De azért mégis van rá példa: ott 
a Takenoko, a Patchwork vagy mostanában a Scythe. Magyar viszonylatban van példa erre is, arra is: 
relatíve szokatlan témát dolgoz fel a Trickerion, de a mostani lapszámban bemutatott Irány a Kincses 
Sziget! vagy a KickStarter-siker Ave Roma is inkább a biztos, bejáratott témákhoz nyúlt vissza. És így 
tett az Űrcsempészek is, a Gémklub saját kiadású, új, dobókockás-licitálós játéka. A tervezgetés közben 
biztos sorra kerültek az ismert toposzok: kalóz, egyiptomi, római, szamuráj, kereskedő, lovag, szörny, 
zombi, Cthulhu, űr. Legyen akkor a témánk az űr! 

Han Solo leszek, vagy katona
Az űrcsempész szóról nekem rögtön a sokat 
megélt koréliai pilóta jutott eszembe, aki első 
(IV. rész) és utolsó felbukkanásakor (VII. rész) is 
valami fekete fuvarral bajlódott. A kettő között 
épp nem, de volt rá alibije, pl. az egész Felkelés, 
meg minden. Ha viszont a téma nem forradal-
mi, akkor a mechanika legyen az! Ez a viszony-
lag eredetibb része a játéknak, ezért nézzük is 
meg gyorsan, hogyan játsszuk!

Minden játékos magához veszi 2-2 dobókoc-
káját saját színében, illetve színe jelölésére 
egy nagy karakterkorongot (egyébként a játék 
minden lapkája nagyméretű kör alakú). Jár még 
minden játékosnak megadott számú energi-
alapka és árujelölő kis kocka. Az asztal közepé-
re - megint csak játékosszámtól függően - felra-
kunk ún. gyorsaságlapkákat, amelyeknek a ké-
sőbbiekben döntő jelentősége lesz a játékosok 
erőforrásai és a döntetlenek feloldása körében.

A játékosok számától függően összeállítunk egy készletet, amely az egyes körökben felfedendő, ún. űrszek-
torkorongokból áll. Minden játékos kap egy űrszektorkorongot képpel lefelé, majd egyszerre felfordítják 
azokat, és az asztal közepére helyezik. Egy korongon találunk bolygókat, űrhajókat, illetve esetleg egy űrál-
lomást. A játékosok ezeket a korongokat akarják megszerezni licitálás révén.

Végtelen valószínűtlenség 
hajtóműve
A licitáláshoz a dobókockáinkat használjuk fel, 
ezek viszont csak arra szolgálnak, hogy 1-től 6-ig 
értéket képviseljenek, kockadobásra sosem kerül 
sor a játékban. Mindig csak egy kezünket használ-
hatjuk, amikor beállítunk egy értéket a dobókoc-
kánkon, majd lerakjuk azt egy korongra. Bármilyen 
értéket beállíthatunk a kockánkon, de ha a koron-
gon már van kocka (lehet az a saját, korábban le-
tett kockánk is), akkor már csak ugyanannyit vagy 
nagyobbat mutathat az új dobkocka, mint az ott 
lévő legnagyobb érték. 
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Amint valaki kész van a licitálással (vagy 
pl. nem is akart licitálni), elvesz egyet a 
gyorsaságlapkákból, amelyeken különbö-
ző értékek vannak. Mivel ezek a lapkák 
később fontos szerepet kapnak (mindjárt 
írom, miért), a kockák lerakása után nagy 
kapkodás indul a nagyobb értékűekért. Ha 
valaki nem licitál, mert rögtön csak a gyor-
saságlapkát akarja elvinni annak előnyeit 
kihasználva, akkor meg még gyorsabban 
fogy a középre tett elérhető készlet.

Ha már mindenki tett és elvett egy-egy 
gyorsaságlapkát, megnézzük, melyik űr-
szektorkorongot ki viszi el. Ahol csak egy 
dobókocka van, a győztes személye egyér-
telmű. Ahol több, ott azé az űrszektor, akié 
a nagyobb értékű kocka. Ha döntetlen áll 
fenn, akkor azé, aki a nagyobb értéket mu-
tató gyorsaságlapka birtokosa. Itt van te-
hát az első szerepe a gyorsaságlapkának. 

A felelőtlen 6-os pakolást a játék azzal 
akadályozza meg, hogy az űrszektort elvi-
vőnek annyi energiát kell beadnia, amen�-
nyit a nyertes dobókockája mutatott. 
Ezen felül annyi árukockát is be kell adnia, 
ahány űrhajó a korongon látható. Ha nincs 
neki, akkor bukta a korongot, ami bár az 
övé lesz, de lefordítva.

Amikor mindenki elvette a neki járó korongot és ki is fizette, jön a feltöltés: mindenki annyi energiát vagy 
árut vehet el (de nem muszáj), amennyit a gyorsaságlapkája mutat: itt van tehát a második szerepe ennek 
az elemnek a játékban. Akinek -1 van a lapkáján, az beadhat (de nem köteles) egy energiát vagy árut, ami 
azért érdekes csak, mert aki el nem költött energiával vagy áruval zárja a játékot, az ezek darabjáért 1 
ponttal ”szegényedik”.

Az új kör előtt újra berakjuk középre a gyorsa-
ságlapkákat, magunk elé vesszük a dobókoc-
káinkat, megint kap mindenki egy űrszektor-
korongot, amit aztán felfordít, és kezdődhet 
a következő kör. A játéknak akkor van vége, 
amikor lement az utolsó kör is (a teljes kész-
let űrszektorkorong elfogyott). Ekkor értéke-
lünk, amikor is egy-egy pont jár minden, az 
űrszektorokban szereplő bolygóért, a lefordí-
tott - tehát ki nem fizetett - korongokon lévő 
minden bolygó viszont mínusz annyi pontot 
jelent. Ekkor nézzük meg a fölös energiák és 
áruk számát is, majd győztest hirdetünk.

Fényévek telnek el
Ennyi a játék, illetve kapunk még egy sza-
bályváltozatot két főre, valamint két haladó 
variánst, ahol karakterkorongunkat felfordít-
va kell letennünk magunk elé, és csak olyan 
színű bolygók hoznak nekünk pontot, ame-
lyek ezen a karakterkorongon láthatók, ha 
az űrszektorban van űrállomás. Ha pedig mi 
gyűjtöttük a karakterlapunkon lévő űrhajók-
ból is a legtöbbet, ezért a többségért plusz 3 
pont jár a másik haladó változat szerint.
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A játék kb. 15 perc alatt lemegy tokkal-vonósugárral együtt. Gyorsasági játék, figyelemjáték, az kétségte-
len. Amikor felfordításra kerülnek az űrszektorok, már tudnunk kell, mennyi energiánk (= mekkora dobó-
kocka értékkel tudunk licitálni), illetve mennyi árunk van. Ez utóbbira tekintettel kell figyelnünk a korongo-
kon lévő űrhajók számát. A bolygók számát is figyelni kell, mert azok hoznak majd pontot. És figyelni kell a 
többieket is, hogy mekkora értékkel licitálnak. Meg hogy melyik gyorsaságlapka van még bent az asztalon. 
Figyelni kell arra, hogy mindent csak egy kézzel csináljunk. Figyelni kell a haladó változatban arra, hogy 
van-e a korongon űrállomás. Ha van, akkor arra is, hogy milyen színű bolygókat “gyűjtök” én. És így tovább. 
Egy sima űrrepülés ennél csak könnyebb lehet, ott legalább néha a robotpilóta figyel, de itt mindent mi 
csinálunk. Csoda, ha az ember úgy érzi, hogy vagy megfontol egy döntést, és végleg lemarad, vagy kapkod, 
és akkor - kis szerencsével - még esélye lehet a győzelemre?

