
49. 2017. április

iKNOW
	   Oregon
	   	   Fedőnevek
	   	   	   Monopoly



És akkor pontosan 4 évvel ezelőtt, 2013. április 1-én 
– és ez nem tréfa – elindult a JEM magazin, virtuális 
nyomdánkból kijött Magyarország eddig leghosszabb 
életű és legtöbbet olvasott társasjátékos újságjának 
első száma.

Szerénytelenség nélkül mondhatjuk, hogy az útkere-
sés, a szárnypróbálgatás hónapjai után lapunk a ma-
gyar társasvilág meghatározó részévé vált, és mára 
több ezer fős olvasótáborral rendelkezik, s minden 
hónap elsején rengetegen várják a magazin érkezé-
sét. Példánk persze nem maradt követők nélkül. Aki 
ma egy játék vásárlása előtt vagy csak kedvtelésből 
tájékozódni szeretne egy-egy társasról, a játékme-
chanikáról, a játékélményről, sok fórumon megteheti 
ezt. Magazinunk ezek között a főleg blog formában 
működő weboldalak között képviseli az állandóságot 
és a változatosságot.

Mostani számunkban újra sokféle játékról olvashat-
tok. Ezek szinte mintha kínálnák magukat, hogy sorba 
rendezzük őket komolyság szerint. Lássuk!

Talán témája szerint a legkomolyabb a Luther Márton 
életét feldolgozó magyar játék, a Luther, amely a re-
formáció megindulásának 500. évfordulójára készült. 
A témát, de nem a mechanikát tekintve, talán kicsit 
könnyedebb a vadnyugati területfoglalásról szóló 
Oregon, vagy a vasutak világát számsorokkal imitáló 
Sínen vagyunk. Az Oceanos már kicsit komolytala-
nabb, a való világtól elszakad, ha nem is témáját te-
kintve - hiszen az óceánok mélyének feltárása nem 
tréfadolog -, de a játék komponenseinek, figuráinak 
kinézete alapján. Vajon mennyire reális, hogy titkos 
ügynökök szavakkal és képekkel derítik ki egymás 

hollétét? Nem fontos, a lényeg, hogy játéknak jó, 
és ehhez itt a Fedőnevek képekkel. És bár sosem 
mernénk a vicc kategóriájába sorolni az Eldritch 
Horrort, azért mégis, talán ez került legmesszebb 
mindennapi valóságunktól.

És ha már ilyen szépen sikerült elszakadni a minden-
napok világától, akár viccesre is vehetjük a dolgot. A 
Monopolyt bemutató cikkünket nem a komolyság 
ihlette, hiszen biztos tudjátok, hogy mit gondolunk 
erről a játékról. Innen pedig már csak egy ugrás a 
vegytiszta viccek világa. Április 1-jére való tekintettel 
fogadjátok szeretettel vicces társasjáték-híreinket a 
nagyvilágból.

Aki szerint mindez léhaság, annak is tartogatunk ol-
vasnivalót. Absztrakt játéknak itt a Talo, műveltségi 
játéknak egy kis fogadás elemmel megfűszerezve pe-
dig az iKNOW.

E havi játékszerző-interjúnk alanya Klaus Jürgen 
Wrede, a Carcassonne atyja. 

Ahogy fentebb írtuk, magazinunk az álladóságot kép-
viseli, most mégis egy nagy újításra készülünk. Hogy 
mire, azt még nem árulhatjuk el, csak annyit mon-
dunk: FIGYELJÉTEK A MÁJUS 1-jei SZÁMOT!!!

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/th_gallery/jem01-2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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„Az emberiség legősibb és legerősebb érzése a félelem, a legősibb és 
legerősebb félelem pedig az ismeretlentől való rettegés.”
Howard Philips Lovecraft tagadhatatlanul a horrorirodalom egyik legnagyobb alakja. Művei rengeteg őt 
követő írót, művészt inspiráltak - nincs még egy olyan rémtörténetekben gyökerező univerzum, ami ekko-
ra hatással lett volna a modern irodalomra - és meglepően a társasjátékokra. Ennek fő oka valószínűleg 
az, hogy a Cthulhu mítosz immár szabadon felhasználható, és egyre jobban ismert. Számolatlan kiadó és 
tervező használja is az ingyen reklám és tematika adta lehetőségeket. Sajnos ezek nagy része köszönővi-
szonyban sincs Lovecraft szellemiségével, de a sok bugyuta, igénytelen feldolgozás közül kiemelkednek a 
Fantasy Flight Games által kiadott játékok. 

Az egyik legikonikusabb talán a Rettegés Arkhamban. 
A gond csak az vele hogy túlnőtt önmagán - mind 
üzleti, mint tartalmi szempontból. A rengeteg kie-
gészítő, apró szabály, kivétel, kismillió komponens, 
kártyatípus, valamint a játékidő és komplexitás miatt 
kezdő játékosoknak kvázi alkalmatlan. Kitartás, elhi-
vatottság és elszántság kell ahhoz, hogy valaki eljus-
son arra a szintre, ahol már élvezetes a játék, megér-
tette a mechanikákat és az összefüggéseket. 

Miután nyilvánvaló lett, hogy a Rettegés Arkhamban 
vonalat már nem lehet értelmesen folytatni, viszont 
6 év alatt elég masszív rajongótábora alakult ki, az 
FFG lépett egy merészet.

Fogták a játékot, levágtak róla minden apró felesleges sallangot, kiterjesztették a történetet az egész földre, 
hozzáadtak egy-két ötletes mechanikát, a szabályokat és az összetevőket a lehető legminimálisabbra csökken-
tették. Az eredmény egy sokkal könnyebben megérthető, optimalizált és áramvonalas játék lett: az Eldritch 
Horror.

A különbség
A két játék alapjaiban szinte teljesen megegyezik, le 
se tagadhatnák a rokonságot. Nyomozóinkkal a tér-
képen utazgatva próbáljuk bezárni a külső világokból 
nyíló kapukat, hogy megakadályozzuk egy ősi isten 
visszatérését, ami ismert világunk teljes pusztulásá-
hoz vezetne. Ez persze nem olyan egyszerű, az éb-
redező gonosz és szolgái mindent megtesznek azért, 
hogy ez ne sikerüljön, valamint a rejtély kibogozásá-
hoz szükséges nyomok felgöngyölítése sem triviális. 
Karaktereinkkel is hasonló akciókat hajthatunk vég-
re: mozoghatunk a helyszínek közt, nyomok után ku-
tathatunk, felszereléseket vásárolhatunk, miközben 
mindenféle kalandokba keveredünk a helyi lakosok-
kal, szörnyetegekkel és más világokra vezető kapuk-
kal. A lényegi változások a világ megnövekedésétől 
eltekintve csupán a játék mechanikáit érintették.
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http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_02.pdf#page=28


Koherensebb történet
Az egyik legfontosabb változás az, hogy amikor nyo-
mok után kutatunk az Eldritch Horrorban, akkor 
a felhúzott lapok az éppen legyőzendő rémséges 
gonoszhoz kapcsolódnak. Ez volt az a változtatás, 
ami új szintre emelte a játékban kibomló történe-
tet, hiszen így sokkal összefüggőbb főszál alakulhat 
ki, mint a teljesen véletlenszerűen érkező lapokkal. 

Amikor egy karakter végzetes sérülést szenved - 
akár mentálisat, akár fizikait - nem csupán kidobjuk 
a játékból és húzunk helyette másikat, hanem a tér-
képen marad, és a többi játékos elmehet kideríteni, 
hogy mi történt vele. Zseniális húzás. A hangulatos 
előtörténetekkel és egy ilyen lezárással együtt a ka-
rakter a feltáruló világ szerves részét képezi, nem 
csak egy papírfigura, amit tologatunk a táblán.

A játék győzelmi feltételei is az aktuális gonosztól függenek, és játékról játékra változnak. Négy kártyából 
hármat kell általában teljesíteni, de ezek sorrendje is véletlenszerű. Játéktechnikailag azért ezek jellemző-
en a “Gyűjts össze X darab valamit és vidd el Z helyre” vagy az “Öld meg ezt vagy azt a szörnyet” skálán 
mozognak, mégis jóval nagyobb változatosságot jelentenek, mint a Rettegés Arkhamban konstans győzel-
mi feltételei.

A fordulók végén felhúzott mítoszkártyák is sokkal jobban illeszkednek a rémséges ősi istenekhez; sokkal 
jobban szabályozva van, hogy a játék egyes szakaszaiban milyen jellegű lapokat fogunk felhúzni. Ezzel sike-
rült megtartani a véletlenszerűséget, úgy, hogy valamennyire kiszámítható, mit fogunk kapni a következő 
4-5 kör során. Ezek a lapok különböző nehézségűek, ami jól láthatóan fel is van tüntetve rajtuk. Ha akarjuk, 
ezzel tudjuk szabályozni a játék nehézségét. A Rettegés Arkhamban játszása során csak húztunk egy lapot 
az óriási pakliból, senki sem tudta, mire számítson - a szerencsétlen lapjárás teljesen fel tudta borítani a 
játékmenetet.

Az egyik legötletesebb változtatás pedig az ún. kö-
vetkezmények. Ezek jellemzően kétoldalú kártyákon 
találhatóak, amelyeknek csak ez elejét szabad elol-
vasni, a hátoldalát nem. Mondjuk, felveszel kölcsönt, 
hogy meg tudj venni egy tárgyat, vagy egy baleset-
ben eltörik a lábad, vagy találsz egy rejtélyes szobrot. 
A legtöbb esetben ezek a lapok valamilyen bónuszt 
adnak neked (a sérülések nyilván nem), és lehető-
séged van arra, hogy megszabadulj tőlük. Ha viszont 
nem teszed meg, akkor előbb-utóbb az egyik mítosz-
kártya aktiválja a következményt. Ilyenkor megfordí-
tod a lapot és végrehajtod a hátoldalát. Mivel ezek-
ből több verzió van, soha nem tudhatod, hogy mi fog 
veled történni. Lehet, hogy a maffia jött visszakérni a 
pénzét vastag husángokkal, vagy egy rejtélyes idegen 
viszi el a lelked egy darabját cserébe. Lehet, hogy a 
seb a lábadon elfertőződik és megbetegszel, de le-
het, hogy csak kiment a bokád, és ettől nem tudsz 
rendesen mozogni. 

Fontos változás még, hogy a szörnyek nem rohan-
gálnak a pályán össze-vissza, ami végül is temati-
kus, hiszen egy Mi-go nehezen tudna jegyet venni a 
Fokváros-Buenos Aires hajójáratra. Még megküzdeni 
sem kell velük feltétlenül, csak akkor, ha a köröd egy 
olyan területen fejezed be, ahol éppen egy szörnye-
teg randalírozik.

