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Sokadik olyan számunk készült el mára, amelyikben sok 
különböző ízlésű játékos találhat kedvére való olvasni-
valót. A kép igen vegyes, van itt ugyanis retro versenyjá-
ték, mágnesekkel „megbolondított” logikai játék, kvázi 
szerepjáték és néma partijáték.

Apropó játék! A játékhoz a vidámság kapcsolódik, 
mostani lapszámunk azonban egy nappal a Halottak 
Napja előtt, egy komoly és magasztos ünnepen, 
Mindenszentek napján jelenik meg, amikor sokan a 
néphagyomány szerint tiszteletüket róják le a megbol-
dogultak előtt. Vajon illik ilyenkor a játszásra gondol-
ni? Nos, a társasok világában a halál sosem volt olyan 
téma, amiről „halálosan” komolyan kellett nyilatkozni, 
hiszen itt pont az a lényeg, hogy a való élettel ellentét-
ben egy parti keretein belül még akár ez a szomorú tény 
is előfordulhat, ez nem von le a játék élvezeti értékéből 
és még kevésbé kell, hogy elkedvetlenítse a játékosokat 
vagy lapunk olvasóit.

Itt van mindjárt az előző számunkban bemutatott 
Village (link) két kiegje, az Inn és a Port. Bizony, ebben 
is meghalnak a szereplőink, és kerülhetnek jeltelen sír-
ba, mégsem keseredünk el. Vagy itt van a Pandemic 
Iberia, amelyikben – bár csak kimondatlanul, de – ha-
lálos áldozatok tucatjait magunk után hagyva keressük 
a gyógymódot a félszigeten tomboló járványokra. Ettől 
vajon búskomoran kellene játszanunk ezt a játékot? 
És akkor még nem beszéltünk arról, amikor nem ter-
mészetes úton ér el bennünket a halál. Ilyen a Crime 
Writers, amelyben egy bűnügyet – lehet, hogy épp egy 
gyilkosságot – kell megalkotnunk, vagy itt a Wild Shots 
is, hiszen itt meg egy vadnyugati párbajban veszíthetjük 
az életünket; persze csak kártyalapok formájában. 

Az előző vadnyugati játék mellett itt egy másik amerikai 
társas is, a Colorado, és bár ezek a területek Amerika ré-
szei, mégsem fordulunk vissza a kontinens nyugati felé-
be, megyünk tovább keletre; emiatt világ körüli utunk 
következő állomása Florida, ahol a Daytona 500 játék 
játszódik.

Mi maradt még ki? Gyerekjáték, partijáték, logikai já-
ték és játékszerző interjú. Aggodalomra semmi ok, 
ezek is mind megvannak lapunk mostani számában. 
Gyerekeknek itt a King John, ez a jópofa figyelemfejlesz-
tő kártyás játék. A logikai játékok egyik oszlopos tagja, 
az amőba kapott új köntöst ebben a mágnesekkel ope-
ráló fura társasban, a Kettős ügynökben. A partijátékok 
zajos tömegéből pont csendességével tűnik ki a nagyon 
sokszor és mindig máshogy újrajátszható Magic Maze.

A közönség idei kedvence a Mars Terraformálása volt, 
amelyről mi is írtunk egyik korábbi számunkban (link). 
Most itt az idő, hogy elolvassátok a szerző (vagy inkább a 
fő szerző) Jacob Fryxelius válaszait interjúkérdéseinkre.

Jut eszembe, mostanra véget ért az ez évi esseni Spiel 
kiállítás. Erről most nem olvashattok szöveges beszá-
molót a magazinban, de Facebook oldalunkon sok-sok 
képet találtok az eseményről.

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/jem54-2017-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem50-2017-majus/
http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Dizájn
A grafika Pozsgay Gyula keze munkáját dicséri, aki egy nagyon 
hangulatos kis western stílusú mesevilágot álmodott meg 
a játék köré, a játék dobozán lévő tájtól a kártyákon szereplő 
motívumokig.

A játékról
A Coloradót 2-4 játékos játszhatja, akik farmerek bőrébe 
bújva próbálják leggyorsabban a legnagyobb legelőterületet 
megszerezni a teheneik számára. Ehhez minden játékos kap 
legelő lapokat és teheneket, illetve farmokat a saját színükben. 
A puzzleszerűen összerakható játékostábla mellé kerülnek az 
akciókártyák, az aranyrög korongok és az indián sátor. Minden 
játékos kap négy kártyát, majd további négyet a tábla mellé 
helyezünk képpel felfelé, a többiből pedig húzópaklit alkotunk. 