A játék kinézetét nem tudom sem szidni, sem dicsérni, a grafikus nem alkotott sem maradandót, sem elí-
télendőt, inkább csak tisztességes iparosmunka, sok kreativitást nem mutat. Egyértelműen azoknak aján-
lom a játékot, akik szeretik a gyorsasági és figyelemjátékokat (pl. Panic Lab), az űrhajós témát, illetve nem 
sértődnek meg, ha más előbb csap le egy jobb korongra vagy lapkára. A rövid előkészületek és a rövid 
játékidő megfelelő időkitöltő játékká teszik az Űrcsempészeket, illetve családi és gyerekjátéknak is teljesen 
megfelel az egyszerű szabályokkal és a könnyen átlátható pontozási rendszerrel. Valószínűleg új magyar 
sikerjáték született a Gémklub vegykonyhájában.

drkiss
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- Kár volt úgy sietni! 
- A játékkal, apa? 
- Nem. A kiadással…

A fenti párbeszéd a valóságban is így zajlott le a hétvégén köztem és nagyobbik 
fiam között tömören és frappánsan foglalva össze benyomásaimat Pierrot leg-
újabb játékáról. De ahogy minden tömör értékelés, úgy ez is sommás és elnagy-
olt. Márpedig ennek a cikknek pont az az értelme, hogy részletesen mutassa be 
a játékot, és világítson rá pozitív és negatív jellemzőire. Úgyhogy hagyjuk most itt 
egy kis időre ezt a sztorit, és lássuk, mit rejt a tetszetős doboz, valamint milyen 
játékélményt hoz azoknak, akik boldog tulajdonosai egy példánynak!

Amint kézbe vesszük, egyértelművé válik, hogy minőségi anyagokból készített, szép 
termék, a borító például telitalálat. Rögtön elkap bennünket a téma vonzása, a do-
boztetőn pompázó hajó színei, formái szépen adják meg a játék alaphangulatát. A 
kinyitás után is marad az érzés, hiszen minőségiek és szemet gyönyörködtetőek az 
alkatrészek, szép az inzert, ötletes a hajópadlót idéző design, és pont passzentosak 
a helyek minden összetevőnek.

Egy kritikai megjegyzés: a hajólapkák és az azok rögzítésére szolgáló műanyag talpak 
között van egy kis méreteltérés; nekünk konkrétan egy késsel kellett szétfeszíteni a 
talpakat ahhoz, hogy a hajólapkák berakásakor ne gyűrjék szét a lap oldalait.

Ahogy kezeink között átforgatjuk a játék kártyáit, kifejezetten igényes képekkel talál-
kozunk a kincskártyákon (nekem a jáde sárkány a kedvencem), illetve jó minőségű 
grafikákkal és illusztrációkkal a küldetés- és szigetkártyákon. Viszont a legénységkár-
tyákra nincs mentség! Minden egyes darab egészen konkrétan úgy néz ki, mintha 
egy jelmezkölcsönző katalógusának Kalózok fejezetéből lépett volna ki; mivel való-
színűleg tényleg onnan vannak a képek.
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A tábla nagy, erős, szépen kidolgozott, de kicsit végiggon-
dolatlan, ugyanúgy, ahogy az egyes játékostáblák. A nagy 
központi táblán nem fukarkodtak a hellyel, aminek ered-
ményeként viszont az összes kártya leszorult a tábláról. 
Csak maga a pontozósáv elfoglalja a tábla negyedét (!). 
Ráadásul két oszlopban kell vezetni a tízeseket és az egye-
seket, kész zűrzavar. 

Ismeretlen vizeken
A történet szerint négy nagy kalózkapitány - közös megál-
lapodásuk ellenére, miszerint együtt fedezik fel a legen-
dás Kincses Szigetet - külön-külön vág neki a tengernek, 
hogy elsőnek érkezzen a szigetre, és közben a legtöbb 
pontot, kincset, miegymást gyűjtse be. 

Mielőtt elindulnának, még kapnak egy-egy játékostáblát, 
egy műanyag talpba állított kalózhajót, két-két jelölőkoc-
kát, egy horgonytokent és fejenként négy legénységkár-
tyát. A játéktér közepére kerül a tengert ábrázoló nagy 
tábla, amelyen helyet kapott 42 mező (ezeken kell végig-
menni a Kincses Szigetig), a pontozósáv, a tábla mellé pe-
dig 6 felcsapott legénységkártya és 6 felcsapott kincskár-
tya, illetve ezek húzópaklijai. A küldetéskártyákból min-
denki húz kettőt és megtart egyet; ezek teljesítése plusz 
pontokat hozhat a játék végén, viszont ha nem sikerül 
teljesíteni őket, akkor pontlevonás jár. Még felrakunk 4 
szigetkártyát képpel lefelé a táblára, illetve az esemény-
kártyákat 3 pakliba rendezzük, hogy több helyről lehes-
sen választani kártyahúzáskor, és indulhat a verseny.

Versenyjáték ez tehát, amelynek a szabálya olyan egysze-
rű, hogy valójában egy fél oldalba elfért a szabálykönyv-
ben. A játékos köre során vagy lép 1 vagy 2 vagy 3 szabad 
mezőt – tehát olyat, amin nincs másik játékos hajója vagy 
már aktivált eseménykártya – és az érkezési mezőre letesz 
egy, a fent említett 3 pakli valamelyikéből felhúzott ese-
ménykártyát, amelyet aktivál (magyarul végrehajtja, amit 
a kártya mond), vagy nem mozdul (ezt legfeljebb kétszer 
teheti meg egymás után), és ekkor legénységkártyát húz, 
eldob, cserél stb. 

A játék lényegét azok az eseménykártyák adják, ame-
lyeket a lépések révén lerakunk a 42 mezőt tartalmazó 
pályára, saját erőnket viszont azok a legénység- és fegy-
verkártyák adják, amelyekből legalább 2, legfeljebb 7 le-
het a kezünkben. A legénység tagjainak 4 különböző tu-
lajdonsága lehet, ezek eltérő számértékeket kaphatnak, 
így sokféleképpen állhat össze a legénység. Egyes fegyve-
rek egyes erőpontokhoz adódhatnak az illeszkedő színek 
szerint.
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Szél hozott, szél visz el
A kezdőjátékos - akinek a személye körönként átvándorol egy másik játékosra - eldönti 
tehát, hogy vagy erőforrást cserél/növel/javít, esetleg küldetést cserél/vesz fel, vagy 
pedig halad, amivel viszont kockázatot vállal.

De mivel szembesülhet az a kalóz, aki nekivág a tengernek? Az alábbi kártyák “jöhet-
nek fel”, és színesítik a játékot:

»» Párbaj: ilyenkor a játékos egy kiválasztott másik játékossal küzd meg. 
Legénységkártyáikból egyet-egyet lefordítanak, majd egyszerre felfordítják, 
és akié a magasabb értékű abból a színből, amit a párbajkártyája mutat, az 
nyert. A nyertes vagy előrelép legfeljebb 3 szabad mezőt, vagy elhúz egy kin-
cset a vesztestől, esetleg a húzópakliból. A vesztes vagy veszít egy kincskár-
tyát, vagy hátralép megadott számú mezőt. 

»» Ütközet: szinte ugyanezek a szabályai, csak ebben minden játékos részt vesz 
és több legénységkártyát játszhat ki mindenki, nem csak egyet-egyet, továb-
bá minden színben összemérjük az erőket, nem csak egy megadott színben.

»» Kalmár: megadott színű fegyvert vesz, abból is a legértékesebbet, amit a játé-
kosok játszanak ki rejtve, majd felfordítva. A fegyverért kinccsel fizet.

»» Cselvetés: elhúzhat a játékos egy kártyát egy másiktól.
»» Lázadás: egy megadott színből kell magasabb értékkel rendelkezni a legény-

ségkártyákon, mint amit a lázadáslapja mutat. Siker vagy kudarc esetén egy 
legénységkártyát kap vagy veszít a játékos.

»» Zátonyok: ugyanez, viszont siker esetén a hajó mozoghat előre, ellenkező 
esetben vissza kell lépnie.

»» Láda: vízen úszik, hasznos holmit rejthet, így a játékos megkapja azt a fegyver-
kártyát, amelyet a legénységkártyák felső 3 lapja rejt.