A ropogós bankókat is eltörölték, a tárgyakat és felszereléseket kockadobások sikerességétől függően tudjuk 
megszerezni. Az egy picit tematikátlan, hogy a világ összes városában pont ugyanazt az 5 dolgot árulják, de ez 
is olyan áldozat az egyszerűsítés oltárán, aminek több haszna van, mint amennyire furcsa.
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„Nem szabad úgy hinni (...), hogy az ember a legrégebbi vagy épp az 
utolsó e földnek urai közt, vagy hogy az élet, az anyag ismert állapota 
egyetlen lehetséges állapot. A Régiek voltak, a Régiek vannak, a 
Régiek lesznek.”
Mindent összevetve egy-egy játék során egy sokkal koherensebb történet alakul ki, nem csak a főszálnak, ha-
nem az egyes karaktereknek, küldetéseknek is van eleje és vége, az egyes részek sokkal jobban kapcsolódnak. 
Sikerült egy kiszámíthatóbb és tervezhetőbb játékmenetet létrehozni úgy, hogy a véletlenszerűségből fakadó 
izgalom nem sérült jelentősen. A játék jellegéből és a kártyák számából adódóan azért meg-megesik, hogy 
furcsa, oda nem illő események történnek, ami teljesen kilóg vagy éppen szembemegy az addigi történések-
kel. Azt viszont be kell látni, hogy a társasjáték médiuma elég korlátozott, így ezeket kikerülni csak nagy erőfe-
szítések árán lehetne, ami nem biztos, hogy megérné.

Az Eldritch Horror hozza a szokványos kooperatív 
játékélményt. Adottak a karakterek, azok képességei 
és felszerelései, valamint a valamennyire irányított, 
de mégis véletlenszerűen felmerülő problémák. Ezek 
megoldásáért a játékosoknak együtt kell működniük, 
megbeszélniük, hogy a következő fordulóban kinek mit 
kéne csinálnia. A játék gondoskodik arról, hogy az idő 
nagy részében mindig legyen valami “Nagyon Fontos 
Dolog, Amit Azonnal Meg Kell Oldani, Különben 
Mindennek Vége”, ritkán van olyan kör, amikor célta-
lanul lehet bolyongani.

A magyarul most megjelent alapdoboz önmagában kb. 
5-6 játékra elegendő lapot tartalmaz - ennyi idő alatt 
bőven szembekerülünk az összessel, ami egy idő után 
kicsit repetitív. Szerencsére már 6 kiegészítő megjelent 
- még csak angolul -, ebből 3 egy-egy új minitérképet 
is tartalmaz. Ezekkel már olyan mennyiségű kártyánk 
van, amennyivel a végtelenségig újra lehet játszani a 
játékot.

Vili
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Eldritch Horror
Tervező: Corey Konieczka, Nikki 

Valens

Megjelenés: 2013

Kiadó: Fantasy Flight Games

Kategória: kooperatív, kaland

Ajánlott életkor: 14+

Játékosok száma: 1-8 (szerintem max. 4)

Játékidő: 120-240 perc

Eldritch Horror

A Delta Vision támogatásával

https://www.fantasyflightgames.com/en/products/eldritch-horror/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/146021/eldritch-horror
http://deltavision.hu
http://deltavision.hu


A ’80-as, ’90-es években ugyan ki ne nézte volna Rózsa Gyuri bácsi, Egri János vagy éppen Vágó István nagy-
sikerű vetélkedőit, és ki ne izgult volna a képernyő előtt, hogy vajon tudja-e a választ a játékos vagy bukja az 
egész addigi nyereményét? Ezek a műveltségi vetélkedők nagyon sikeresek voltak a tévében, ám ez a lendület 
kicsit lecsendesedni látszik az utóbbi években. A társasjátékok terén viszont újra felerősödött az érdeklődés a 
műveltségi játékok iránt, az iKNOW pedig ezt a hullámot szeretné meglovagolni egy kis plusz csavarral fűsze-
rezve, és valójában ez az, ami igazán érdekessé teszi.

Dizájn
A doboz nagyon minimalista, letisztult megjelenésű, és amikor leemeltem a polcról, hirtelen azt hittem, hogy 
egy elektronikai áruház egy népszerű „almás” terméket tartom a kezemben, de a látszat persze csalt. Egyébként 
ez a letisztult stílus a játék összes komponensére igaz. A dobozban lapul egy első ránézésre furcsa geometriai 
mintával ellátott kis tábla, 6-6 darab iKNOW és iBET figura, játék zsetonok, illetve 400 (!) darab kártyából álló 
pakli, tehát aki kártyavédőzni szeretne majd, az már most elkezdhet gyűjtögetni. 

Játékmenet
A játékot összesen 6 fő játszathatja. Mindenki választ magának egy tetszőleges színű iKNOW és iBET figurát. Az 
iKNOW jelölő szolgál arra, hogy megtippeld a témakör alapján, hogy hány segítségből tudod majd megmondani 
a helyes választ, és ezt a játékostáblán az arra kijelölt helyre teszed. A kategóriák: Hírességek, Világ, Termékek és 
Műalkotások, Jelenségek és Események. 

A játékmenet úgy zajlik, hogy a felolvasó választ egy témakört, amit a tábla szélein négy színnel jelölnek, és a 
témakörjelölőt - ami egy átlátszó zseton - ráhelyezi. Ezután felolvassa az adott témakörből a kérdést. 

A táblán található hat hely az iKNOW figuráknak. A mezőkön 1, 2 vagy 3 pont van. Ezek mutatják, hogy az adott 
témakört hány segítség alapján lehet majd megválaszolni, illetve a pontoknak megfelelő számú zsetont nyersz 
el jó válasz esetén. Rossz válaszért nem veszítesz zsetont. 

A játékosok egymás után helyezik fel jelölőiket a megadott mezőkre. Aki a 3 pontos mezőre tesz, az az első se-
gítség megadása után kell, hogy megadja a választ (vagy tippelheti, ha nem tudja). A 2 pontos mezőben már két 
segítségből lehet választ megadni, és az 1 pontos mezőben mindhárom segítség elhangzása után lehet választ 
adni. A kártyákon egyébként szintén fel van tüntetve ez a pontozási rendszer, tehát a kérdés felolvasója el sem 
tudja téveszteni a sorrendet. A felolvasó egyébként az adott körben nem játszik, és a kör végén két zsetont kap. 

Ami még fontos, hogy mivel 
csak hat iKNOW mező van a 
táblán, valamint egy mezőn 
csak egy jelölő állhat, ezért 6 
játékosnál elég kiszorítós tud 
lenni a játékmenet. Aki az óra-
mutató járása szerint az utolsó 
helyen van, sokszor a legnehe-
zebb dolga is lehet emiatt, ha 
az a témakör pont nem fekszik 
neki, vagy ha éppen úgy gon-
dolja, hogy kevesebb segítség-
gel is tudná a választ és ezáltal 
több zsetont zsebelhetne be.
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Az iKNOW ezek alapján egy átlagosnak mondható műveltségi társasjátéknak tűnik, de itt a csavar a játékban, 
mert mindenki kap egy iBET jelölőt is. Ez arra szolgál, hogy az egyik játékostársad válaszát megtippeld, hogy 
tudni fogja-e vagy sem a megadott számú segítség alapján. Ha jól tippeltél, kapsz egy plusz zsetont, viszont ha 
rosszul, akkor egy zsetonodat be kell adnod a közös készletbe. Az iBET figurákat leteheted az iKNOW mezők 
mellé a + vagy – jellel ellátott helyre aszerint, hogy mit tippelsz, tudni fogja-e a kiszemelt társad a választ vagy 
sem. A zsetonokat stílusosan az iBET jelölőn gyűjtjük. 

Miután mindenki megtette a tippjét az iKNOW és iBET figuráival, a felolvasó végigmegy a kérdéseken, és min-
denki ad egy választ a saját bejelölt segítsége elhangzása után. A felolvasó ezeket a válaszokat megjegyzi és a 
végén mondja el mindenkinek a jó megfejtést. A felolvasó megkapja a két zsetonját és az először helyes választ 
adó játékos lesz a következő körben a felolvasó, aki kiválasztja a témakört és plusz két zsetonnal fejezi be a körét. 
Ha senki sem válaszolt jól, akkor az óramutató járásának megfelelően következik a felolvasó. A játékot az nyeri, 
aki először gyűjt össze 20 db zsetont az iBET jelölőjén.

Összegzés
Amíg a legtöbb műveltségi játék a lexikális tudásunkat teszi próbára, itt a taktikai érzékünkre is szükségünk lesz, 
mert a helyes válaszra törekvés mellett játékostársaink válaszának helyességére is tippelhetünk, így nem egyér-
telmű, melyik lesz a jó taktika a játék során. Az, hogy jó taktikus vagy, és hamar kiismered a társaid erősségeit 
és gyengeségeit, vagy ha hatalmas lexikális tudással rendelkezel. Aki szereti az ilyen típusú játékokat, annak 
garantáltan igazi csemege lesz az iKNOW.

Pro: A játék nagyon jópofa a tippelős kis csavarral, és hat 
fővel sok derültséget okozhat egy-egy jó vagy rossz tip-
pelés a másik (kár)örömére. A szabály rövid, egyszerű és 
érthető, így kb. 5 perc alatt elsajátítható és játszható. Jó 
sok játszmát tudok elképzelni belőle a hatalmas paklimé-
ret miatt, 1600 (!) kérdés van összesen a játékban. A já-
tékot egyébként el tudom képzelni 6-nál nagyobb fős tár-
saságokban is, ahol csapatokba verődnek az emberek és 
együtt döntenek egy-egy válasz megtippeléséről, de van 
2 fős verziója is, ahol a felolvasó is játszik, csak eltakarja a 
helyes választ és nem kap a kör végén plusz két zsetont. 

Kontra: A játékban eléggé eltérő nehézségű kérdések 
vannak, a témakörök is elég tágan vannak értelmezve, 
így nincs könnyű dolga annak, aki a kérdés után tippelni 
szeretne, hogy hány segítségből tudja megadni a helyes 
választ. Kicsit lehetne egyedibb a doboz dizájnja, mert 
elsőre azt hihetjük, hogy ez nem is egy társas.

Extra TIPP: Ha nem tudod a választ, akkor sem érde-
mes passzolni, inkább blöffölj, hogy tudod, és tippelj, 
mert lehet, hogy a többiek sem fogják tudni, és ők is be-
mondják a te válaszod, így a végén nem fognak előny-
höz jutni veled szemben.

besty

A Reflexshop támogatásával
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Ismertető

iKNOW
Tervező: N.I.