A játék során legelőlapkákat kell lehelyezni a táblára, amelyek 
háromszög alakúak, és ezek sarkaiba kis farmokat kell építeni. 

Egy legelőn akkor van többségben egy játékos, ha a legelője 
két sarkában saját farmja áll. Ekkor, ha van tehenes kártyája, 
akkor kijátszhatja azt, és az egyik tehén figuráját ráhelyezheti 
az adott legelőre. Az akciókról részletesen később írok. Fontos, 
hogy a már lehelyezett tehén figurája a játék végéig ott marad, 
függetlenül attól, hogy akkor már nem az ő farmjai vannak 
többségben az adott területen. Továbbá az is fontos, hogy egy 
területre csak egy tehén helyezhető.

A legfiatalabb játékos kezd, és a kezében lévő 4 lapból 
bármennyit kijátszhat egymás után, akár az összeset is, ha azok 
nem egyforma motívumúak. Ez alól kivétel, ha van aranyrög 
tokenje, de erről később részletesen írok.

Részletesen a kártyákról
A játékban hatfajta kártya található. Ezek a következők:

Legelő: ennek a kártyának a segítségével helyezhetsz le új 
legelőlapkát a táblára, de fontos, hogy egy már lehelyezett 

Nem igazán szoktam gyerekeknek szánt 
társasjátékokkal játszani; egyrészt azért, 
mert nincs az ismerősi körben gyerkőc, 
másrészt sok esetben nem annyira köt le a 
téma sem. Viszont amikor a szerkesztősé-
günkbe került a Keller&Mayer kiadásában 
kiadott Colorado: A préri meghódítása 
társasjáték, egyből felkeltette az érdeklő-
désemet, mivel nagyon megtetszett a grafi-
kája, és mint kiderült, a termék magyar 
szerzők játéka.ism
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legelő egyik oldalával érintkezzen az új legelő. Ha az az eset áll 
fenn, hogy elfogytak a lehelyezhető legelőlapkák, akkor egy már 
lent lévőt helyezhetünk át.

Farm: a legelő lapka egyik szabad sarkára lehelyezhetünk egy 
farmot. Fontos, hogy két egymás mellett lévő legelőlap közös 
csúcsánál lévő farm mindkét legelőre vonatkozik. Ha elfogyna a 

farmjelölő, akkor a legelőhöz hasonlóan a már 
lehelyezett farmokat helyezzük át. 

Tehén: ha van olyan legelőnk, aminél 
többségben vannak a farmjaink, 

tehát legalább két sarkában a 
saját farmunk áll, akkor ennek 
a kártyának a segítségével 

lehelyezhetünk a legelőre egy 
tehenet.

Indián: ha ezt a kártyát játsszuk ki, akkor 
az indián sátrat lehelyezhetjük egy olyan 
területre, amire az ellenfelünk le tudna 
tenni tehenet a következő körében, mert 

két farmmal többségben van, de akkor 
még nem volt tehénkártya a kezében, így 
még nem tudott tehenet lehelyezni az 
adott területre, és ezzel akadályozhatjuk 

őt. Egy indián sátor van a játékban, így ezt a 
kártya kijátszásával mindig áthelyezhetjük.

Tornádó: ezzel a kártyával egy ellenfelünk farmját 
elviszi a vihar, és visszakerül a legelőlapkáról a 

saját készletébe. Fontos, hogy ha tehén van a 
legelőlapkán, az ott marad a területen ebben az 

esetben is. 

Aranyrögök: ezzel a kártyával elvehetünk egy aranyrög tokent a 
közös készletből. Két aranyrög token esetén pedig beválthatjuk 
egy bármelyik kártyán szereplő akció végrehajtására. Ha például 
egy játékos legelőkártyát és farmkártyát játszik ki, és közben 

felhasználja két aranyrög korongját, akkor egyszerre akár két 
legelőt és egy farmot, vagy egy legelőt és két farmot is a táblára 
helyezhet.

A kártyák kijátszása után a játékos négyre pótolja a lapjait úgy, 
hogy a tábla melletti négy képpel felfelé fordított lapból húz, 
vagy a húzó pakliból „vakon”. A köre végén a tábla mellett 
felcsapott kártyákat négyre egészíti ki.

A játék akkor ér véget, ha valaki a nála lévő összes tehenet le 
tudja tenni a legelőkre.