»» Javítás: visszalépést okoz.
»» Jó szél: előrelépést enged.
»» Vihar: az utolsó hajó mögötti helyre léptet vissza.
»» Papagáj: a kártyák és egyéb erőforrások megkeverését engedi.
»» Távcső: ellenfeleink kézben tartott lapjai vagy a húzópaklik átnézhetők.

Még két lehetőségről szót kell ejteni. Az egyik a szigetkártya, amelyből négyet teszünk 
fel a táblára lefordítva megadott rend szerint, aki pedig elsőnek rálép, felfordítja azt. 
Ha a legénysége összesített értéke az adott színben legalább akkora, mint a lapon lévő 
érték, lerakhat ide egy saját színű kockát, amely aztán pontot ér a játék végén. A másik 
a gyöngykagylótelep. Ezek kis fehér kockák, amelyek egyenként felvehetők rálépés-
kor, és amelyeket a játékostáblánkon tárolunk. Ezekből kettőért vehetünk egy kincset, 
vagy majd 1-1 pontért beválthatók a végén.

13

Ismertető Irány a Kincses Sziget!



A kincsesláda mélye
A láda, ha úgy tetszik, tele aranyakkal, azaz ezzel a sok kalandos és izgalmas részlettel, amelyek a játszás során 
folytonosan változó, fordulatos helyzeteket teremtenek. Ez jó. A láda mélyén azonban - én legalábbis - talál-
tam néhány rozsdás rézgarast is, amelyek egy picit csalódást okoztak nekem.

A játékostáblát nem találtam praktikusnak: a párbaj-, ütközet- és kalmárkártyák lerakásához és felfordításá-
hoz nincs igazán szükség fix helyekre, ellentétben a misszió- és a kincskártyákkal. 

Szerintem nincs jól megoldva a horgonyzás token sem. Az egyik oldalán az van, hogy Első, a másikon, hogy 
Második. Így ha még nem is használtam, akkor is mutat valamit, ezért félrevezető. Ez egészen egyszerűen 
amiatt a logikai ellentmondás miatt van, hogy egy kétállású jelölővel (1. vagy 2. használat) akarok jelölni egy 
három lehetséges állású helyzetet (0, 1 vagy 2 használat). 

Alapvetően a mechanika eléggé "basic", tehát odalépek, feljön az esemény, párbaj esetén győz az erősebb 
lap, aki több kincset gyűjt, több pontot kap és így tovább. Látom azonban az előnyét is ennek, tehát a magyar 
piac számára még épp emészthető komplexitást és a ma ismert és elterjedt játékokkal való szerves kapcsola-
tot, kvázi az azokban való gyökerezést, de mégis, azok meghaladását és egy eggyel magasabb szint bevezeté-
sét a magyar társasjátékozók, gondolom főleg a családok felé.

A küldetések megfogalmazása jelenleg kicsit mechanikus (gyűjts össze…, szerezd meg…, legyen nálad… stb.). 
A szigetek szerintem túl erősek, nehezen elfoglal-
hatók. Viszont hogy dicsérjem is, én jónak tartom a 
gyöngymechanikát, főleg, hogy gyöngy eladásakor a 
kockákat lerakjuk, és azonnal kagylótelep lesz a ko-
rábbi eladási helyből újra felvehető kagylókkal.

A játék közben egymást váltották a viszonylag kiszá-
mítható részek (kevés az emberem, horgonyzok és 
embert veszek fel) és a váratlan fordulatok (esemény-
kártyák miatt), továbbá a jól előre látható, már-már 
stratégiát mutató részek (gyöngy kitermelése, majd 
eladása). Élvezetes egy órát adott nekünk a játék, és 
lehet, hogy csak azért, mert elkényeztettek minket a 
külföldi játékok, de több stratégiát is el tudtunk volna 
viselni, természetesen nem a családi jelleg rovására. 
Ahogy a szerző nyilatkozott róla: „Igazi családi társas-
játék. És ez nem csak egy kategóriát jelöl. A tesztek 
azt mutatták, hogy a legnagyobb sikereket családi 
környezetben aratja, amikor „Öcsi végre legyőzheti 
Aput egy kemény párbajban”.” Összességében a já-
ték szerintem kicsit régies az alkalmazott mechanikák 
miatt, illetve nagyon családi, és nagyon nagy benne a 
szerencse szerepe. Nos, ezek miatt írtam azt az elején, 
hogy esetleg lehetett volna még tesztelni egy kicsit.

drkiss
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Tervező: Pierrot

Megjelenés: 2016

Kiadó: Trefl

Kategória: versenyjáték, kézből 
gazdálkodós

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 60 perc

Irány a Kincses Sziget!

A Trefl támogatásával

http://tarsasbolt.hu/pierrot-interju-megjelent-az-irany-kincses-sziget-tarsasjatek/
http://www.trefl.com/
http://www.trefl.com/
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Játékok a világ körül



A JEM magazin hűséges olvasói megszokhatták már, hogy a lap oldalain mindig 
újabb és újabb cikksorozatokat indítunk, amelynek egyes darabjait valamilyen közös 

jellemző köt össze. A mostani számban egy újabb sorozat tizenkilencedik darabját 
olvashatjátok, és reméljük, hogy a sorozat többi darabját még sok-sok hónapon 

keresztül megtaláljátok a lapban, ugyanis most egy talán mindennél nagyobb fába 
vágtuk a fejszénket: világ körüli útra indulunk. Számba vesszük azokat a társasokat, 

melyek témája hangsúlyosan egy-egy földrajzi helyhez, tájhoz, régióhoz kötődik, 
és ezeken keresztül utazzuk körbe a bolygót. Tartsatok velünk, keljünk útra, és ne 

csomagoljatok be sok mindent! A szükséges holmikat mi adjuk majd.
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A jó partijátékokat a társasjátékos nagyközönség elég jól ismeri, hiszen a legtöbbjük egy egyszerű ötleten 
alapszik, ez pedig vagy sikeres, mert jó az ötlet, vagy soha nem hallunk róla, ha rossz. Nincs átmenet, mint 
a komplexebb stratégiai játékoknál, így csak relatíve kevés ilyen társas lépi át a közismertség küszöbét. 
Mindazonáltal akad azért itt is néhány kivétel, és a Las Vegas is ezek közé tartozik. Az Activityk, Dixitek, 
Fedőnevek tömkelegében a Las Vegas kevesebbeknek cseng ismerősen, pedig 2012-ben még a Spiel des 
Jahres jelöltlistájára is felkerült. A szerző, Rüdiger Dorn régi motoros a szakmában, a Las Vegas előtt pél-
dául a Goával vált ismertté, de újabban is olyan sikerek jelentek meg a neve alatt, mint a Kennerspiel des 
Jahres-győztes Istanbul, vagy a tavalyi jelölt Karuba. 

Az alapjáték sajnos csak 5 fővel játszható, érdemes 
tehát beszerezni a kiegészítőjét, amivel már 8 főre 
bővül a játékosok száma, így már méltó egy partijá-
tékhoz. A kivitelezésre nem lehet panasz, bár nem 
sok összetevője van a játéknak, így az elvárás sem 
lehet túl nagy. Van 6 kaszinólapkánk, rengeteg hatol-
dalú kockánk különböző színekben, illetve egy pénz-
kártya paklink 10 000-100 000 dollár értékű lapokkal. 

A játék elején sorba rakjuk a kaszinólapkákat, ame-
lyek 1-től 6-ig mutatnak egy kockaértéket. Minden 
kaszinólapka mellé elkezdünk felcsapni pénzkártyá-
kat egészen addig, amíg az adott kaszinóban el nem 
értük az 50 000-es határt. Így egyes kaszinólapkák 
mellett több pénzkártya, míg mások mellett csak 
egy-egy pénzkártya fog sorakozni. Mindenki kap 8 
azonos színű kockát, és már kezdődhet is a játék.