Megjelenés: 2012 / 2017

Kiadó: TacTic / Reflexshop

Kategória: műveltségi

Ajánlott életkor: 15+

Játékosok száma: 2-6

Játékidő: 60 perc

iKNOW

http://reflexshop.hu
http://reflexshop.hu
http://iknowgame.net/
https://boardgamegeek.com/boardgame/130680/iknow
https://reflexshop.hu/


Még 2016 májusában írtam a JEM magazin hasábjain Vlaada Chvátil új top 1 party-játékáról, a 
Fedőnevekről. Bízom benne, hogy a kedves olvasók egész széles köre ismerte meg már azóta azt a játé-
kot. Ez a cikk inkább egy összehasonlító írás lesz, amiben a klasszikust a nemrég magyarul is megjelent 
Fedőnevek képekkel játékkal vetném össze, vizsgálnám meg újdonságait, létjogosultságát.

Összehasonlítás
A játék célja, a feladat ugyanaz. Itt is két csapat ját-
szik egymás ellen és teljesen hasonló módon egy 
mátrixban kell minél gyorsabban megtalálni a saját 
csapatunk kártyáit. Ehhez azonos módon a két csa-
pat egy-egy kódmestere ad segítséget egy szó és egy 
szám párosításának segítségével. A szó az összekötni 
kívánt kártyákra próbál mutatni, míg a szám azt hatá-
rozza meg, hogy hány kártyát is kapcsolt össze azzal 
az egy szóval. Itt is asszociálni kell, a módszer hason-
latos. Az eltérés - ami már a címből is kitűnik – az, 
hogy itt a (négyzet alakú) kártyákon szavak helyett 
képek szerepelnek. Fekete-fehér, nem túlbonyolí-
tott, de mégis szándékosan több mindent ábrázoló, 
nem egyértelmű képekről beszélhetünk. A másik el-
térés, hogy a mátrix is kisebb, itt csak 4x5-ös, ebből 
következőleg kevesebbet is kell kitalálnia a csapatoknak (8-7 darabot). A klasszikus verzióban 200 kártya volt 
400 szóval, itt csak 140 kártya van 280 képpel. Mivel kevesebbre is van szükség egy alkalomhoz, ez nem gond, 
a játék újrajátszhatósága nem változott, még mindig szinte végtelen.

A lényegi különbség persze a szavakról képekre való átváltás. Ez mindenképp egy elég fontos eltérés, ami mi-
att kellően más lesz a játék, így nagyjából meg is indokolja a játék létjogosultságát. A feladat nehézsége úgy-
szintén eltérő. Az, hogy nehezebb vagy könnyebb, mindenki döntse el maga. Én nehezebbnek éreztem, ami 
talán magyarázza, hogy a játéktér miért csökkent 25 kártyáról 20-ra. De az is lehet, hogy ezzel az érzésemmel 
mások nem fognak egyetérteni, és lehet, hogy a nehézség fokának változása csak társaságfüggő, mert hallot-
tam olyat is, hogy a gyerekeknek ez a könnyebb változat. Felnőttekkel játszva még gyakran az is nehezítette a 
játékot, hogy a képek nem egyértelmű mivolta miatt mindenki mást látott bele egy-egy kártyába.

Játékélmény
Élveztem ezt a verziót is. Nem állítom, hogy jobban, mint 
a klasszikust, de kellően másnak, kódmesterként kifeje-
zetten nehezebbnek éltem meg. Mégiscsak Fedőnevekről 
beszélünk, annyira nem esett messze az alma a fájától. Az, 
hogy egy már meglévő Fedőnevek mellé is érdemes-e be-
szerezni a Fedőnevek képekkel-t, már nehezebb kérdés. 
Rajongóknak ez egyértelmű, de az alkalmi játékosoknak én 
mindkét verzió kipróbálását ajánlanám, ami után már meg-
alapozott döntést tudnak hozni. Ami még okot adhat mind-
két verzió birtoklására, az az, hogy a két játék keverhető, 
használható egyszerre. Volt alkalmam olyan 5x5-ös táblával 
játszani, ahol csak a két átló kártyáit cseréltük át képekre. 
Persze bármilyen más elrendezésű, arányú keveréssel is 
működni fog a játékunk. Ezek mind új ízeket adhatnak, ame-
lyekkel így újabb és másabb Fedőnevek-élményekhez jutha-
tunk. Ez mindenképp jó érv mindkét verzió beszerzéséhez.
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Fedőnevek képekkel

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem38-2016-majus/


Rókabőr kérdésköre
Már most látni, hogy a Fedőnevek sorozat az idő múl-
ásával egyre több tagot számlál, és fog is még számlál-
ni. A klasszikus és a képekkel verzió mellett már most is 
létezik egy Codenames: Deep Undercover, ami az an-
gol, szöveges verzió, de ”felnőttesebb” szavakkal. Csak 
hallomás alapján: komolyabb sikere azért maradt el, 
mert a szavak nem elég ”felnőttesek”, meg mert talán 
eleve szűkebb körnek szól. De hallottunk már hivatalos 
bejelentéseket a közelgő Marvel, Disney témájú kiadá-
sokról, és egy kétfős Duett verzióról is.

Nagy meglepetésről nem beszélhetünk, hiszen vár-
ható volt az efféle jelenség egy ekkora siker kapcsán. 
Szomorúan nézzük-e tehát?

Ha mindegyik játék sikerrel adja majd át a Fedőnevek-
élményt, akkor nem. Véleményem szerint inkább ebből 
a játékból legyen számtalan verzió, és legyen meg min-
den család polcán, mint az a bizonyos – magazinunk 
mostani számában „bemutatott” – M betűs játék.

DannyT
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Ismertető

Fedőnevek képekkel
Tervező: Vlaada Chvátil

Megjelenés: 2016

Kiadó: Czech Games Edition /  
Gémklub

Kategória: következtetős, 
képalapú

Ajánlott életkor: 10+

Játékosok száma: 2-8

Játékidő: 15 perc

Fedőnevek képekkel

A Gémklub támogatásával

http://czechgames.com/en/home/news-16-07-27-codenames-pictures-official-announcement/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/198773/codenames-pictures
http://gemklub.hu
http://gemklub.hu
http://gemklub.hu


Valljuk be, gyerekkorunkban nagyon sokan szerettünk volna Nemo kapitány lenni, aki menő tengeralatt-
járóján szelte át kalandos útjai során az óceánok és a tengerek mélyét. Most az Antoine Bauza nevével 
fémjelzett Oceanos társasjátékban egy kicsit újraélhetjük ezt a gyermekkori vágyunkat.

Dizájn
Azt kell, hogy mondjam, Jérémie Fleury csodás 
munkát végzett a játék grafikájának elkészítése-
kor. Az Oceanos hihetetlenül színes és humoros 
dizájnnal rendelkező társas, ami olyan apróbb fi-
nomságokban is megmutatkozik, hogy minél mé-
lyebbre merülünk a tengeralattjárónkkal az óce-
ánban, annál sötétebbek lesznek a kártyalapok, 
ez pedig a játék végén impozáns látványt nyújt. 

Mi van a dobozban?
A doboz elsőre meglepően súlyos példánynak 
bizonyult, és ez egyből sok komponenst sejte-

tett. Amikor kinyitottuk, ez az érzés rögtön be is igazolódott, mert 
rendesen tele van pakolva. Emellett mindhárom óceánmélységhez külön pakli jár, ame-

lyeket könnyű megkülönböztetni, mert - ahogy azt a dizájnnál is említettem - egyre sötétebbek a lapok. A 
sok komponens tárolására kapunk viszonzásul sok simítózáras tasakot, amelyeket rögtön a kinyomkodásnál 
akcióba is lendíthetünk, hogy ne keveredjünk bele az összetevők sokaságába.

Játékmenet
Azt hiszem, Antoine Bauzát nem kell bemutatnom. Ő már a 7 csoda és 
a Takenoko kapcsán is bebizonyította, hogy kiváló családi játékokat tud 
készíteni, amelyek minden korosztályt maradéktalanul lekötnek és szó-
rakoztatnak. Az Oceanos-szal sincs ez másként.

A játékot 5 fő játszhatja, ami több társassal ellentétben nem lassítja a 
játékmenetet. Minden szereplő egy tengeralattjáró kapitánya, akinek 
az a feladata, hogy sikeresen felfedezzen és összegyűjtsön különbö-
ző új halfajokat - kikerülve a félelmetes krakeneket -, minél nagyobb 
korallzátonyokat építsen ki, és a búvárja segítségével kincseket hoz-
zon fel a felszínre, mindezt egy egyszerű pakliépítős játékmecha-
nikával. De vigyázat, minél mélyebbre merülsz az óceánba, annál 
nagyobb és félelmetesebb krakenekkel találod szembe magad, 
és ez bizony kőkemény mínusz pontokban bosszulja meg magát 
a játék végén. Az Oceanos plusz csavarja a klassz tengeralatt-
járó-fejlesztési lehetőség, ami több előnyhöz juttatja az óceán mélyi 
felfedezéseinket, de vegyük szépen sorra a játékmenetet és a lehetőségeket.

Tehát mindenki egy-egy tengeralattjáró kapitánya (amik egyébként zseniálisan vannak meg-
rajzolva, újabb hatalmas piros pont a grafikusnak). 
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2016_12.pdf


Érdemes fejleszteni a tengeralattjáró különböző 
részeit, mert mindegyik klassz kis előnyhöz juttat a 
játék során. A propeller fejlesztése garantált plusz 
pontokat ad minden fordulóban. Minél magasabb 
a fejlesztés szintje, annál magasabb a garantált 
pontszám is, ami mindhárom forduló végén hoz-
záadódik a pontjaidhoz. Az üzemanyagtartállyal 
egy lap helyett kettőt is kijátszhatsz magad elé, 
de sajnos ilyenkor a tartály kifogy, így érdemes 
azt is fejlesztened, hogy többször használhasd 
ezt az előnyt jó kártyakombóknál. Az akvári-
umban a nagyságától függően - amit az ak-
váriumon jelzett szám is mutat - különböző 
halfajtákat gyűjthetsz, amelyekért szintén 
pontokat kaphatsz, de csak annyiért kapsz 
pontot, ahány fajta belefér az akváriumod-
ba, így ezt is érdemes fejleszteni. A perisz-
kópok száma határozza meg, hány kártyát 
kapsz a köröd elején. A hajóorrban lévő 
búvárokkal pedig kincseket szerezhetsz az 
óceán mélyéről, amelyek szintén pontokat 
adnak, de csak a játék végén.

A játék három fordulóból áll, fordulónként pedig hat körből. Először véletlenszerűen ki kell választani 
egy főkapitányt, aki kiosztja a kezdőlapokat. Mindenki két kártyát kap (kivéve a főkapitányt, ő egyet sem); 
egyet alapból, egyet pedig a periszkópok száma alapján. Körönként ennél több kártyához tehát a periszkóp 
fejlesztésével juthatunk.