Összefoglaló
Egy rendezvényen volt szerencsém gyerekekkel is kipróbálni 
a játékot, és nagyon szerették. A kedvenc természetesen a 
tornádó és az indián kártya volt, amelyekkel kicsit keresztbe 
tudunk tenni a másiknak, viszont sértődést is elő tud idézni egy-
egy taktikusan kijátszott ilyen jellegű lap. Összegezve, a Colorado 
egy pörgős, kicsit a másikkal kiszúrós, kicsit taktikus bevezető 
családi játék, amit bátran ajánlok a kisebb korosztálynak is.
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Az Iberia egyik különlegessége, hogy ez a változat valójában 
egy spanyol Pandemic-rajongó által alkotott házi változatként 
indult, azonban rövid időn belül olyannyira kedveltté vált, hogy 
a kiadó felkarolta, és hivatalosan is kiadta ezt a verziót. Nem 
mindennapi álomkarrier egy rajongó számára.

A játék kivitelezése kifogástalan, hihetetlen módon hozza 
a 19. századi hispán életérzést, az illusztrációk és a térkép 
régiesek, illetve itt a betegségek természetesen fakockák, nem 
átlátszó műanyag kockák, mint az alapjátékban. Aki járt már 
Lisszabonban, a színes csempék városában, annak ismerősek 
lesznek a kártyák hátlapjai. Néha már egészen elveszik az 
ember a sok apró részletben, de ez még éppen nem zavaró.

Az Iberia alapjai megegyeznek a sima Pandemicével, amelynek 
ismertetésétől eltekintenék, itt, itt, itt, itt és itt elolvashatják 
azok, akik nem ismerik a játékot. Ebben az ismertetőben inkább 
a különbségek kiemelésére szorítkozom. 

A játék jó működését talán az mutatja legjobban, hogy sikerült 
a mechanizmusba igen jól átvinni a témát. Az 1800-as években 
pusztító járványok idején még nem létezett a mai modern 
orvoslás, így az akkori betegségeket maximum vissza tudták 
szorítani, véglegesen kiirtani nem lehetett őket. Ez a játék 

szempontjából azt jelenti, hogy a játékosok itt azt kutatják, hogy 
a kórokozók terjedését hogyan lehet megállítani, a végleges 
gyógymód elérhetetlen számukra. Azaz, ha egy betegséget 
kikutatnak, továbbra sem lehet majd minden betegség kockát 
levenni egy akcióval egy városból, csak egyet.

További nagyon fontos tematikus különbség, hogy ebben a 
korban légi közlekedés híján még ilyen kisebb távolságokra is 
nehézkes volt az utazás. A sima városok közötti mozgás mellett 
a kikötők között közlekedhetünk hajóval (talán ez hasonlít 
leginkább az alapjáték repülős utazására), persze ehhez 
lapot kell dobnunk. A legnagyobb újítás azonban az, hogy itt 
vasútvonalakat építhetünk, amelyeken egyetlen lépéssel nagy 
távolságokat tehetünk meg a pályán. Ez kulcsfontosságú, ha 
nyerni akarunk.

Az Egészségügyi Világszervezet központjai itt még 
értelemszerűen nem léteznek, ezért kórházakban folyik 
a kutatás, de kisebb nehezítés, hogy az adott betegség 
visszaszorításának módját csak a saját színével megegyező 
városra letett megegyező színű kórházban lehet kikutatni. A 
betegségek megelőzésében hatalmas szerepet játszik a tiszta 
víz, amely a játékban városok közötti régiókra lehelyezhető 
jelölők formájában jelenik meg, egy jelölő egy betegségkocka 

Mi sem jellemzi jobban egy 
játék kiemelkedő népszerűsé-
gét, mint hogy több kiegészí-
tő, illetve megújult második 
kiadás után felbukkannak a 
különböző kisebb-nagyobb 
mértékben módosított vál-
tozatai. A kooperatív játé-
kok koronázatlan királya, a 
Pandemic sem kerülhette el 
ezt a sorsot, és a kiadó egy 
gyűjtői változatként tavaly 
kiadta az Iberiát, amely a 
Hispániai-félszigetre és a 19. 
század közepére repít minket.
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lehelyezését tudja megakadályozni. Egy régió tiszta vízzel való 
ellátása azonban nincs ingyen, ehhez is lapot kell dobnunk.

A választható szerepek alkalmazkodnak a játék szabályaihoz, 
itt nem modern kutatókkal vagy diszpécserrel fogunk 
találkozni, hanem vasutassal, tengerésszel, agronómussal, de 
még politikussal is. Az eddigi tapasztalataim alapján a vasút 
fontossága miatt a vasutas nagyon erős a játékban.