A játékmenet rendkívül egyszerű: a soron lévő dob 
az összes kockájával, majd kiválaszt egy dobott ér-
téket, és abból az összes kockát felteszi az azonos 
értékű kaszinólapkára, tehát például három darab 
kettest a 2-es kaszinólapkára. Bármelyik értéket vá-
laszthatom, olyanra is rakhatok, amelyen már saját 
vagy más kockái fent vannak. Ezek után jön a követ-
kező játékos, majd mindaddig dobálunk, amíg bárki-
nek is van kockája – tehát nem ugyanannyi köre lesz 
minden játékosnak egy fordulóban. Értelemszerűen 
az utolsó azonos értékű dobásnál (vagy mert egy 
kockával dobunk, vagy minden kockánkkal ugyanazt 
dobtuk) már nem lesz választásunk, fel kell raknunk 
a kockáinkat az adott lapkára. A cél az, hogy a kaszi-
nókban többséget szerezzünk, mert a legtöbb kocká-
val rendelkező játékos választ először a kaszinóhoz 
felcsapott pénzek közül, utána a következő legtöbb kockával ott lévő játékos (ha van több pénzkártya), és így 
tovább. A csavar azonban ott van a játékban, hogy az egyenlő mennyiségű kockával rendelkező játékosok 
kiütik egymást ugyanabban a kaszinóban, és ilyenkor akár egy kevesebb kockával ott lévő játékos is elviheti 
a legnagyobb összegű kártyát. A játék négy fordulóból áll; aki ennek a végén a legtöbb pénzt gyűjtötte, az a 
győztes. Ha kevesebb, mint 5 fővel játszunk, akkor mindenki kap fehér kockákat, amit ugyanúgy kell felhe-
lyeznünk (saját azonos értékű kockáinkkal együtt), ezek azonban egy fiktív játékost képviselnek, tehát a kockái 
üthetnek ki más játékosokat, vagy vihetnek el pénzt.
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Játékok a világ körül:

				    Las Vegas



Las Vegas Boulevard
A kiegészítő beszerzése kötelező a társashoz, nem csak a játékos�-
szám kibővítése miatt, hanem mert jó pár izgalmas elemet hoz a 
játékba, amit érdemes használni.

»» Nagy kocka: ez a kocka kettőt ér.
»» Lila kocka: ezzel a kockával kiüthetjük egy másik játékos 

kockáját (vagy akár a sajátunkat is) egy adott kaszinóból, 
ilyenkor az illető visszakapja a kockáját, és újra használhatja.

»» Szivárványkártyák: ha egy ilyet csapunk fel a kaszinóhoz, 
akkor az összeghatár számításánál 40 000-et ér, azonban a nyeremények kiosztásánál egy pakliból 
húzott lapot kap a játékos.

»» Félkarú rabló kártya: ez a nyerőgép egy hetedik kaszinóként funkcionál, azaz ide is pakolhatunk koc-
kákat. A szabály az, hogy bármilyen értékű kockát rakhatunk ide, de csak olyat, amilyet még nem 
pakolt senki oda. Ugyanúgy darabszám többséget számolunk itt is a forduló végén, azonban itt az 
azonos számú kockák nem ütik ki egymást, a nagyobb összegű nyer.

»» Bónuszkártyák: minden fordulóban kapunk egy új bónuszkártyát, amelyen egy bizonyos összegű 
pénzkártya szerepel. Ha valaki egy olyan pénzkártyát szerez a forduló végén, akkor a ráhelyezett 
jelölő kockán forgat egyet. A játék végén forgatásonként 50 000 dollárral lesz gazdagabb a játékos.

»» Akciókártyák: a fordulók elején minden játékos kap egy akciókártyát, amit a saját körében használhat 
fel. Ezek már viszonylag nagy komplexitást adnak a játéknak, gyakorlottabbaknak ajánlottak.

A Las Vegas több figyelmet érdemelne, mint partijá-
ték, hiszen megvan benne minden, ami szórakoztató-
vá teheti egy nagy társaság számára. A szerencse sze-
repe nagy, de ez nem probléma, mert a játék gyors, 
jókat lehet nevetni az egyes dobásokból fakadó fordu-
latokon, de mégis van benne nem kevés taktika, így a 
játékőrültek is kiélhetik magukat. Ha már eleged van 
a szokványos partijátékokból, akkor mindenképpen 
ajánlott darab!

Főnix
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Játékok a világ körül Las Vegas

Las Vegas
Tervező: Rüdiger Dorn

Megjelenés: 2012

Kiadó: Alea

Kategória: kockadobálós

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 30 perc

https://www.ravensburger.com/alea/spiele/las-vegas/index.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/117959/las-vegas


Igaz, nem tegnap volt, de muszáj megemlíte-
nem, hogy 2016-ban az esseni kiállításon láttam 
egy játékot, amelyen hatalmas viking hajók sora-
koztak egy kikötőben, és munkások színes kaval-
kádja vonzotta az éhes szemeket egy nem min-
dennapi méretű játékra. Ott nem meglepő, ha egy 
játék az eredeti méreténél sokszorta nagyobb, ilyet 
minden évben látunk. Ennek marketingértéke van, 
mivel a vásár sűrűjében egyre nehezebb a látoga-
tókat egy-egy játék elé leültetni. Nos, ez elé sem 
tudtunk leülni, mivel az ilyen gigászi változatok 
előtt kígyózó sorban állnak a játékosok egy tesztjá-
ték reményében, és inkább úgy voltunk vele, hogy 
jól megnézzük, aztán majd itthon jól kipróbáljuk. 
Aztán - tá dám - eljött az idő, és igen, kipróbáltuk. 

A kikötő egy forgalmas üzem
A játék alapjául egy tengeri kikötő szolgál, ahol van-
nak hajók és kikötői munkások. Ilyet már láthattunk, 
de olyannal, hogy a játékosok nemcsak áruval töltik 
fel a hajókat, hanem meg is építik azokat, én nem 
emlékszem, hogy találkoztam volna korábban. A ki-
kötő jobb oldalától indulva vesszük el munkásainkat, 
értelemszerűen mindenki a sajátját, és helyezzük el 
azt egy a szemben lévő akcióhelyek egyikére, majd 
hajtjuk végre a hozzá tartozó akciót. Miután min-
denki átmozgatta összes melósát a szemközti oldal-
ra, véget ér egy kör, és kihajózunk. A következő kör is 
hasonlóképpen zajlik, csak most a túloldalról vissza-
felé mozgatjuk figuráinkat, és ott hajtjuk végre akci-
óinkat. Így serénykednek munkásaink a játék végéig, 
és igyekeznek minél több győzelmi pontot, akarom 
mondani árut berakodni, és azokkal kihajózni.

Akció vs. Sorrend
Kicsit részletesebben kifejteném az előbbi részt, 
mivel ez a játék fő motorja. Játékosok számától füg-
gően 2, 3 vagy 4 munkásfiguránk van, amelyeket a 
játék elején meghatározott sorrendben helyezünk le 
az akciósáv 8 akciómezőjére. Ez egy hosszan elnyúló 
sáv, amelynek két oldala van, és mindkét oldalon ki-
jelölt hely van pontosan egy munkásnak. Minden já-
tékot az alsó sorból kezdünk, és a szemközti oldalra 
mozgatjuk munkásainkat, majd vissza, majd megint 
szembe és így tovább. 
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Vikings on Board



Ahová letettük a munkást, az oda rendelt akciót végrehajtjuk, majd a következő figura gazdája jön. A ki-
kötőben már sorakoznak a hajó töredékei, amelyeket berakodás közben még be is kell fejezni. Lehet hos�-
szabbítani őket, vagy egy tattal végleg befejezni, a lényeg minden esetben az, hogy a hajók oldalán lévő 
színes pajzsokból a miénkből legyen a legtöbb a kész hajón. Ezután a hajó elhagyja a kikötőt. Az akciósáv 
és a kikötő között van még egy széles út, amelyen fogadási helyek vannak, itt minden játékosnak van egy 
helye, ahová leteheti fogadásjelölőjét. Az akcióválasztó rész a legérdekesebb ebben a játékban, mivel nem 
csak az aktuális akciónkat választjuk meg, hanem a következő kör sorrendjét is. Ezért fontos szem előtt 
tartani, mit választok, és ezáltal mikor kerül rám a sor a következő fordulóban.