A főkapitány a játékosok által fel nem használt lapokat kaphatja meg (játékosonként egyet) abban az esetben, 
ha a játékosok nem helyezik le azokat maguk elé az óceánt jelképező kártyák közé. (Előfordulhat emiatt olyan 
eset is, hogy a főkapitány lap nélkül zár egy kört.) A kártyákon halak, krakenek, kincsesládikák, korallzátonyok 
vannak, és ezekből kell kiválasztani a nekünk legjobban az óceánunkba illeszkedő kártyákat. Néhány kártyán 

különleges erejű energiakristályok vannak, amelyek segítségével a tengeralattjárón lehet fejlesztéseket 
végrehajtani. Sokszor nehéz döntés elé is állít minket a sok lehetőség, mert vannak olyan 

lapok, amelyek szuper előnyöket adnak, de krakenek is vannak rajtuk. 
Tehát mérlegelnünk kell, hogy letesszük-e azt a kártyát 

az óceánunkba, bevállalva ezzel, hogy 
a fordulóban mínusz 

pontokat szer-
zünk, vagy inkább 
átadjuk kedvesen 
a főkapitánynak. 

Mindhárom forduló 
végén értékelünk a 
7 csodából már jól 
ismert informatív fel-
építésű pontozófüzet 
segítségével. Akinek a 
legtöbb, illetve a má-
sodik legtöbb krakenje 
van a játékosok közül, 
azok húznak a lefordí-
tott krakentokenekből, 
és ekkor tudják meg, 
hogy mennyi mínusz 
pontot szereztek abban 
a fordulóban. Tehát az 
is előfordulhat, hogy a 2. 
legtöbb krakennel rendel-
kező játékos több mínusz 
pontot húz, mint a legtöb-
bel rendelkező. 
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Ismertető Oceanos



A többiek nem húznak krakentokent. Ezért egyes döntéseknél érdemes figyelni a többi játékos óceánjában 
előforduló krakenek számát. Ezután kiértékeljük az összes lehetőséget, és ha van felhasználatlan energiak-
ristályunk az óceánunkban, akkor automatikusan fejleszthetünk egy egyes fejlesztésű tengeralattjáró részt 
kettesre vagy kettest hármasra (két különböző színű kristály esetén). Ez megy az első két fordulóban, a har-
madikban viszont a felépített korallzátonyokat is értékeljük, illetve akkor jönnek fel a felszínre a búvárjaink 
is, és a kincseszsákból húzunk véletlenszerűen plusz pontokat tartalmazó kincseket, de annyit, ahány kincset 
hoz magával a búvár a felúszása során. 

A játékot az nyeri, aki a tengeralattjárója segítségével a leggazdagabb óceánt építette fel, és így a legtöbb 
pontot szerezte.

Összegző
A játék könnyed, pakliépítős mechanikája - és a szerencse szerepe - ellenére meglepően sokrétű taktikai gon-
dolkodást igényel. 

Pro: Ami mindenképp az Oceanos mellett szól, az az, hogy egy hosszú, munkával töltött nap után is elő lehet 
venni, mert gyors, pörgős játékmenetével igazi felfrissülést és könnyed szórakozást nyújt. Egyszerűen érthető 
szabályrendszerével pedig a kisebb korosztálynak is játszható. 

Kontra: A játék elég helyigényes, mivel 3 sorba kell a kártyáinkat elhelyezni az asztalon, illetve nem minden 
tengeralattjáró eleme illeszkedik jól, de ez kiküszöböl-
hető azzal, hogy amikor fejlesztünk valamit, nem cse-
réljük át az elemeket, hanem csak egymásra helyezzük 
azokat.

besty

A Reflexshop támogatásával
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Ismertető

Oceanos
Tervező: Antoine Bauza

Megjelenés: 2016

Kiadó: IELLO

Kategória: draftolás, pakliépítés

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-5

Játékidő: 30 perc

Oceanos

http://reflexshop.hu
http://reflexshop.hu
http://www.iellogames.com/Oceanos.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/192860/oceanos


A Reflexshop egyre aktívabban van jelen a társasjáték-kiadás és -forgalmazás piacán. Egyik magyar kiadá-
suk egy orosz szerzőtrió, Alexey Paltsev, Alexey Konnov és Anatoliy Shklyarov könnyed kártyajátéka. A 
játék eredeti címe Game of Trains, ami vicces áthallás a Game of Thrones (Trónok harca) művekre, így a ki-
adó nem másolta le szolgalelkűen a címet, hanem a magyar játékhoz egy Magyarországon elterjedt szólást, 
a „Sínen vagyunk” címet adta. Ez eredetileg azt jelenti, hogy ami sínen van, az könnyedén mozdul előre, 
mert a vasúti kocsi kerekeinek gördülési ellenállása kicsi. Találó a cím, ha azt nézzük, hogy ez a kártyajáték 
mennyire könnyen, gördülékenyen játszható, akár kezdő társasozókkal is. 

A játékban 1-től 84-ig vannak számozva a vagonkártyák. Ebből mindenki 7-et kap, 
plusz egy mozdonykártyát, majd a vagonkártyákat minden játékos lerakja az asztalra 
a mozdonya mögé csökkenő sorrendben. A feladat, hogy a vagonkártyák sorrendje 
növekvővé váljon, amihez különböző akciókat tudunk használni, ugyanis minden kártya 
egyszerre szám- és akciókártya is. Ha a vonatunkban van, akkor a kártya száma számít; 
ha kint van középen a kínálatban, akkor a rajta lévő akció. 

Amikor ránk kerül a sor, húzhatunk a pakliból egy lapot, és bárhová berakhatjuk a vona-
tunkba, a kártya pedig, aminek a helyére beraktuk, középre kerül a kínálati sorba. Ha 
nem ezt az akciót választjuk, akkor elvehetünk egy középre kitett kártyát, aminek 
ilyenkor az akció részét használjuk. Ezek között van olyan, amely jobbra, illetve 
balra mozgat egy általunk kiválasztott kártyát, vagy megcserélteti két kár-
tyánkat, amelyek szomszédosak vagy egymástól két kártya távolságra 
vannak. 

Az interakciót növelendő és megakadályozandó, hogy valaki egysze-
rűen csak a pakliból húzogatva kialakítsa a maga számára a megfelelő 
sorrendet, egyes akciókártyák mindenkire hatnak. Ezek azok, ame-
lyek hatására ki kell dobni az első, a középső vagy az utolsó 
kártyát, és a helyükre a pakliból véletlenszerűen húzott 
kártya kerül. Ha például már sikerült egy alacsony értékű 
kártyát előre küldenünk, akkor nem feltétlenül fogunk 
örülni az új kártyának. Erre is van megoldás, mert egyes 
akciókártyákon lakat van; ha egy ilyen kártyát az első, kö-
zépső vagy utolsó kártya alá tudunk tenni, akkor azt nem 
tudják a többiek kidobatni, csak mi távolíthatjuk el a játék-
ból, ha akarjuk. 

Ha középen már két egyforma akciókártya van, akkor mindket-
tőt el kell távolítani. Így elég kevés akciókártya marad középen, 
de ennek a szabálynak a segítségével meg tudjuk akadályozni, 
hogy valaki egy neki jó akciókártyát használjon. Például inkább a 
pakliból húzva kidobunk egy kártyát a vonatsorunkból, amin azo-
nos akció van a lent lévővel, így eltávolítjuk középről a nem kívánt 
akciókártyát. 

A szabályok pár perc alatt elmagyarázhatók, és a játék is lemegy 
20-30 perc alatt, könnyed, szórakoztató játékmenettel, nem el-
hanyagolható szerencsefaktor mellett. A játék grafikusa Reinis 
Pētersons volt, aki a Ham Nyam Nyam munkájában is részt vett. 
A kártyák nagyon hangulatosak lettek, minden vagon külön karak-
tert kapott, vicces grafikái tovább emelik a játék színvonalát. 

14

Sínen vagyunk

http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem22-2015-januar/


A Sínen vagyunk játékról nekem leginkább a Vigyáz(z)6! kártyajáték jut eszembe, nem a mechanika, ha-
nem inkább a hangulata miatt. Mindkettőben van bizonyos logika, amely akár győzelemhez is vezethet, de 
a többiek akciói teljesen keresztbe húzhatják terveinket, és így az, hogy ki győz vagy ki veszít, sokszor a 
szerencsén múlik. Ez a hasonlóság nem csak bennem, hanem más játékostársaimban is felmerült, illetve a 
BoardGameGeeken is olvastam olyan véleményt, amelyben szintén a Vigyáz(z)6!-hoz hasonlítják. Márpedig 
ha egy játékot az 1994-es Német Játékdíj győzteséhez hasonlítanak, amelyből idáig több mint 2 milliót adtak 
el, az nem rossz ajánló. 

Szép grafika, egyszerű szabályok, rövid játékmenet, nem elhanyagolható szerencsével, egy tipikus családi já-
ték jellemzői. Így is van, a Sínen vagyunk elsősorban családoknak, kezdő társasjátékosoknak, 6-7 éves kortól 
gyerekeknek való. Bátran bele lehet vágni ebbe a könnyed logikai kártyajátékba. 

maat
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Ismertető

Sínen vagyunk
Tervező: Alexey Paltsev, Alexey 

Konnov, Anatoliy Shklyarov

Megjelenés: 2015

Kiadó: Reflexshop

Kategória: sorozatgyűjtős, 
kártyajáték   

Ajánlott életkor: 6+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 20-30 perc

Sínen vagyunk

A Reflexshop támogatásával

https://reflexshop.hu/brain-games-game-of-trains-sinen-vagyunk-logikai-kartyajatek
https://boardgamegeek.com/boardgame/180602/game-trains
https://reflexshop.hu
http://reflexshop.hu
https://reflexshop.hu
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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 huszonegyedik 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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Világjáró utunk következő állomása Oregon, és 
talán kijelenthetjük, hogy mind a névadó állam, 
mind a társasjáték kevésbé ismert a nagykö-
zönség előtt. Talán nem véletlen, hiszen a játék 
idén lesz 10 éves, és megjelenésekor sem gyűj-
tött be díjakat, így bekerült a feledhető társasok 
népes halmazába. De jogos ez a kategorizálás? 
Megéri elővenni ilyen rég elfeledett játékokat, 
vagy jobb, hogy eljárt felettük az idő?

A játék a 19. századi Amerikába repít minket, 
amikor a keletről érkező telepesek szépen lassan 
birtokba vették a vadregényes Oregont, amely 
végül újabb államként csatlakozott az Egyesült 
Államokhoz.