Ezek az alap eltérések az eredeti játékhoz képest, azonban 
az Iberia további modulokat is tartogat számunkra, ha még 
nem éreznénk elég nehéznek a játékmenetet. Egyrészt 
minden betegség nevet és különleges képességet kaphat, így 
küzdhetünk a kolera, a tífusz, a malária és a sárgaláz ellen. A 
képességek által még gyorsabban terjednek a kórokozók, vagy 
éppen a kezelésük válik nehezebbé. Ezek még egyedibbé, 
tematikusabbá teszik a játékot. Külön kis érdekesség, hogy a 
betegségek tulajdonságlapjain egy kis történelmi kitekintést – 
kórtörténetet – is nyerünk.

Egy nagyon ötletes modul a páciensek megjelenése. Ebben a 
modulban a betegségkockák valójában betegek, akik egész 
addig nem csinálnak semmit, amíg meg nem jelenik a saját 
színükből a kórház a pályán. Ekkor azonban elkezdenek a 
kórház felé vándorolni, és talán mondanom sem kell, ha egy 
kórházban több mint három beteg lesz, akkor az túlterheltté 
válik, és a káoszban a betegek szétszélednek a városból. Ez 
ilyenkor egy kitörést jelent játéktechnikai szempontból, de hogy 
ne legyen egyszerű dolgunk, a szétszéledt betegek elkezdenek 
visszaszivárogni a kórházba, előkészítve az újabb katasztrófát. 
Ez a modul néha egészen fura helyzeteket eredményez, más 
városokban megakadályozhatja a kitöréseket, a kórházas 
városokat viszont állandóan felügyelni kell. Talán érdemes 
ilyenkor kicsit elhúzni a kórház építését, míg nincs a kezünkben 
elegendő azonos színű lap.

Amint a fentiekből kiderülhetett, az Iberia nem rugaszkodott 
el azért az alapjátéktól teljes mértékben, így nem fog akkora 
újdonságot hozni, talán nem véletlenül aposztrofálják limitált 
gyűjtői kiadásnak. A társas nagyon jó, tökéletesen működik, 
izgalmas, mint az elődje. Ha választanom kéne, akkor azonban 
talán az alapjáték + Pengeélen kiegészítő kombinációt egy 
hangyabajsznyival jobb választásnak gondolnám, az Iberiát 
pedig meghagynám a Pandemic-rajongóknak és a -gyűjtőknek.
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Agyament sztori, agyas mechanika
Az alaptörténet szerint egy varázsló, egy barbár, egy tünde és 
egy törp mindenét elvesztette, és most egy plázában (!) keresik 
fegyverüket és eszközüket, hogy azokkal távozva új kalandok 
után nézzenek. Hát, őszintén megvallva nem ez lesz az a 
kerettörténet, ami oda fogja vonzani a vásárlókat és rajongókat 
a játékboltokba, de sebaj, mert a mechanika kárpótol a bugyuta 
sztoriért. 

Először is kiválasztunk egy küldetést, és az annak megfelelő 
számozású tereplapkákat kiválogatjuk, képpel lefelé egy pakliba 
rendezve őket. A kezdőlapkát a játéktér közepére tesszük, a 
négy főhőst jelképező teljesen közönséges színes bábukat pedig 
a kezdőlapka közepére. A lapkákon négyzethálós elrendezésben 
szabad mezők, ajtók, örvények, mozgólépcsők, homokórák, 
falak vannak, illetve a négy főhős négy fegyvere/eszköze és 
négy különböző színű kijárat. A cél a főhősök mozgatása, hogy 
egyrészt felfedezzék a plázát, illetve megtalálják benne a saját 

Ha nagyon megszorongatnának, persze bevallanám, hogy írtunk mi már cikket a magazinba úgy, hogy ma-
ximum két partit tettünk bele egy játékba; mentségünkre legyen mondva, hogy a játék új volt, a szabályok 
nem túl bonyolultak, az idő pedig szorított. Természetesen ezt a vallomást név nélkül (cikkíró és játék neve 
nélkül) és a távoli múlt ködébe vesző lapszámokra vonatkozóban tettem, de most akár vallatás nélkül is ki-
jelentem: a Magic Maze-ről szóló alábbi cikket úgy írtam, hogy négyszer játszottam a játékkal. S hogy miért 
merem mégis venni a bátorságot ahhoz, hogy véleményt formáljak róla? Mert már négy, de tulajdonképpen 
egy parti alapján is teljesen egyértelmű, hogy a játék zseniális!