Egy kör
Amikor az én köröm van, elveszem a következő munkásomat, és leteszem a szemközti oldal egyik még 
szabad akcióhelyére. Ezek sorrendben a következők:

»» kezdőjátékos (nincs semmi más funkciója)
»» előléptetés (egy saját hajótörzset eggyel előrébb 

tehetek)
»» ugrás (egy saját hajótörzset áttehetek egy másik hajóhoz)
»» fogadás (fogadást tehetek, ki lesz egy hajón többségben)
»» egy áru felhelyezése (nevében is benne van)
»» piac (itt növelhetem a három áru egyikének értékét)
»» ugrás bárhová (bármelyik hajótörzset átrakhatom egy 

másik hajóra)
»» fogadás mozgatása (itt nem csak fogadhatsz, de egy ko-

rábbi fogadásodat módosíthatod)
»» 3/1 (húzz 3 árut, és az egyiket tedd valamelyik hajóra!)
»» kihajózás (egy tatrészt vegyél el!)
»» hajó csere (két hajótörzs cseréje)
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Ismertető Vikings on Board



Az akciókból is jól látszik, hogy ebben a játékban elsősorban a hajóépítés lesz a főcsapás, másodsorban 
az áruk berakodása. Amikor az egyik játékos a kihajózás akciót választja, akkor a kör végén a megszerzett 
tatrészt lehelyezi az egyik hajó mögé, és azt a kikötőtől eltolja a tábla szélére. Ekkor a hajón megnézzük, 
kinek hány saját pajzsa van, és csökkenő sorrendben árukat veszünk le a hajóról. Ezt minden kihajózás-
nál megcsináljuk, és a játék végén a begyűjtött portékákat a piac árai alapján értékeljük. Maximum 4, 
minimum 1 pontot érhet egy áru. Az győz, akinek több pontja lesz. Ekkor lép életbe a szavazós rész. Ha 
olyan hajó hagyja el a kikötőt, amelyre szavazat került, azt kiértékeljük. Megnézzük, ki van többségben, 
és a szavazók eltalálták-e a személyét. Ha igen, megkapja a jelzőjét, amelyen 1-4 pont van; ha nem, akkor 
elveszíti. 

Összevetés
Mindent összevetve ez egy igen egyszerű bevezető játék, amely a licitrendszert próbálja bemutatni azon 
kezdő játékosoknak, akik még nem léptek túl a szürke hétköznapok unalmas játékain. Az alap mechaniz-
mus, amely a munkásainkat mozgatja ötletes, a hajóépítős akciók is jók, habár elég konfrontatívvá teszik 
a játékot, és egy jóérzésű családban nem biztos, hogy ezt respektálják. Mint mondtam, a mechanizmus 
ötletes; az már más kérdés, hogy jól működik-e. Részben igen, de sajnos a játék egy szakaszán kezd szoli-
terré válni a dolog, és egy jól komponált verbunkra hajazva megfelelő ritmust felvéve végig csapkodhatjuk 
a bokánkat a játék végéig. Ha kitérünk a ritmusból, annyi. Munkásainkat egy idő után már nem nagyon 
akarjuk össze-vissza rakosgatni, felvertük az egyik áru árát, a többit nem fogjuk, árut tesznek fel a többiek 
is, így marad a hajótestek tologatása, ezek lesznek a 
legkelendőbb akciók. Talán ezért vannak az akció-
sáv legvégén, így kompenzálva a többit, hogy azok 
előbb jöjjenek. 

Nem éreztem ennek hátrányát, annak ellenére 
tudtam nyerni, hogy szinte sosem én kezdtem, sőt, 
a hátsó traktusban mocorogtam. Még egy dolgot 
meg kell említenem, és ez a szabály. Nagyon jó, 
hogy van hozzá magyar fordítás, de az kevésbé, 
hogy ilyen. Ha mondjuk az eredeti grafika elemeit 
nem spórolták volna ki, akkor 20 perccel korábban 
tudtunk volna kezdeni, helyette az öt különböző 
nyelven belecsomagolt szabályokból próbáltuk 
megfejteni a játékot. Az eredeti se egy jól szerkesz-
tett, egyértelmű mű, de a magyar?!

Jó játékot!

drcsaba

A Gémklub támogatásával
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Ismertető

Vikings on Board
Tervező: Charles Chevallier, Catheri-

ne Dumas, Pascal Pelemans

Megjelenés: 2016

Kiadó: Blue Orange/Gémklub

Kategória: licitálós, munkáslehe-
lyezős

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 60 perc

Vikings on Board

http://gemklub.hu
http://gemklub.hu
http://blueorangegames.eu/en/games/vikings-on-board-2/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/192334/vikings-board/credits
http://gemklub.hu


Kártyajátékból táblás játékot csinálni, 
majd abból újból egy kártyásat alkotni 
nem szokványos út, márpedig ez az út ve-
zetett a Witch’s Brew-tól a Kennerspiel 
des Jahres-győztes Broom Service-en át 
a Broom Service: The Card Game-ig. Bár 
nem gyakori, de nem is egyedülálló ez a 
megoldás, elég csak ha az Elveszett vá-
rosok – Keltis táblás játék – Keltis kár-
tyajáték hármasra gondolunk. A Broom 
Service-nél itt a sor végén van a legegy-
szerűbb játék, amely mintegy bevezetője 
lehetne a másik két elődnek. 

A nyerő páros
Andreas Pelikan 2008-ban még egyedül 
készítette el a Witch’s Brew-t, de a Broom 
Service-re már összeállt Alexander 
Pfisterrel, akivel együtt találták ki az új 
kártyás verziót is. Az biztos, hogy együtt-
működésük kiemelkedően sikeresnek mi-
nősíthető, hiszen a 2015-ös Broom Service 
után 2016-ban az Isle of Skye játékuk nyer-
te a Kennerspiel des Jahres díjat. 

Az Alea kiadó a híres, nagy, közepes és kis 
dobozos sorozatai mellé egy új sorozatot 
indított el a mini kártyás játékainak; ennek 
a része a Broom Service is. A kicsi doboz-
ban még kisebb kártyákat találunk. Ezek 
tényleg nagyon kicsik, a dobozt még csak 
közelről sem töltik ki, így még a kis doboz is 
túlzásnak tűnik, viszont abból kivéve kön�-
nyen hordozhatóak. Egyébként felnőtt ke-
zében inkább csak zavaróan kis méretűek, 
de a játékot megismerve nem biztos, hogy 
ők a célközönség.

A megszokott mechanika
A játékot 3-6 fő játszhatja, és játékos�-
számtól függően 6-9 fajta boszorkány van 
a benne. Mindenki kap 14-17 lapot, és eb-
ből kell három különböző fajtát kiválaszta-
niuk, amelyekkel az adott körben játszani 
fognak. 
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Broom Service: The Card Game

http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_08.pdf
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_09.pdf
http://jemmagazin.hu/keltis-kiegeszitok/
http://jemmagazin.hu/keltis-kiegeszitok/
http://jemmagazin.hu/keltis-kiegeszitok/
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_11.pdf


A játék mechanikája a megszokott: a kezdőjátékos kiválaszt egy boszorkánylapot és eldönti róla, hogy bátor 
vagy gyáva boszorkány akar-e lenni. Ha a gyávát választja, akkor csak egy üvegcse a jutalma, de azt biztos 
megkapja, míg ha a bátor szerepet választja, akkor két színes és egy szivárványos üvegcse lehet a jutalma, 
de ha az utána jövő játékosok közül valaki szintén a bátor szerepet választja, akkor semmit sem fog kapni. 
Márpedig ha valakinél ugyanolyan fajtájú kártya van, azt köteles kijátszani, ezért egyértelműen utolsónak a 
legjobb lenni. Aki megnyeri a bátor szerepet, az fogja elsőként kijátszani a következő kártyát. 