A társas kivitelezésére nem lehet panasz, jó mi-
nőségű komponenseket találunk a dobozban, a 
borítógrafika hozza a hangulatot, az illusztrációi 
is szépen kidolgozottak. Talán az egyetlen kritika 
a zöld háttérrel rendelkező épületlapkákat ille-
ti, túlságosan aprók rajtuk az épületek, így csak 
a rajtuk szereplő pontszám alapján lehet őket 
beazonosítani.

A játéktáblát öt jel osztja fel vízszintesen és füg-
gőlegesen is, illetve vízszintesen minden sáv to-
vábbi kettő, függőlegesen további 3 sávra van 
felosztva. Van tehát egy nagy szép színes excel 
táblánk, ami egy térkép is egyben. Ezek a jelek 
tájakat jelölnek (pl. sas, bölény, telepes szekér 
stb.), és ugyancsak szerepelnek a tájkártyákon is. 
Vannak továbbá épületlapkáink, amelyek ugyan-
úgy szerepelnek az épületkártyákon.

A játék alapmechanikája nagyon egyszerű: ki-
játszhatunk két kártyát a kezünkből, és ezzel vagy 
egy farmerunkat, vagy egy épületet helyezhetünk 
le a táblára. Farmer kijátszásához két tájkártyára 
lesz szükségünk; ezekkel határozzuk meg, hogy 
mely területre helyezhetjük a figuránkat, mert 
csak a két tájsáv metszéspontjaiba rakhatjuk őt 
le. Ha épületet akarunk lerakni, ahhoz egy táj-
kártya és egy épületkártya szükségeltetik, ebben 
az esetben akár a függőleges, akár a vízszintes 
azonos tájsáv valamely mezőjére helyezhetjük 
le az épületlapkát. Fontos azonban, hogy csak a 
megfelelő háttérszínre kerülhet az épület, tehát 
bányákat csak hegyekben nyithatunk, vasútállo-
mást pedig csak vasútvonalra helyezhetünk.
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A pontozás rögtön megtörténik, bármelyiket is válas�-
szuk. A farmerunk után aszerint kapunk pontot, hogy 
milyen épület mellé helyeztük, az épület után viszont 
bármelyik farmer tulajdonosa pontot kap, amelyik 
szomszédos az épülettel, így vigyáznunk kell, itt akár 
ellenfeleinket is segíthetjük. A bányák esetén nem 
azonnal kapjuk a pontokat, hanem véletlenszerűen 
húzunk egy jelölőt, és ezek a játék végén érnek majd 
pontot.

Van két speciális lapkánk, az egyikkel plusz egy akci-
ót tudunk végrehajtani az első után, a másikat pedig 
dzsókerként használhatjuk, ha egy bizonyos tájkár-
tyára lenne szükségünk. Lapkáink használat után de-
aktiválódnak, azonban egy vasútállomás vagy raktár 
segítségével újra aktívvá tehetjük őket. Ez lényeges 
momentum a játékban, hogy mennyire tudjuk kihasz-
nálni, főleg a plusz akció nyújtotta lehetőségeket.

A játékosok körük végén minden esetben négyre pó-
tolják a lapjaik számát. A játék két esetben ér véget: 
vagy ha valaki felrakja mindegyik farmerét, vagy ha 
játékosszámtól függően bizonyos számú épületek el-
fogynak. Ekkor hozzáadjuk a kibányászott szenek és 
aranyak pontjait a győzelmi pontjainkhoz, és a legtöb-
bet gyűjtő a győztes.

Az Oregon egy nagyon kellemes játéknak bizonyult, 
bebizonyítva, hogy megéri néha felfedezésre indulni 
az elfeledett játékok között. Az alapjai roppant egy-
szerűek, mégis a különböző helyzetek gondolkodás-
ra késztetnek. Könnyed családi játéknak tökéletes 
választás!

Főnix
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Játékok a világ körül Oregon

Oregon
Tervező: Henrik Berg, Åse Berg

Megjelenés: 2007

Kiadó: Rio Grande Games

Kategória: lapkalerakó, 
területszerző

Ajánlott életkor: 8+

Játékosok száma: 2-4

Játékidő: 45 perc

http://riograndegames.com/games.html?id=234
https://boardgamegeek.com/boardgame/31497/oregon


Amikor felmerült, hogy írhatnánk egy új magyar játékról, amely Luther Márton életét dolgozza fel, erősen 
szkeptikus voltam. Tudtam, hogy a lényeg itt Luther életének történelmi hűségű feldolgozása, és hogy 
az ilyen típusú játékoknál a mechanizmus kidolgozása gyakran nagymértékben háttérbe szorul. Bár én 
megrögzött ateista vagyok, mégis vállaltam, hogy teszek egy próbát vele, és meg kell mondjam, pozitívan 
csalódtam.

„Az orvosság beteggé, a matematika szomorúvá, a teológia bűnössé 
teszi az embert.”

(Luther Márton)
1517. október 31-én Luther Márton kiszögezte 95 tételét a wittenbergi vártemplom kapujára, és ezzel kez-
detét vette a reformáció, amelynek 2017-ben van az 500. évfordulója. Erre a kerek évfordulóra szervez ese-
ményeket, programokat az Evangélikus Egyház; ehhez jól kapcsolódik a Luther – A kártyajáték megjelenése 
is, amit ezért támogatott is a Reformáció Emlékbizottság. Egyébként nem ez az egyetlen Luther játék, ami 
az évfordulóra jelent meg, hiszen a BoardGameGeek két ilyen társast is feltüntet. De nézzük, mit tud Bence 
Domonkos alkotása! 

A játék – mint ahogy a neve is mutatja – tele van kártyákkal, mégpedig 134 információs és 60 akciókártyával. 
Ez így első hangzásra rengetegnek tűnik, de szerencsére nem mind kerül játékba, hanem a játékosszámtól 
függően kell a megfelelő mennyiséget bekevernünk. A cél az, hogy a játékosok mint írnokok megírják Luther 
életének egyes fejezeteit, ami a valóságban azt jelenti, hogy kártyákat rakunk le egy sorba, majd kiértékeljük 
azokat, ha elég hosszúak lesznek.

Minden körben három akciót hajthatunk végre az alábbiak közül bármilyen sorrendben, illetve egy akciót 
többször is végrehajthatunk:

»» 7 kártyát kapunk kezdésként, és miután nincs automatikus húzás, egyik akciólehetőségünk kártyát 
húzni.

»» Ha rosszak a kezünkben lévő kártyák, azokból legfeljebb hármat eldobhatunk, és húzunk helyettük. 
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»» Megnyithatunk egy fejezetet, vagyis elindítunk egy kártyasort. Ehhez az kell, hogy két kártyán azonos 
színű könyvjelző legyen, ugyanis minden információs kártyán – amelyeken Luther életéből találunk 
kis részeket – mindig van egy vagy több könyvjelző. Ezek jelzik, hogy az adott kártya Luther mely élet-
szakaszaihoz tartozik. Összesen 16 részre osztották Luther életét, és minden fejezet más színt kapott; 
ezek a színek találhatóak meg az adott fejezethez tartozó kártyákon. Ötletesen az adott fejezetek 
mindig az adott magasságban találhatók, így könnyen eldönthető, hogy összetartoznak-e. Összesen 
legfeljebb 5 kártyasor lehet egyszerre a 
játékban. Ha megnyitunk egy fejezetet, 
ráhelyezhetjük a jelölőink egyikét.

»» Fejezetet írhatunk, azaz egy már meg-
lévő kártyasorhoz egy hozzáillő kártyát 
teszünk, és rátesszük jelölőnket. 

»» Visszavehetjük jelölőnket egy kártyáról.
»» Kijátszhatunk egy akciókártyát. 
»» Lezárhatunk egy fejezetet, azaz kiérté-

kelünk egy kártyasort. Ezt akkor lehet 
megtenni, ha már legalább 7 kártya 
van az adott sorban a fejezetkártya 
után, és az egyik játékos többségben 
van, azaz több jelölője van, mint bárki 
másnak. Azaz a játék egy terület több-
ségi játék. 

A játék addig tart, míg az utolsó kártyát fel nem 
húzzuk a pakliból, vagy valaki el nem visz há-
rom fejezetkártyát. A fejezetkártyák 12 pontot 
érnek, míg a többi, amelyek abban a sorban 
kisebbségben maradtak, megkapják a sorban 
lévő kártyáikat, és 2-2 pontot érnek, illetve a 
játék végén a ki nem értékelt fejezetekben lévő 
kártyák is érnek 1-1 pontot.  

Alapvetően a kezünkben lévő kártyák mutatják meg, hogy tudunk-e egy adott sorban többséget kialakítani. 
Ehhez nyújtanak segítséget az akciókártyák, amelyekkel vagy kicserélhetünk két sor között jelölőket, vagy 
több jelölőt rakhatunk le egy sorba, vagy letehetünk egy Luther Márton kártyát bármely sorba, amire akár 
két jelzőt is rakhatunk. De letehetünk szóbeszédkártyát is bármely sorban, ami viszont -3 pontot ér annak, aki 
azt a fejezetet megnyeri. Persze nagy a szerencse szerepe, vagyis nagyon fontos, milyen kártyákat húzunk, de 
az akciókártyák érdekes színt visznek a játékba. 

„Ha azt képzelném, hogy az 
Úristen nem érti a tréfát, nem 
is akarnék a mennybe jutni!”

(Luther Márton)
A játéknak van egy teljes verziója: a 
Melanchthon-játékmód (német teológus, 
Luther munkatársa) és van egy rövidített verzió-
ja: a Müntzer-játékmód (német reformátor, plé-
bános, Luther kortársa), ami állandó kártyahú-
zás mellett kevesebb akciólehetőséget jelent. 
Nyilván a teljes játék jobban sikerült, a rövidí-
tett játékmód inkább csak a betanításhoz való. 

Nem ismerem Luther Márton életét és így nem 
tudom megítélni, hogy a kártyákon lévő esemé-
nyek és azok fejezetek közötti elosztása men�-
nyire sikerült pontosra, de biztos vagyok benne, 
hogy a szerző erre kiemelt figyelmet fordított, 
hisz ez a játék alapvető fontosságú része. 
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Ennek a játéknak nyilván nem én vagyok a célközönsé-
ge, hanem iskolák, gyülekezetek, ahol nagyobb szám-
ban fordulnak elő társasjátékokkal csak ismerkedők, 
kezdő játékosok. Féltem, hogy a Luther életét oktató 
módon bemutató játék unalmas lesz, valamiféle „dobj 
és lépsz” verzióban, de egyáltalán nem ilyen lett. 
Semmilyen új mechanizmust nem mutat a játék, de 
amit használ, az könnyed, szórakoztató, érdekes. 