ism
ertető - M

agic M
aze

www.jemmagazin.hu

ismertető 8+   1-8   15'

Magic Maze

8



fegyverüket/eszközüket, majd ha ez megvan, akkor a saját 
színű kijáraton keresztül elhagyják az épületet. És mindezt 
alapesetben 3 perc alatt. Legalábbis necces…

Csinálj már valamit!
Mert hogy az egyes bábukat nem egy-egy játékos mozgathatja, 
hanem mindenki, itt ugyanis nem a bábuk tartoznak az egyes 
játékosokhoz, hanem a végrehajtható akciók. Az egyik játékos 
csak előre, a másik csak jobbra és a mozgólépcsőn mozgathatja 
bármelyik bábut, a harmadik csak hátrafelé stb. És mindezt 
egyszerre, egymást meg nem várva, mivel itt nincsenek körök, 
sorrend, lépések, csak akciók kaotikus egyvelege van. És csend.

Hogyan? Hogy lehet csend egy ilyen kavargásban? Hát úgy, 
hogy a játék másik nagy alaptörvénye, hogy semmilyen módon 
nem kommunikálhatnak egymással a játékosok, legfeljebb két 
dolog megengedett: a jelentőségteljes bámulás (ami a legtöbb 
esetben hatástalan, mert a másik úgyis a táblát stíröli), illetve 
egy nagy piros CSINÁLJ VALAMIT! bábu lerakása az elé a játékos 
elé, aki szerintünk nem észleli, hogy neki kéne végre lépnie az 
egyik lent lévő bábuval. Ez a lerakás viszont sokszor hangosan 
történik, a bábut szó szerint odacsapva a másik játékos elé, 
tehát azért még sincs síri csend egy parti közben.

A pláza ásza
Hogy zajlik egy menet? A játékosok megkapják tehát kis 
lapkáikat, amelyeken az 
általuk végezhető akciók 
vannak, majd megfordítjuk 
a homokórát, és innentől 
kommunikáció nélkül 
mindenki elkezdi mozgatni 
a bábukat, persze csak 
úgy, ahogy azt neki a saját 
lapkája megengedi. Ha 
egy bábu azonos színű 
ajtóhoz (felfedezőmezőhöz) 
ér a lapka szélén, akkor 
a felfedezésre jogosult 
játékos lerakhat egy további 
lapkát a pakliból emellé, 
és innentől megnyílik az 
út a pláza további részei 
felé. A mozgatás egyértelmű, 
azaz falakon nem lehet átmenni, sem másik bábun átugrani, 
mozgólépcsőn pedig csak az arra jogosult játékos mozgathat 
bábut. Akinél az örvény akció van, az bárhonnan átteheti 
az azonos színű bábut a neki megfelelő színű örvényre. Ha 
nagyon fogy az idő, a játékosok ráléptethetik az egyik bábut 
a homokórára, amikor is megfordíthatják a homokórát és 
beszélhetnek, de csak addig, amíg újra akcióba nem lépnek; 
onnantól ismét csend legyen! Az így kihasznált homokóra jelre 
egy kereszt jelölőt teszünk, így az innentől már nem használható 
fel még egyszer.

Ha ebben az őrült kavarodásban sikerült az, hogy végre 
minden lapka, amelyen fegyver/eszköz van, felfedésre került, 
illetve minden bábu a neki megfelelő színű fegyverre/eszközre 
lépett, akkor elindulhatnak a bábuk kifelé a plázából. Ezt 
megelőzően azonban megfordítunk egy információs lapkát, 
amely mostantól azt jelzi: az örvények nem működnek, tehát 
a kijutást csak a folyosókon rohanva lehet megoldani. Az 

pedig nem könnyű, tekintve hogy még véletlenül sincs soha a 
kiindulási hely közelében a nekünk kellő kijárat; azt hiszem, jól 
ki van ez találva

Tiszta őrültek plázája!
Szerintem ennyiből már sejteni lehet, hogy miről szól és hogyan 
zajlik ez a játék, és mi a lényege. Nem ragozom, ki kell próbálni.