Ha mindenki kijátszotta a kézben lévő három kártyáját – vagyis 3-9 kör után –, akkor a játékosok felhúznak 
három új kártyát, megint kiválasztanak három különböző fajtát, és kezdődhet az új forduló. Négy forduló 
után véget ér a játék és pontozunk. Összeszámoljuk, melyik színből mennyi üvegcsénk van (a szivárványos 
üvegeket külön kell számolni), és ezek alapján kapjuk meg a pontokat. Illetve középen van három feladatkár-
tya, amit az kap meg, aki az ahhoz szükséges üvegcsékkel rendelkezik; ezek a feladatkártyák még 5-5 pontot 
érnek. Természetesen a legtöbb pontot gyűjtő játékos győz. A játék azt díjazza, ha valaki egy-egy színből sokat 
rakott le, így azok, akik sok fajtából, de keveset raknak le, kevés pontot kapnak jutalmul. 

„Én vagyok a bátor gyümölcsboszorkány!

De én még bátrabb vagyok! Én pedig a legbátrabb vagyok!”
Az egész szabály elmagyarázható pár perc alatt, és a játék is véget ér 20 perc alatt. Habkönnyű, szórakoztató 
játék, amelyet nem szabad túl komolyan venni. A boszorkánykártyák száma különböző, 10 és 22 darab kö-
zött váltakozik, így azért lehet egy kicsit számolni, illet-
ve figyelni kell, ki mit gyűjt, de ettől függetlenül nagy 
a játékban a szerencse szerepe. De ez az a kategória, 
amelynél ez nem kell, hogy zavaró legyen. 

A játék annyira egyszerű, hogy már 5 éves gyerekekkel 
is simán játszható. Ez nálunk is előkerült már többször, 
amikor olyan családtagokkal játszottunk, akik gyakor-
latilag sosem társasoznak. Itt váltak szállóigévé szá-
munkra azok a mondatok, amikor egymás után „ütöt-
ték felül” a bátor boszorkányokat. 

Ezzel le is írtam a játék célközönségét; vagyis a kisgye-
rekek és a nulla társasjáték-rutinnal rendelkező felnőt-
tek. Akik viszont ismerik az előzményeket, a Witch’s 
Brew-t vagy a Broom Service táblás játékot, azoknak 
ez csalódást okozhat. A Broom Service kártyajáték 
lehetne a sorban a legelső, ahol jól be lehet tanulni 
a gyáva-bátor szerepeket. Csakhogy, mivel a sorozat-
ban ez jelent meg harmadikként, ezért feltehetőleg 
azok vásárolják, akik ismerik valamelyik előzményt. 
Valószínűleg ezért raktak bele néhány kártyát a Broom 
Service táblás játékhoz, mint első kiegészítést, így akik 
a nevesebb előd miatt szerezték be a játékot, sem lesz-
nek annyira csalódottak. 

maat

25

Ismertető

Broom Service: The Card Game
Tervező: Andreas Pelikan, 

Alexander Pfister

Megjelenés: 2016

Kiadó: Alea

Kategória: szettgyűjtő, ütésvivő 
kártyás	 

Ajánlott életkor: 5+

Játékosok száma: 3-6

Játékidő: 20 perc

Broom Service: The Card Game

https://www.ravensburger.com/alea/spiele/broom-service-das-kartenspiel/index.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/192735/broom-service-card-game


Azt hiszem, az tagadhatatlan, hogy a szuperhősök reneszánszát éljük. 
A gyökerek egészen régre nyúlnak vissza. Kezdetben még szó sem volt 
emberfeletti képességekről: talán Robin Hood lehetett az első hős, 
aki segítőivel karöltve felvette a küzdelmet a gonosz zsarnokkal szem-
ben, hogy az átlagemberek érdekeit védelmezze. Egészen az 1930-as 
évekig nem volt radikális változás a karakterben, például Zorro ugyan-
azokat az elveket követte, csak neki volt lova, megjelent a maszk és a 
titkos identitás, valamint egy kicsit egyhangúbban öltözött. 1935-ben 
jelent meg a Detective Comics első száma, néhány évvel később pedig 
a Timely Comics (a későbbi Marvel Comics), lefektetve a két legna-
gyobb szuperhős univerzum alapjait. A Marvel és a DC pedig idővel 
ugyanolyan ellentétpárrá alakult, mint a Playstation vs. Xbox vagy az 
Android vs. iPhone - az, hogy melyik jobb, eldönthetetlen hitviták szint-
jére emelkedett. Gondolom, senkinek nem kell bemutatni, hogy hová 
fejlődött ez az irodalmi irányzat az elmúlt években: még a csapból is 
ezek a hősök folytak, elfoglalták a mozivásznakat, a tv-képernyőket és 
persze több tucat társasjáték doboz belsejét is (meg a tejesdobozokat, 
iskolatáskákat, faliórákat stb.).

Ahogyan az a legtöbb fiúgyereknél elkerülhetetlen, nálunk most ér-
tek fiaim a szuperhős korszakba, így néhány álarcos alak beköltözött 
az életünkbe: Batmannel, Flash-sel, az Igazság Ligájával, meg a Tini 
Titánokkal kellett osztozni a nappalin. Ebből következett, hogy kará-
csonyra valami témába vágó társast kellett szereznem, s hosszas ta-
nakodás után a DC Comics Deck Buildingre esett a választás. 

Az interneten található bemutató videók nem kecsegtettek sok jó-
val, ennek ellenére nagyon pozitív meglepetés lett, kitartóan ost-
romolja a 10 legtöbbet játszott társaslistámat. Szigorúan tárgyi-
lagosan nézve orbitális tematikai bakik vannak benne, viszont az 
egyszerű játékmenettel, a gyors előkészítéssel és elpakolással, a 
változatos lapokkal és grafikával, a pörgős játékmenettel sikere-
sen kompenzálja az összes problémáját. 

A régi, jól bevált módszerek
Az alap játékmódban az a feladatunk, hogy a többi szuperhőssel 
versengve Szupergonoszok legyőzésével és a paklink felépítésé-
vel a legtöbb pontot gyűjtsük össze. 

Minden játékos választ egy szuperhőst. Nekik egyszerű, de frappáns ké-
pességeik vannak: Flash mindig elsőnek jön és plusz egy lapot húz, vagy 
Batman annál erősebb, minél több kütyüt játszik ki. 

Kezdésnek mindenki kap egy 10 lapos paklit, amiben pár Sebezhetőség 
lap (nem csinál semmit) és Ütés lap (+1 erőt ad) van. A játékos a körében 
felhúz 5 lapot és sorban kijátssza őket. A lapok által adott erőpontokból a 
közös pakliból felcsapott kártyákat vásárol, amelyek bekerülnek a dobópak-
lijába. Miután elfogyott a paklija, a dobópakli újrakeverése után már hasz-
nálhatja is az új kártyákat. A megszerezhető lapok közt vannak szuperképes-
ségek, kütyük, hősök, helyszínek és gonosztevők. 
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Ezek nagy része nem csupán plusz erőt és győzelmi ponto-
kat ad, hanem változatos módon manipulálja a kezünket és 
a paklijainkat: lehet velük lapot húzni, végleg eldobni, vissza-
venni a dobópakliból, és egyesekkel a többi játékost megtá-
madni, míg másokkal ezek ellen védekezni. A lapok képessé-
geit mechanikai korlátok közé kellett beszorítani, így csak egy 
részüknek sikerült “szerepben” maradni: Robin az eldobott 
lapok közül hoz vissza egy kütyüt, a Lézerszemmel elégethe-
tünk egy lapot a kezünkből, viszont Flash már csak 2 lapot 
húz.