A játékot 2-10 játékos játszhatja. Nem tudom, mennyi-
re életképes több játékossal, főleg úgy, hogy semmi-
lyen módosítás nincs 2 főre sem, csak az, hogy a pakli 
2+, 4+ és 6+-os részekre van osztva, de ez inkább csak 
a játék hosszát befolyásolja. Sok játékosnál nagyon 
megnő a holtidő, de legalább addig lehet olvasgatni 
Luther életét a kártyákon. 

„Ha tudnám is, hogy holnap 
elpusztul a világ, még akkor is 
ültetnék egy almafát.”

(Luther Márton)
A kártyák jó minőségűek, a grafika is jól sikerült. A kár-
tyák fejezetekre bontása és azok könyvjelzőként való 
megjelenítése nagyon jó ötlet volt. A jól ismert több-
ségi mechanizmust – amely már az 1959-es Rizikóban 
is feltűnt – sikeresen ültette át egy oktató játékba a 
szerző. A készítők 10 éves kortól ajánlják, de inkább 
csak a szöveges rész miatt; szerintem a játék egyszerű 
mechanikájával már 6-7 évesek is elboldogulnak.

Olvastam, hogy a tervező célja volt, hogy egy könnyen 
játszható társast készítsen, elsősorban evangélikus kö-
zösségeknek. Ez pedig sikerült is, mert ha valaki érdek-
lődik a reformáció iránt, és nem túl gyakorlott társas-
játékos, akkor ez a játék neki való. 

maat

A Ninirc games támogatásával
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Ismertető

Luther - A kártyajáték
Tervező: Bence Domonkos

Megjelenés: 2016

Kiadó: Ninirc Games

Kategória: területi többséges, 
pontgyűjtős

Ajánlott életkor: 7+

Játékosok száma: 2-10

Játékidő: 30 perc

Luther - A kártyajáték

http://ninircgames.com
http://ninircgames.com
http://ninircgames.com/hu#a-jatekrol


Az absztrakt játékok megosztják a társasjátékos világot, mivel elvontak, egyesek szerint nem szórakoz-
tatnak, még játék közben is gondolkodni kell, ami miatt ezek a játékok egyesek szemében nem játékok. 
Jómagam is találkoztam olyan játékossal, akit 7 kisökörrel sem lehetett egy absztrakt játék elé vonszolni, 
még akkor sem, ha az kivételesen jónak ígérkezett. A Talo egy nagy talány, mivel nehezen tudom eldönte-
ni, mennyire absztrakt és mennyire szórakoztató játék. Mindenesetre az olvasóra bízom, hogy döntse el.

Irány a magasság
A játék fő eleme a központi tábla, ahová a játékosok 
építeni fognak; ezen kívül van még két másik tábla, 
ahová az 1-10 egységnyi hosszúságú építőelemeket 
tesszük. Mindenkinek van egy színes figurája, amel�-
lyel az épületeken fogunk felfelé haladni, és jár még 
a dobozhoz két dobókocka. 

A játék lényege, hogy figuránk elsőként érjen fel a 
tízedik szintre. Mozgatásakor két lényeges szabályt 
kell betartani: lefelé és vízszintesen bármennyit le-
het lépni, felfelé csak egyet, és azt is mindig csak a 
következő szintre. Amikor sorra kerülünk, dobunk 
a két kockával, és a dobott eredményt felhasználva 
építőkövet vagy -köveket veszünk el a kínálatból. 
Használhatjuk a két kocka összeredményét, de kü-
lön-külön is értékelhetjük azokat. A lényeg az, hogy 
olyan nagyságú elemet vehetünk el, amilyen értéket 
dobtunk. Pontosan kell kihasználni az értékeket, így 
ha nincs szerencsénk, akkor az is előfordulhat, hogy 
nem tudunk építeni. Ez ritkán fordul elő, mivel min-
den dobással három, vagy dupla dobás esetén két 
lehetséges méret közül választhatunk. 

Az építés szabályai is igen egyszerűek. A megszerzett 
építőelemet vízszintesen és függőlegesen is letehet-
jük, de minden esetben követni kell a tábla térhálós 
mezőinek irányát, nem lehet átlósan építeni, csak a 
vonalak és a négyzetek mentén. Egy elem egységnyi 
része továbbá nem fedhet le két mezőt.

És a taktika?
A játék taktikai eleme, hogy a dobásainknak meg-
felelve úgy vegyünk el építőelemeket, hogy a többi 
játékos építési szándékát figyelembe véve szorult 
helyzetbe hozzuk őket. Ezzel párhuzamosan viszont 
azt is figyelni kell, nehogy a saját vermünkbe essünk 
bele. Az is megengedett, hogy a saját építményün-
ket hozzáépítsük egy másik játékos építményéhez, 
ezzel neki eggyel vagy többel magasabb lépcsőt létrehozva, magunknak meg egy újabb fellépési lehetőséget 
teremtve. Ebből következik, hogy míg a játék elején mindenki a saját épületét kezdi gyarapítani, a játék vé-
gére könnyen előfordulhat, hogy összenőnek azok és eggyé válnak. Talán a legbosszantóbb húzás, amikor a 
megszerzett építőelemet egy másik játékos építményéhez tesszük le, ezzel megnehezítve a másik figurájának 
felfelé haladását. 
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Azt viszont érdemes megjegyezni, hogy míg a má-
sét építjük, addig a miénk nem alakulhat. Habár az 
is lehetséges, hogy egyik építőelemünkkel az ellen-
fél területét fejlesztjük, a másikkal meg a miénket, 
majd később a kettőt egybeépítve gyorsan feljutha-
tunk a csúcsra. Mozgáskor célszerű úgy helyezked-
nünk, hogy ellenfeleink ne tudjanak sarokba szoríta-
ni, mert akkor vagy vissza kell lépnünk a lejjebb lévő 
szintekre, vagy egy másik elemmel új lehetőséget 
kell kialakítanunk. Mind az építés, mind a mozgás so-
rán figyelni kell a többi játékos reakcióit, és ügyelni 
kell arra, hogy ne tudjanak minket könnyedén hát-
rányba taszítani.

Végezetül
Mint látható, sok a lehetőség építésben és mozgásban egyaránt. Ha nekem kéne a cikk eleji kérdésre választ 
adnom, akkor azt mondanám, ez egy olyan absztrakt játék, ami szórakoztató, nem kell szétégetni az agyun-
kat, némi szerencse van benne, amit azonban taktikai döntéseinkkel tudunk korrigálni. Az absztrakt játékok 
általában 2 személyre vannak kiélezve, de a Talo 3 vagy 4 személlyel is jól működik. 8 éves gyerekek már igen 
jól taktikáznak benne, néha talán túl jól is. Absztrakt játékok kedvelőinek ajánlom, azoknak pedig, akik nem 
játszanak ilyen játékokkal, annyit mondanék: egy próbát megér!

Jó játékot!

drcsaba
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A közösségi oldalakon, különösen a társasjátékos csoportokban, rendszeresen feljön a Monopoly mint 
népszerű beszédtéma. Van, amikor óvatlanul, mit sem sejtve, eladó Monopolyt kereső ártatlanok kapják 
meg a fejtágítást, amikor legalább tízen próbálják meggyőzni a szerencsétlent, hogy vegyen inkább jó já-
tékot; van, amikor sikerül, de van, amikor személyes sértésnek veszi a delikvens a játékot érő kritikát. A 
Monopoly körbeállása és csoportos kiröhögése kezd már rutinszerű elfoglaltsággá válni. Olyan ez, mint 
egy biztonsági szelep: itt mindenki nyugodtan kiengedheti a felgyülemlett feszültséget, nem fog sok ellen-
állással találkozni a témában.

A cikk célja, hogy a lehető legobjektívebben - de azért mégis egy gamer szemszögéből - összefoglalja, miért 
rossz játék a Monopoly - és nem csak a játék maga, hanem az egész jelenség és annak helyzete, amit ma 
a társasjátékok piacán betölt.

Mitől játék egy játék?
A játék általánosan elfogadott definíciója: „szabad 
cselekvés”. Számomra a legnagyobb élvezetet a tár-
sasozásban az jelenti, hogy az adott játék által felál-
lított szabályokat felhasználva a saját döntéseimen 
keresztül képes leszek-e a velem játszókat legyőzni 
vagy éppen velük együtt megnyerni azt. Ennek a fo-
lyamatnak a legelemibb összetevője az, hogy amikor 
rám kerül a sor, akkor egy döntési helyzetben talá-
lom magam, és rajtam múlik, hogy a lehetséges lépé-
sek közül melyiket választom, továbbá végig tudom, 
hogy a játék kimenetele nagyrészt ezeken a döntése-
ken múlik. A szerencsének és a kiszámíthatatlanság-
nak is megvan a helye a folyamatban - a kockadobás, 
egy kártya felhúzása adja azokat az előre nem látha-
tó helyzeteket és lehetőségeket, amelyeket le kell 
küzdenem vagy fel kell használnom.

A Monopolyban ebből semmi sincs meg. Dobsz és lépsz, és bárhová is érkezel, végrehajtod azt, ami a mezőn 
szerepel. Az egyetlen döntési helyzet az, hogy egy adott ingatlant megvásárolsz-e vagy sem, de ez is csak ad-
dig kérdéses, amíg nincsen elég pénzed. Egy adott összeg felett ez a döntési szituáció elpárolog, hiszen nem 
lenne okod parlagon hagyni a területet, bármi is legyen az. Elsőre lehet, hogy másképp tűnik, de igazából 
amikor monopolizol, akkor nem játszol, hiszen nem szabadon cselekszel, nincsen döntési helyzeted, semmi-
lyen módon nem leszel hatással a játék menetére: dobsz a kockával és végrehajtód a következményét. Oké, 
ez így nem teljesen tűnik igaznak, hiszen lehet ugye egymással szabadon kereskedni! (Mármint a beépített 
telkek és épületek kivételével.) Juhé! Igen ám, de a játék egyszerűségének köszönhetően nincsenek trükkös 
vagy átláthatatlan egyezségek. Egy-egy megállapodásnak két lehetséges kimenetele van: az egyik fél jobban 
jár, mint a másik (ilyen megállapodás megkötése a vesztes fél részéről csakis kényszerhelyzetben racionális, 
és ha a másik fél aljas módon megpróbálja a lehető legtöbbet kicsikarni belőle, akkor jönnek a veszekedések), 
vagy hasonló értékben cserélnek gazdát a javak, ahol mindkét fél abban reménykedik, hogy egy jövőbeni 
kockadobás neki fog kedvezni. Az ilyen cserék esetében nincs sok mérlegelendő kérdés, nem tudod végiggon-
dolni, hogy illeszkedik-e a stratégiádba, hiszen olyanod nincs, és nagyjából egyértelmű, hogy akkor és ott a 
döntésed ésszerű-e vagy sem.