A jó hír, hogy csak maga a szabálykönyv 16 különféle küldetést 
tartalmaz. Az első küldetésben pl. csak egy kijárat van, a 
harmadikban az a szabály, hogy a homokórára való lépéskor 
mindenki átadja az akciólapkáját a bal oldali szomszédjának 
stb. A küldetések szabályait játszhatjátok külön-külön vagy 
kombinálva is. Ezen felül számtalan saját játékvariációt, házi 
szabályt tudtok bevezetni. 
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Kicsikkel játszotok és még az alapjáték is túl nehéz? Csináljátok 
azt, hogy akárhányszor lehet homokórára lépni, vagy ad 
absurdum játék közben oldalt lehet dönteni az időmérőt 
és beszélni. A legnehezebb pálya sem elég nehéz? Nosza, 
induljatok úgy, hogy a homokóra mezők eleve le vannak zárva. 
A határ a csillagos ég!

A játék nagyban hasonlít az Escape-re (http://jemmagazin.
hu/th_gallery/jem04-2013-julius/), két nagy különbséggel: 
itt nincsen erős véletlen-elem, mivel nem dobálunk kockákat, 
illetve (viszonylagos) csend van, nincs pl. CD, amiről zene szólna, 
nincs üvöltözés stb. 

A játék grafikáját én nem mondanám nagyon tetszetősnek, de 
hála az égnek, a borítógrafika a lapkákon már nem köszön vissza, 
illetve tulajdonképpen a lapkákon csak funkcionális grafikák 
vannak, díszítés szinte semmi.

Úgy hiszem, ezt a játékot mindenképpen ki kell próbálnotok. 
A szerzővel készített interjút lapunk korábbi számában 
olvashatjátok, ahol is kiderül, hogy Kasper Lappnak vannak még 
tervei. Nos, kíváncsian várjuk, de az már most biztos, hogy ezt 
a játékot (ami a szerző első kiadott játéka és rögtön Spiel des 
Jahres jelölt lett) nehéz lesz felülmúlni.
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Vad Nyugat, Vad Lapok
A pakliban kétféle lapot találunk: 40 darab színes, számozott 
és különféle jelekkel (pisztoly, kalap, sheriff csillag, Wanted 
plakát) ellátott lapot, és 14 darab olyan lapot, amelyeken csak 
a 4 szimbólum valamelyike látható. A játékot legfeljebb négyen 
játszhatják, a szabályok nem változnak játékosszámtól függően 
sem.

A parti elején mindenkinek osztunk 10-10 számozott lapot, majd 
a 14 szimbólummal ellátott lapot megkeverve képpel lefelé 
lerakjuk és felcsapjuk, az első lapot; ez utóbbi jel lesz ebben a 
körben az adu. Ezután a kezdőjátékos hív egy lapot a kezében 

lévők közül, amire a többiek órajárás szerint kötelesek egy lapot 
rakni. Ez a lap azonos színű kell, hogy legyen, viszont nem kell, 
hogy nagyobb értékű is legyen egyúttal. Ha nincs azonos színű 
lapunk, rakhatunk bármilyet. 

Az ütést az viszi, aki a kezdetnek lerakott színű lapból a 
legerősebbet rakta, vagy a kör elején felfordított lap szerinti 
adut rakott, illetve több adu közül a legnagyobb értékű. A 
következő körben az hív lapot, aki az előző ütést vitte, de még 
az első lap lerakása előtt felfordítunk egy újabb szimbólumot, 
ami most erre a körre lesz az adu.

Lassan már hagyománnyá válik, hogy magazi-
nunkban minden hónapban bemutatunk egy új 
ütésvivős kártyajátékot. A mechanizmus régi, 
mi több, ősrégi: valamilyen módon az erősebb 
lapot kijátszó játékos viszi el a többiek által 
bedobott lapokat, és ez neki jó, vagy esetleg 
nem jó. A hagyományos, francia vagy magyar 
kártyával játszható játékok mellett folyama-
tosan jelennek meg újak, amelyek a színekkel, 
jelekkel, számokkal variálva akarják megújí-
tani ezt a több évszázados mechanikát. Most 
éppen egy vadnyugati miliőbe helyezett kár-
tyás kiadás keltheti fel az érdeklődéseteket, 
ha szeretitek az olyan partikat, ahol sok min-
denre kell egyszerre figyelni.
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Eddig nagyon egyszerű, nem túlzottan innovatív, bár a 
körönként változó adu nem rossz ötlet; folyamatos figyelésre 
és átgondolásra késztet. A játékban 10 körből áll egy forduló, 
a teljes játék 4 fordulóból (tehát 40 körből) áll. Ami viszont 
még növeli az izgalmat, az az, hogy fordulónként más-más 
szimbólum ad negatív pontokat; ezt egy tájékoztató kártya 
mutatja folyamatosan a játékosoknak. Ez viszont már teljesen 
más gondolkodást kíván.