Az elsődleges cél persze a Szupergonoszok legyőzése, amihez 
egy kör alatt 10-12 erőt kell összegyűjtenünk, ami csak ak-
kor fog sikerülni, ha fokozatosan egyre jobb lapokat szerzünk 

meg és szabadulunk meg a gyengéktől. Nyilván az is sokat segít, ha tudatosan vásárolunk, hogy erős kombiná-
ciókat tudjunk kihozni. Ha sikerül egy-egy ilyen ellenfelet legyőzni, azonnal beugrik a helyére egy másik (külön 
kis paklijuk van), ilyenkor végrehajt egy támadást, ami az összes játékosra vonatkozik (persze lehet ellene 
védekezni). Amint elfogy a közös pakli, vagy legyőztük az utolsó főgonoszt, véget ér a játék.

A körök a játék elején nagyon gyorsan pörögnek: kijátszod a lapokat, elveszel egyet (megvásárolsz egy kütyüt, 
magad mellé állítasz egy hőst, legyőzöl egy gonosz karaktert, stb.), és már jöhet is a következő, sokszor még 
a kezed újrahúzására sincs elég idő, mire megint rád kerül a sor. A játék vége felé azért ez jelentősen lelassul, 
egyre hosszabb köröket kell kivárni, de az üresjárat még ilyenkor is elhanyagolható. 

Szóval nagy innováció nincsen a rendszerben, a legtöbb tematikai baki abból következik, hogy a lapok vásárlá-
sát és az ellenfelek leküzdését ugyanazzal az értékkel hajtjuk végre. Lehet, hogy szerencsésebb lett volna ezt 
kettéválasztani, mint a pakliépítő játékok nagy részénél (Clank, a Legendary rendszer vagy a Thunderstone).

Még több hős, meg kütyü, meg több gonosz
Az alapjáték megjelenése óta eltelt már pár év, ez idő alatt megjelent pár kiegészítő. Ezeket 3 nagy csoportba 
sorolhatjuk.

»» Teen Titans, Heroes Unite és Forever Evil: 
mindhárom “kiegészítő” gyakorlatilag egy 
önmagában játszható verzió, más hősökkel és 
más lapokkal. A hősöket minden gond nélkül 
lehet használni, viszont a két paklit nem lehet 
csak úgy összekeverni, de a lapok arányával 
vigyázva kedvünkre cserélgethetjük a kártyá-
kat. A Forever Evilben megfordul a helyzet: 
mi leszünk a gonoszok és Szuperhősöket kell 
legyőzni.

»» Crisis Pack 1-3: ezek a kedvenceim, ugyanis 
ezekkel a kiegészítőkkel kooperatív módban 
lehet játszani. Sok minden nem változik, csak 
a Szupergonoszokat cseréljük le egy Krízis-
Szupergonosz paklira. Az ebben lévő ellen-
felek igencsak megkeverik a játékot, tényleg 
nagyon nehéz legyőzni őket. Kapunk még egy 
Krízis paklit is, amelynek a lapjain nem cél-
számok vannak, hanem megadott feltételnek 
megfelelő lapokat kell nekik feláldozni: hő-
söket, helyszíneket, 6-nál drágább lapokat. 
Ahhoz, hogy az aktuális főellenfelet megpró-
bálhassuk legyőzni, először a kríziseket kell megoldani, amit meg csak akkor lehet, ha a megfelelő 
lapokat beáldoztuk, ÉS az összes (sima) gonoszt, aki közben feljött a pakliból, már eltakarítottuk az 
útból. Ez a mód kellemes kihívássá nehezíti a játékot, céltudatosan kell lapokat vásárolni, és a játéko-
soknak össze kell dolgozniuk, hogy nyerhessenek.

»» Crossover Packs: Ezekben a kisebb csomagokban egy adott témához kötődő lapok vannak: az Arrow 
TV-sorozat, a Watchmen, a Justice League of America szereplőivel tudunk játszani, lényegi változást 
nem hoznak, csak növelik a változatosságot.

A legtöbb kiegészítő szabálykönyvében vannak alternatív játékmódok, ezek álltalában egy-két újdonságot 
hoznak, viszont szabadon lehet őket variálni.
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… és akkor Aquaman beszállt a Batmobilba, és a lézerszemével...
Van pár olyan hibája a játéknak, ami mellett nem nagyon lehet elmenni. 

Egyrészt, addig oké, hogy mindenki egy Szuperhőst képvisel, de ennek a tematikai elemnek itt vége is van; 
amint elkezdesz lapokat vásárolni, minden összekavarodik. Mondjuk, te játszod Wonder Womant, és a kö-
rödben egy Batmobillal, két rúgással, Aquaman Szigonyával és Joker lányával sikerül annyi erőt összegyűjteni, 
hogy magad mellé állítsd Supermant... Vagy mondjuk 3 rúgással győzöd meg Robint, hogy segítsen neked... 
Tematikailag egy nagy katyvasz az egész. Ami a Dominionban az aranyak-
kal és épületek vásárlásával egészen jól összeáll, az itt 
elég zavaros.

A második legfrusztrálóbb dolog (amit amúgy ál-
talában sem szeretek játékoknál), azok a körök, 
amikor effektíve nem tudsz mit csinálni. Hiába ho-
zol össze 10 erőt, ha az nem elég a Szupergonosz 
legyőzéséhez, és a “piacon” sincs olyan lap, ami 
jó lenne a paklidba; ilyenkor csak passzolsz. Főleg 
a kooperatív módban jön ez elő, amikor egy krízis 
megoldásához szükséges lapokat várjuk, hogy buk-
kanjanak már elő a központi pakliból. 

Ezek mellett is azt kell mondanom, hogy imádom! A 
hibái ellenére nagyon is szerethető, hozza a képre-
gényes-szuperhősös hangulatot, egyszerű, gyors és 
változatos. A Dominionnal szemben sokkal dinami-
kusabb a paklid, nemcsak az a 15-féle lap lesz benne, 
amit éppen kiválasztottál, hanem vagy 60-70. Oké, 
hogy nem lehet óramű pontossággal működő kártya-
kombinációkat létrehozni, de azért lehet benne ter-
vezgetni. Szóval, ha ledobom a kritikus-szemüvegem, 
a farmeromra felhúzok egy rövidgatyát, és minden 
köröm elején mélyen dörmögve mondom, hogy “Én 
vagyok Batman!”, akkor egy élvezetesen könnyed, szó-
rakoztató órának nézek elébe.

Vili
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„Ma a sakkot képtelenség lenne piacra dobni” – állítja Reiner 
Knizia, a talán legismertebb élő társasjátéktervező a múlt hónap-
ban indított interjúsorozatunk második részében. A német játék-
mester beszélt a kiadói buktatókról, az „ügynökségéről” és arról 
is, milyen hatással lesz a Brexit a munkájára.

JEM: Honlapja szerint több mint 600 játéka jelent meg idáig. Meg 
tudja becsülni, összesen hányat tervezett?

RK: Azt hiszem, az egyik legnagyobb kihívás a játékfejlesztésben, 
hogy tudjuk, mikor kell megállni. Vannak olyan ötletek, amelyek-
ről tíz perc után látjuk, hogy nem működnek. Ez azonban még 
nem játék. Aztán van olyan, amelybe 40-50 óra munkát fekte-
tünk, prototípusokat készítünk, utána mégis rá kell jönnünk, hogy 
nem piacképes. Ilyenből már ezernyi volt. Olyanból viszont na-
gyon kevés, amelyekről én azt gondoltam, hogy be van fejezve, 
és végül nem került kiadásra. De ezeknél is előfordul, hogy előtte 
a kiadó még változtatásokat kér, így tovább kell alakítgatni őket.

JEM: Van olyan, hogy a kiadó azt mondja Reiner Kniziának, hogy az adott játék még fejlesztésre szorul, netán 
végérvényesen visszadobja azt?

RK: Amikor leülök egy kiadóval tár-
gyalni, általában mintegy tíz játékot 
mutatok be. Ezekből a kiadó mond-
juk hármat elvisz tesztelésre, amiből 
aztán kettőt visszaad, és végül a ti-
zediket választja. Az elutasítás nem 
azt jelenti, hogy ez a kilenc nem volt 
jó, hanem azt, hogy nem illeszkedik 
a kínálatukba, vagy éppen van már 
valami hasonlójuk. Ezeket aztán be is 
mutatom másik kiadóknak.