Vannak olyan “stratégiák”, amivel biztosan meg tudsz nyerni egy Monopoly menetet, ennek csak két feltétele 
van: rajtad kívül a többi játékos nem ismeri azt, te pedig gátlástalanul átvered őket.

Szóval a Monopoly NEM játék.
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HAHAHA, kiestél!!!
A játék célja, hogy csak egy játékos maradjon. 
Számomra a társasozás, mint szociális esemény egyik 
alappillére a közösen eltöltött idő. Régen volt már 
az, amikor annyi szabadidőm volt, hogy lett volna 
lehetőségem unatkozni, és egy-egy társasozós estét 
leszervezni nem könnyű menet - nagy becsben tar-
tom, ha sikerül. A játék mellett talán még fontosabb 
is a közösségi élmény. A kiesés mechanikája mint 
olyan, számomra egy maximum 10 perces játéknál 
elfogadható, de egy ilyen két-három órás játék ese-
tében egészen egyszerűen felfoghatatlan. Mégis ho-
gyan képzelte ezt a kedves tervező? Hm? Hogy az a 
szerencsétlen, aki a kockadobásai miatt kiesett, az a 
fennmaradó két órán át ül és nézi, hogy a többiek 
mit csinálnak? És mégis mi a rosseb vinne rá arra, 

hogy 3 órát töltsek a barátaimmal, amiből páran nagyon rosszkedvűen ülnek maguk elé meredve órákon át, a 
maradék pedig az utolsó egy órában illedelmesen mosolyogva segédkezik a győzelemhez, hiszen már a játék 
felénél tök nyilvánvaló, hogy ki fog nyerni? Ha úgy tesszük fel a kérdést, hogy “Szeretnél-e 3 órát döntések 
nélküli kockadobálással eltölteni, aminek a végén egyvalaki nyer, a többiek meg órákon át unatkoztak?”, ak-
kor mi lenne a válaszod?

Megkopott régi patina
A Monopoly történelmi eredményeit nem lehet elvitatni. Megjelenésekor elképesztően innovatív volt, ad-
dig soha nem látott mechanikákat vezetett be, és kétségtelen, hogy évtizedeken át, kb. az 1970-es évekig 
a Monopoly volt “A” társasjáték. Sikeresen alapozta meg és készítette elő a terepet a mostani játékoknak. 
Emléke örökre szívünkben él. A sors fintora azonban, hogy a kiadó pont ugyanazzal a módszerrel tarolja le a 
piacot, aminek a károsságára éppen a játék eredeti változata szerette volna felhívni a figyelmet. Kihasználva 
az évtizedekig tartó egyeduralmat, a játékot a mai napig óriási haszonkulccsal, jól szervezett gépezetként te-
rítik szinte az összes játékboltba, bevásárlóközpontba. Pofátlan lehúzás elszenvedői a vevők, a dobozban lévő 
tartalom a játék árához képes elképesztően kevés. A leglátványosabb az egészben az, hogy a kiadó az évek 
során annyira elkényelmesedett vagy csak fogalma sincs, mit is kéne csinálnia, hogy az égvilágon semmilyen 
érdemi változást nem alkalmaz a játékon, annak ellenére, hogy minden évben legalább 3-4 új verzió érkezik a 
boltokba. Ez azonban igazából semmi másból nem áll, mint hogy kicserélik a képeket a táblán.

Ennek a dömpingnek a legkárosabb eredménye, hogy az igazán jó játékok nagyon nehezen kerülnek fel olyan 
polcokra, ahol sok embert elérhetnének. És sajnos ebben mindenki hibás, mégpedig azért, mert már senki 
nem tekint játékként a Monopolyra. Mert hát, ha tetszik, ha nem, az évtizedek alatt minden máz, szeretet, 
illúzió lekopott a dobozról. A kiadótól kezdve a kereskedőn át a vevők nagy részéig a Monopoly semmi más, 
csak egy termék. Egy áru, amit el lehet adni. Egy ajándék, ami biztosan jó lesz az unokának. Némileg önger-
jesztő ez a folyamat, hiszen a társasokról mit sem tudó szülő, nagymama a boltba betérve azt látja, hogy ros-
kadásig vannak a polcok, rossz csak nem lehet, majd megveszi, ezzel bezárva a kört. Mivel az eladások nem 
csökkennek, a kiadónak eszébe se jut változtatni rajta, minek, úgyis megveszik.
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Szóval van egy játék, ami 30+ éve ugyanazt hozza, nulla innovációval, elavult játékmenettel, idejemúlt me-
chanikákkal és olyan játékélménnyel, hogy a felétől sírni van kedvem. Ennek a játéknak 2017-ben egészen 
egyszerűen nincs létjogosultsága ahhoz, hogy ilyen szinten legyen a boltokban reprezentálva. Ha idén adnák 
ki először, akkor körberöhögnék, mindenki ízekre szedné, a földbe döngölné az összes kritikus, fél év múlva 
meg már senki sem beszélne róla. 

A Monopolynak ugyanott van a helye, mint a nagymama gramofonjának: a nappali egy csendes zugában, 
ahol néha letörölhetjük róla a port, és egyszer, ha a gyerekek már elég nagyok, akkor meg tudjuk nekik mu-
tatni, hogy: “Nézzétek, régebben így mentek ezek a dolgok, olyan aranyos, nem?”.

A Monopolyról a Brazil című film főszereplőjének anyukája jut eszembe. Idős, dúsgazdag asszony, aki min-
denféle drasztikus kozmetikai beavatkozásokkal igyekszik azt a látszatot kelteni, hogy ő bizony friss, fiatalos, 
izgalmas, pedig csak odaragasztják a tarkójához a hátrafeszített arcbőrét. Csili-vili borító, kártyaolvasó, új 
figurák, de a játék maga ugyanaz, mint 70 évvel ezelőtt. A Monopoly problémáira már régen megszülettek 
a válaszok, új mechanikákat, komponenseket, játékmódokat találtak ki. A dobj és lépj mechanika, a játékos 
elimináció, a behozhatatlan előny megakadályozása… mindre van megoldás, de a kiadó, pont ahogy az öreg-
asszony, mindennel próbálkozik, csak a lényegen nem változtat.

Csak egy esetben ajánlom jó szívvel a játékot: ha egy kegyetlen, dörzsölt és számító alak vagy, aki 3 óra alatt 
szeretné porig alázni a gyerekeit vagy barátait, hogy majd a végén a megszerzett vastag köteg pénzt a fejed 
fölé dobva ordíthasd: „GYŐZTEM, NYOMORULTAK!”.

Vili
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Legelső játékával egyből felért a csúcsra. 
Később mégis előfordult, hogy 270 prototí-
pust készített egy ötletéhez, mielőtt bemutat-
ta volna azt. A Nintendót szereti, a társasjáték 
és számítógép hibridjét nem. Interjú Klaus-
Jürgen Wredével, aki zeneszerzőnek indult, 
de társasjáték-tervező lett.

JEM: A Carcassonne volt az első játéka, ami-
vel rögtön be is robbant a köztudatba minden 
jelentős díjat bezsebelve. Ehhez képest nem-
régiben azt nyilatkozta, ma talán nem is tudna 
hozzá kiadót találni.

KJW: Az az érzésem, hogy ma az egyszerű, illetve a nagyon komplex játékoknak van piaca, a kettő közöttivel vi-
szont nehéz érvényesülni. Azok a játékok, amelyek ebbe a középső kategóriába tartoznak, mint például a Tikal, 
korábban nem egyszer Év Játéka díjat nyertek, ma viszont legfeljebb a Kennerspiel des Jahres címnél jönnek 
szóba. Mintha a nívó egy kicsit esett volna, illetve maradt a másik véglet. Én viszont pont szeretem ezt a közte-
set, amihez családok is le tudnak ülni, de mégis van mélységük. 

JEM: Mi az oka annak, hogy kikopott a középső kategória?

KJW: Talán mert kevés a szabadidő, és mert amúgy is rengeteg inger éri az embert, a társasokkal kikapcsoló-
dásra vágynak. Az biztos, hogy nem akarnak például hosszabb, bonyolultabb szabályokat olvasni.

JEM: A Carcassonne azonban jó időben volt jó helyen, a többi pedig már történelem. Még Reiner Knizia is ké-
szített hozzá kiegészítőt. Ilyenkor ki keres meg kit? 

KJW: Reiner Kniziának több játéka megjelent a Carcassonne-t is kiadó Hans im Glücknél, így szoros kap-
csolatban állt velük. Neki is volt egy változata a játékra, azt bemutatta nekünk, mi teszteltük, változtatásokat 
kértem, majd végül jóváhagytam a végeredményt. Ezen kívül még egy kiegészítőt készített másvalaki, és 
bár jöttek további ötletek is, mivel közben főállásű játéktervező lettem, már magam szeretnék foglalkozni a 
folytatásokkal.

JEM: A kiegészítők mellett azért más játékokat is tervezett azóta szép számmal. Nehéz volt túllépni a Carcassonne-
on, és például teljesen más típusú játékot tervezni? 

KJW: Egyáltalán nem számítottam ekkora sikerre. Még ma is nagyon furcsa érzés, ha közönségtalálkozókra 
megyek, és sokan eljönnek, csak hogy velem találkozhassanak. Elég hamar felmerült a kiegészítők lehető-
sége, bár én először tiltakoztam; azt gondoltam, úgy jó az egész, ahogy van. Aztán eszembe jutott, hogy én 
ugyanúgy élveztem a Catan telepeseinek kiegészítőit. De közben készítettem más játékokat is. A második 
kiadott játékom a Krone und Schwert volt, ami egészen más típusú játék, és azt csak a Carcassonne kiadása 
után kezdtem el. De már a Carcassonne-nal párhuzamosan is több játékon dolgoztam, ilyen volt a Fugger 
kártyajátékom, amit egyébként elég hamar ki kellett vonni a piacról, miután a Fugger család leszármazottai 
közölték, hogy védett a név.

JEM: Nem merült fel, hogy a mechanikára egy másik témát húznak rá és újra kiadják?

KJW: Alapvetően kereskedni kell a játékban, így nyilván át lehetett volna dolgozni a témát, viszont akkor az 
egész grafikát újra kellett volna tervezni, így végül hagytuk a dolgot.