Mire figyeljek? Mindenre!
Ugyanis ebben a játékban nem kártyákat gyűjtünk, hanem 
azoktól próbálunk megszabadulni, és itt az a jó, ha minél kevesebb 
ütést viszünk, illetve ha viszünk is, nincs benne mínusz pontot 
adó szimbólum. Márpedig ez sokszor megoldhatatlan feladat, 
főleg az utolsó fordulóban. Mert amíg az első fordulóban csak 
a pisztoly ad -2 pontot, a másodikban a kalap, a harmadikban 
a csillag és a plakát. Az utolsó fordulóban pedig minden jel 
mínuszt ad, tehát szinte lehetetlen elkerülni valahány mínusz 
pont begyűjtését, a kérdés csak az, mennyiét.

Minden körben figyelni kell tehát arra, hogy kerüljük a negatív 
lapokat. Viszont van, hogy ugyanaz az adu, mint a negatív lap 
jele; például ha az első fordulóban a pisztoly az adu, akkor 
bár szabadulnánk mínuszt adó pisztolyos lapjainktól, azokat 
mégsem dobhatjuk be középre, mert azzal azonnal elvisszük az 
ütést, amiben minimum a mi saját negatív lapunk benne van, 
de nem kizárt, hogy másoké is (ha kisebb az értéke). Az eddigi 

partik tapasztalata azt mutatja, hogy az ember figyelme egyszer 
úgyis elkalandozik, félrenéz egy jelet, és rögtön jönnek a mínusz 
pontok. Ezeket egyébként fordulónként felírjuk, amelyhez a 
játékban sajnos sem pontozólapot, sem ceruzát nem találunk; 
ezt magunknak kell biztosítani, ami nem túl elegáns megoldás. 
Ami a szerezhető (mínusz) pontok mennyiségét illeti, a játék 
lélekben a Blood Rage rokona, mert hasonlóan a teljesen 
másról szóló és máshogy működő táblás játékhoz, itt is az utolsó 
fordulóban szerzett pontok döntenek el mindent. A partik során 
volt, hogy valaki úgy lett vesztes, hogy az első három fordulóban 
szerzett 0 vagy azt alig meghaladó pontjaihoz az utolsóban 
szerzett 30 felettit, és bukta végül a játszmát.

A játékot nagyon ajánlom olyan családoknak, akik nem 
szeretnek a hosszú előkészítéssel és a több oldalas szabályok 
tanulásával foglalkozni, és azt szeretik, ha a setup 2 perc, a teljes 
játék pedig 30-40 perc alatt lemegy. Hogy ez mennyire így van, 
azt bizonyítja, hogy a játék a legutóbbi Játékválasztón nagy siker 
volt, főleg a családok körében, ahol életkorra tekintet nélkül 
vonta be a bűvkörébe a játékosokat a játék izgalma és a folyton 
változó feltételek mellett zajló kombinálás.
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Valamikor réges-rég
Az itthoni kiadás jóvoltából sikerült kipróbálni a játékot, és azt 
kell mondjam, megérdemelten került fel a legjobb játékok közé, 
mert kivételes az, amikor egy társas ennyire immerzíven képes 
visszaadni a tematikát úgy, hogy kellően változatos és izgalmas 
is marad.

Egy messzi, messzi galaxisban
Az SW: Lázadásban a két jól ismert oldal feszül egymásnak: a 
hatalmas, jól felszerelt, óriási hadsereggel rendelkező Birodalom 
és Lázadók maroknyi csoportja. A jelentős erőfölény szinte a 
játék egészét végigkíséri: a tábla nagy részét birodalmi lépegetők, 
halálcsillag(ok), csillagrombolók és rohamosztagosok népesítik 
be, míg a Lázadók jó esetben csak 4-5 lakott bolygón képviseltetik 
magukat néhány hadosztállyal. Ennek megfelelően a két oldal 
céljai is eltérőek: a Birodalom igyekszik megtalálni és elpusztítani 
a Lázadók bázisát, a Lázadóknak pedig politikai kampányolással 

és a jókor, jó helyen végrehajtott rajtaütésekkel kell húznia az 
időt. Ha elég sokáig kitartanak, a galaxis az ő oldalukra áll.