JEM: Van olyan is, hogy a kiadók keresik 
fel és kérik meg, tervezzen valamit?

RK: A valamilyen licenszen – mint a 
Star Wars, Disney, Gyűrűk Ura – alapuló játékok esetében a kiadó áll kapcsolatban a jogtulajdonosokkal, és 
ő keres fel, hogy van egy jó licenszük, csinálhatnánk rá egy játékot. Vagy akkor is például, ha egy már létező 
játékhoz kell kiegészítőt készíteni. Ezek mind nagyon szép feladatok, habár ilyenkor szűkebb a mozgástér: 
meg van határozva, milyen dobozba kell beleférni, milyen anyagokkal dolgozhatunk. Ráadásul néha nagyon 
rövid határidőket szabnak, emiatt nem is mindig vállaljuk el ezeket. A játéktervezés ugyanis nem egy lineáris 
folyamat, ahol négy héten belül garantáltan lesz egy használható ötlet.

JEM: Sokszor többesszám egyes személyben beszél, ami egybecseng azzal, hogy 2014-ben egy interjúban azt 
mondta: „Egyszerre 60 emberrel dolgozom mintegy 40 játékon.”. Ez úgy hangzik, mint egy ügynökség.

RK: Hivatalosan egyetlen munkatársnőm van, aki az operatív feladatoknál, illetve a grafikai tervezésben segít 
rengeteget. Rajta kívül van azonban még egy 10-12 fős, tapasztalt játékosokból álló szűkebb kör – velük min-
den héten találkozom, együtt ötletelünk, koncepciókat dolgozunk ki –, illetve egy tágabb kör, akik a tesztelés-
ben vesznek részt. És van egy-két programozó is, akik a prototípusok, szövegek elkészítésénél segédkeznek. 

Knizia nevéhez több levelezős játék elindí-
tása is fűződik. Ezek az internetes játékok 
elődjének tekinthetők, ahol az egymástól 
távol élő résztvevők postán küldik el egy 
játékmesternek a lépéseiket.  A Knizia-
játékok esetében a kiértékelések az általa 
alapított Postspillion újságban jelentek meg. 
Legismertebb levelezős játéka, a Bretton 
Woods 20 év után 2007-ben ért véget.
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Életkor: 59 év

Nemzetiség: német

Legismertebb játékai: Tigris és Eufrátesz, Keltis, 
Samurai, Gyűrűk Ura

Díjak: 1x Év játéka, 1x Év gyerek-
játéka, 5x Német játékdíj

Legutóbbi játék, amit 
játszott: Codenames

Kedvenc játéktípusa: 30-60 perces családi 
játékok kevés szabállyal

Kedvenc szerzői: Sid Sackson, Alex Ran-
dolph

Reiner Knizia

JEM: Maguk a játékötletek mindig Öntől jönnek?

RK: Nehéz meghatározni, hogy kitől jön az ötlet. Rengeteget beszélgetünk, 
aztán lépésről lépésre összeáll a dolog. Éppen az az előnye, hogy nagyon sok-
féle input és kreativitás adódik össze. De utána én tárgyalok a kiadókkal, én 
próbálom meg a játékokat „eladni”, és például interjúkat is mindig én adok.

JEM: A Decathlon című kockajátékot ingyen osztotta meg a honlapján. Ez egy 
gesztus volt a közönsége felé vagy az ötlet egyszerűen elbukott a kiadóknál?

RK: A Decathlonnal rengeteget kísérleteztem, szó sincs arról, hogy egy „se-
lejt” lenne. Mindazonáltal egy olyan játékot, amihez csak sztenderd hatol-

dalú kockák, toll és papír kellenek, nehéz eladni. Amúgy a kockajátékoknak abszolút van keletjük, a Kac-Kac 
Kukac játékom például az idők során mondhatni kultikussá vált, és már több mint egymilliót adtak el belőle. 

JEM: És van olyan játéktípus, ami ma nem piacképes? 

RK: A sportjátékok általában nem kelendőek, egyszerűen azért, mert az emberek a sportoktól a dinamikát, 
gyorsaságot várják el, és nem azt, hogy taktikázni kelljen. De a Monopoly, a go vagy a sakk is nehezen lenne el-
adható, ha ma jelenne meg, ám ezek mára már mind jól bejáratott játékok, amelyek elérték a kritikus tömeget.

JEM: Milyen elvárások vannak a mai játékokkal szemben?

RK: Semmiképpen sem az, hogy az ember órákon át csak kockákat dobáljon, és menjen körbe-körbe a táblán, 
vagy hogy üljön egy tábla fölött, és hosszan töprengjen a következő lépésén. Ma azt szeretjük, amibe gyorsan 
belevethetjük magunkat, dinamikus, és lehetőség szerint mindenki egyszerre vesz részt benne.

JEM: A múlt hónapban Wolfgang Kramer azt mondta lapunknak, több tényező véletlen egybeesésének volt 
köszönhető, hogy a ’70-es évek végén elindult a társas-
játékok reneszánsza. Egyetért ezzel?

RK: Németországban generációkon átívelő hagyo-
mány, hogy a családok esténként, hétvégenként le-
ülnek és együtt játszanak. Ez különbözik attól, ami 
például az Egyesült Államokban van, ahol vannak já-
tékok kifejezetten gyerekeknek, illetve gamereknek, 
de a kettő között a családi játékok piaca nem iga-
zán fejlődött ki. Szerintem ez az egésznek az alapja. 
Aztán ehhez jöttek további tényezők, mint például a 
média, az újabb kommunikációs formák. 

JEM: A legújabb médiumok, a számítógép és az internet 
is lehetőség a társasjáték számára, vagy inkább veszély?

RK: A mobiltelefon egy újfajta lehetőség arra, hogy 
megszólítsuk az embereket. Én is terveztem több já-
tékot kifejezetten mobiltelefonra. A Wer war’s? já-
tékunk pedig, ami 2008-ban megkapta az Év német 
gyerekjátéka díjat, egy hibrid, kombinálja a hagyomá-
nyos táblás játékot és az elektronikát, ami egyre szer-
vesebb része lesz a társasjátékoknak. Mindazonáltal 
számítógép és társasjáték két külön világ: míg előb-
binél a lényeg a közös élmény, az utóbbi mást nyújt. 

JEM: 23 éve még mint banki szakember települt 
Angliába. A társasjátékiparban Németországé a vezető 
szerep. Nem lenne célszerűbb otthon élnie?

RK: A játéktervezés egy abszolút nemzetközi tevé-
kenység, ahol eleve sokat kell utazni. Ezzel együtt 
mindig terveztem, hogy hazamegyek, de ennek in-
kább személyes, mintsem szakmai okai vannak. A 
Brexit viszont most megadta a végső lökést, úgyhogy 
elhatároztam, idén hazaköltözöm.

Ádám

Bár Kniziának eddig 12 
játékát jelölték Spiel 
des Jahres díjra, közü-
lük mindössze egy, a 
Keltis kapta meg végül 
a díjat 2008-ban.
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Támogatóink

További partnereink:

http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.g3poland.com/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/


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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését március 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, Geri Ádám és 
Porvayné Török Csilla

Olvasószerkesztők: Horváth Vilmos és Rigler László

Korrektorok: Kiss Csaba, Látrányi Réka és Porvayné 
Török Csilla

Jelen számunk cikkeit írták: Geri Ádám (Ádám), 
Hegedűs Csaba (drcsaba), Horváth Vilmos (Vili), Kiss 
Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix) és Varga Attila 
(maat).

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Geri Ádám, Hegedűs 
Csaba, Horváth Vilmos, Kiss Csaba, Rigler László és 
Wenzel Réka

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

A képek a magazint készítők és a cikkírók tulajdoná-
ban vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-ról 
származnak. 

Elérhetőség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda

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