JEM: Akkor a Fugger egy kivétel, saját elmondása szerint ugyanis Ön azokhoz a tervezőkhöz tartozik, akik a 
téma felől indulnak – amivel egyébként kilóg német kollégái közül. 
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Életkor: 53 év

Nemzetiség: német

Legismertebb játékai: Carcassonne, Venedig

Díjak: 1x Spiel des Jahres, 1x 
Spiel der Spiele

Legutóbbi játék, amit 
játszott:

Théba (Jenseits von 
Theben)

Kedvenc játéktípusa: egy óra alatt játszható 
családi játékok

Kedvenc szerzői: Reiner Knizia, Wolf-
gang Kramer

Klaus-Jürgen Wrede

KJW: Valóban? Őszintén szólva nem gondolkod-
tam még ezen. De kétségtelenül azokat a játékokat 
szeretem játszani és készíteni, ahol az ember el tud 
merülni az adott világban. Most épp itt van nálam 
a Terraforming Mars, ami gyönyörűen kiadja a 
témát. Természetesen nekem is vannak absztrakt 
játékaim, most jelent meg például a Mistkäfer, de 
itt az is volt a cél, hogy egy egyszerű kockajáték szü-
lessen. A legtöbb esetben viszont engem a téma 
inspirál. A Carcassonne ötlete is Carcassonne tele-
pülésen jött, már a prototípusnak is ez volt a neve.

JEM: Ha jól tudom, Carcassonne-ba eredetileg a könyvéhez indult anyagot gyűjteni.

KJW: Dél-Franciaországba mentem, mert nagyon érdekel a középkor, és akartam egy regényt írni. Így jutottam 
el Carcassonne környékére, és ott született a játék, ami aztán akkora siker lett, hogy újabb játékokat generált, 
sok egyéb elfoglaltságot hozott, így az írást jó időre fel is kellett függesztenem. Annál is inkább, mert akkoriban 
még tanítottam is.

JEM: Nem csoda, hogy az új játékok mellett a könyve megjelenése késett. Igaz vagy csak legenda, hogy a Pompei 
című játékának például 200 különböző prototípusát készítette el?

KJW: Azt hiszem, 270 volt, ugyanis megszámoztam őket. Ezt azonban nem úgy kell elképzelni, hogy csináltam 
270 különböző játéktáblát. Abból maximum 10 készült, amelyekre aztán ragasztgattam további cetliket, vagy 
új kártyákat terveztem, netán valamit elhagytam belőlük, így jött össze az a nagy szám. Ezeket kezdetben 
a párommal teszteltük; előfordult, hogy egyszerre 4-5 változatot is, aztán ezekből kirostáltuk, amelyekről 
rögtön láttuk, hogy nem működnek. A tesztcsoportjaimhoz ennek már csak töredéke jutott el. Nem szabad a 
tesztcsoportokat rögtön az elejétől bevonni, mert az 
nagyon fárasztó nekik. 

JEM: Említette, hogy sokáig a tanítás mellett tervezett 
játékot. Olvastam, hogy tanárként a játékos oktatás híve 
volt. Lett valamelyik feladatból utóbb társasjáték ötlet?

KJW: Leginkább olyan számítógéppel is megtámoga-
tott gyakorlatokat készítettem elő, ami által a tanulás 
nem csak száraz magolás, hanem felfedezés is volt, 
de ezekből még sosem született játék. Általában 
inkább külföldön törnek rám a játékötletek, utazás 
közben. 

JEM: Apropó számítógép. Van helye a számítógépnek a 
társasjátékoknál, esetleg a táblán játszott, de alkalmazá-
sokkal megtámogatott hibridek jelentik a jövőt?

KJW: Én személy szerint nem szeretem a hibrideket, 
és számomra például az online játék már nem társas-
játék. Szívesebben találkozom a barátokkal, és ülök 
le velük játszani. Egyébként most vettem magamnak 
egy Nintendót, azt is szeretem, de nálam a társas-
játéknak az asztalon van a helye. Szerintem amúgy 
éppen zajlik egy visszarendeződés, az emberek már 
nem akarnak mindig a képernyő előtt ülni, helyette 
újra összejárnak, társasjátékklubokba mennek. 

JEM: Kölnben diplomázott, zongorát és zeneszerzést ta-
nult, együttesekben játszott, stúdióban működött közre. 
Jut manapság ideje a zenére?

KJW: Az utóbbi 10-20 évben háttérbe szorult, de 
mostanában megint gyakrabban zongorához ülök, 
és vágyom arra is, hogy újra zenét írjak, esetleg be-
rendezzek magamnak egy kis házi stúdiót.

Ádám

A Carcassonne alapjáték 2001-ben el-
nyerte a Spiel des Jahres, a  Deutscher 
Spielepreis és a Spiel der Spiele díja-

kat. A mai napig 20 nyelvre fordították 
le, hatmillió példányt adtak el belőle 

és 44 kiegészítő készült hozzá.
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Sokan megfordultak már arrafelé, és sokan tervezik, hogy elmennek egyszer a társasjátékok legnagyobb eu-
rópai kiállítására, az esseni Spielre. Nos, jó hír mindenkinek, hogy a szervezők 2018-tól felveszik a Forma-1 
stílusát, és utazó kiállításként térnek vissza. Minden évben más országban fogják megrendezni a fesztivált, és 
ez a mi szempontunkból azért is érdekes, mert az első nem németországi kiállítás kicsinyke hazánkban lesz 
megtartva. Egész pontosan Ugodon lesz a buli, a szervezők pedig azzal indokolták választásukat, hogy nagy a 
szabad tér Ugod körül, sok embert tudnak fogadni. Évente 100-150 000 látogató csorgatja nyálát Essenben, 
de semelyik már meglévő kiállítóhely nem alkalmas arra, hogy egyszerre ennyi embert befogadjon. A szerve-
zők mobil csarnokokat szállítanak a rendezés területére, amelyeket 2 hét alatt állítanak fel, és a kiállítás után 
4 nap alatt bontanak le. A hatalmas pusztaságban pedig lehetőség lesz a több 10 000 autó parkoltatására is. 
Már elkezdtük a visszaszámlálást, 2018.10.18-21. Das Spiel Fest!

~*~
Az európai társasjáték-kiadók szövetsége egy új ötlettel állt elő. Szabályoznák a társasjátékok dobozainak mé-
retét, és ezzel párhuzamosan azok súlyát is maximalizálnák. Indoklásukban leírják, hogy jelenleg több mint 
280 különböző méretű társasjátékdobozt gyártanak, és ez sem a kereskedőknek, sem pedig a játékosoknak 
nem jó. A súlyával kapcsolatban olyan aggodalmakat fogalmaztak meg, amelyek a gyerekek egészségével kap-
csolatosak. Első körben a nem olyan rég megjelent Anachronyt hozták fel példának, amelynek KickStarter 
verziója 5 kg-os, és egy még fejlődésben lévő kisgyerek esetében súlyos gerincbántalmakat okozhat, ha leve-
szi a polcról a játéküzletben. Elsősorban a kereskedőket, másodsorban a gyártókat vonják felelősségre, ezzel 
is ösztökélve őket, hogy betartsák a szabályokat. A tervezeten még dolgoznak, valamint benyújtottak egy 
javaslatot, miszerint azokra a játékokra, amelyek meghaladják a súlykorlátozást, egy 18-as karikát kell tenni, 
és rá kell írni: „Szülői figyelmeztetés! A játék emelése, mozgatása 18 éves kor alatt maradandó gerincbántal-
makat okoz!”. Nos, elképzeltük az említett játékot fele akkora súllyal, mint az eredeti, kiszedegettünk belőle 
alkatrészeket, de mire meglett a megfelelő súly, nem sok minden maradt benne, így megpróbálunk alternatív 
szabályokat kitalálni, hogy így is játszható legyen. Gyanítom, nem fog menni.

~*~
A JEM magazint is elérte a globalizáció. A napokban kezdődtek meg a tárgyalások a SpielBox újság kiadójával, 
miszerint egy együttműködés keretében a JEM magazint felvásárolná, és ő lenne a felelős kiadó. Továbbra is 
itthon készülne és magyar nyelvű lenne, de a leendő anyavállalat elrendelne némi arculatváltást, és a cikkeket 
is ők határoznák meg. Egyelőre várjuk a végső ajánlatukat, mert ahogy mondani szokás, „van az a pénz”.

~*~
A Hasbro is beáll a sorba, és elkészíti az első Legacy játékát. Talán nem meglepő, de a legtöbbet emlegetett 
játékuk, a Monopoly a kiszemelt áldozat. A Monopoly Legacyban nem csak a játéktér fog változni, de a játé-
kosok saját ingatlanjaikat is tudják majd fejleszteni, sőt, a tehetősebbek gépjárműparkjukat akár egy Tesláig 
is tuningolhatják. A játéktéren az ingatlanok aktuális árát egy tőzsdei index fogja manipulálni, ezek értékeit 
pedig titkos fekete dobozokból húzzuk majd elő. Ezen kívül a figuráink is változhatnak játék közben, mivel itt 
nem több kampányt fogunk lejátszani, hanem egyet, de az a kiszivárgott infók alapján 2 hétig is eltarthat, ha 
egyszerre akarnánk lejátszani. Kíváncsian várjuk a jövevényt.

~*~
Nem ez lesz az első alkalom, hogy egy játéknak elkészítik a kártyajáték változatát. A Fedőnevek című játék 
esetében viszont ez azért érdekes, mert eleve kártyajátékról van szó. Habár ilyet is láttunk már a Broom 
Service kapcsán. Részleteket még nem tudni, de az már kiderült, hogy az alapjáték után jött a képes verzió, a 
18+ verzió, a marveles, a disney-s, majd a kétszemélyes és most ez. A kiadót és a hazai forgalmazót kérdeztük, 
hogy lesz-e egyszemélyes verziója a játéknak, de ezidáig nem kaptunk egyértelmű választ.

~*~
Független bizottság jött létre, amely az Arany Málna díjhoz hasonló Arany Galacsin díjat fogja odaítélni a 
legrosszabb játékoknak. Több kategóriát is indítanak, többek között a legrondább, a legunalmasabb és a leg-
rosszabb játékmenetű játékokat fogják keresni. A kiadók már előre rettegnek, mivel az elmúlt években egyre 
több silány játék került a polcokra, és nem szeretnék, ha játékaik megkapnák az Arany Galacsint. A díjat 2018-
ban indítanák útjára.
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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 
49. számát!

A következő szám megjelenését május 1-re tervezzük.

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

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

impresszum

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

Főszerkesztő: Hegedűs Csaba

Tördelőszerkesztők: Szőgyi Attila, 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: Belevári Eszter (besty), 
Geri Ádám (Ádám), Hegedűs Csaba (drcsaba), Horváth 
Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Rigler László (Főnix), 
Tóth-Szegő Dániel (DannyT) és Varga Attila (maat).

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Belevári Eszter, Geri 
Ádám, Hegedűs Csaba, Horváth Vilmos, Kiss Csaba, 
Rigler László, Tóth-Szegő Dániel 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.
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