Javában dúl a polgárháború
A játék egy óriási táblán zajlik. Elsőre talán némileg 
túlméretezettnek tűnhet, de a vége felé, amikor már a galaxis 
minden sarkában birodalmi egységek lapítanak, nagyon jól 
jön a nagy terület - így megfelelően átlátható, hogy ki hol van 
pontosan. A táblán a filmekből jól ismert lakott és lakatlan 
bolygókat láthatjuk szektorokra felosztva, bár ennek csak 
bizonyos lapok esetében van jelentősége. Mindkét oldal kap egy 
nagy rakás, igen szépen kidolgozott figurát és 3-3 pakli kártyát. 
Kezdéskor a Birodalom elhelyez megadott mennyiségű egységet 
néhány kiválasztott bolygóra, majd a Lázadó oldal titokban 
kiválasztja, hogy hol helyezkedik el a titkos bázisuk: kiválaszt egy 
lapot az ún. Kutasz pakliból, amelynek lapjain a táblán szereplő 
planéták vannak, és félreteszi, majd néhány egységet ő is felrak 
a játéktérre.

A játékról egy korábbi számunkban már egyszer írtunk a Swmini blog jóvoltából. Akkor a helyzetnek az volt 
a különlegessége, hogy a játék még nem jelent meg; azt a keveset, amit tudni lehetett róla, a cikk írója mégis 
gondosan összeszedte. Volt azonban pár dolog, ami akkor még nem volt sejthető. Egyrészt, hogy fénysebes-
séggel menetel egészen a BGG 5. helyéig, másrészt, hogy megjelenik magyarul. Ha ezt akkor mondják, egyiket 
sem hiszem el.
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Titkos bázisukról a felkelők
Mindkét oldal rendelkezik vezetőkkel, a kezdeti felállásban fix 
embereink vannak (Obi-Wan, Darth Vader stb.), a többi szereplő 
a játék első felében körönként véletlenszerűen csatlakozik 
majd. Ezek a vezetők gyakorlatilag a munkásaink, őket fogjuk 
végrehajtandó akciókhoz rendelni. Alapvetően 3 dologra tudjuk 
őket használni:

Egységek mozgatása a térképen: A vezetőt lerakhatjuk egy 
olyan területre, ahol még nincsen vezetőnk, és a szomszédos 
területekről akármennyi egységet átmozgathatunk ide, a 
szállítási szabályoknak megfelelően: egy gyalogos katona nem 
húzza sokáig az űrben, szóval kell neki valami csapatszállító 
hajó, de egy TIE Fighter se képes ugrani, szóval 
azt is fel kell pakolni egy Csillagrombolóra. Itt 
jegyezném meg, hogy pont az ilyen, a 
szabályokban elrejtett finomságok 
adják vissza a hangulatot: 
Halálcsillagot X-Winggel lehet 
hatékonyan felrobbantani, AT-
AT lépegetőt meg siklóval, a 
gyalogos egységek majdhogynem 
hatástalanok ellenük, bár egy 
szerencsés kockadobással ők is meg 
tudják állítani. 

Küldetések: Vezetőinkre rábízhatunk mindenféle kényes 
feladatot: politikai agitáció egy rendszerben, egy Lázadó vezér 
elfogása, majd annak módszeres vallatása, a titkos tervek 
visszaszerzése, rendszerek katonai elnyomása, kereskedelmi 
hálózat kiépítése, vagy akár Yoda mester felkutatása. A két 
oldalnak természetesen teljesen más küldetéseik vannak, és 
ezek egy része a játék egésze során nálunk marad, akár minden 
körben végrehajtható, a maradékot pedig egy pakliból fogjuk 
körönként felhúzni. Ezeken a lapokon is rengeteg apró utalás 
van az eredeti trilógia eseményeire, amelyek kicsit másképpen 
is megtörténhetnek. Például ha Luke-ot küldjük el Yoda 
megkeresésére, és sikerrel jár, akkor Jedi lovag lesz belőle, ha 
mást, akkor az a karakter kap egy kis plusz bónuszt a dobásaira 
a játék végéig.

Tartalékolás: Azok a vezetőink, akik nem küldetéseken 
ügyködnek, a tartalékunkban maradnak, és vagy felhasználjuk 
őket csapat mozgatásra, vagy az ellenfél vezéreinek a 
küldetéseit próbáljuk megakadályozni. Ugyanis amikor az 
egyik játékos bejelent egy küldetést, lehetőségünk van valakit 
odaküldeni. Minden ilyen lapon ikonokkal fel van tüntetve, 
hogy milyen képesség kell a végrehajtásához (politikai erő, 
harc stb.). Ha van olyan szabad karakterünk, aki rendelkezik 
ilyen ikon(ok)kal, akkor elküldhetjük, hogy ne nézze tétlenül a 
másik oldal cselszövését (bár vannak olyan küldetések, amiket 
nem lehet akadályozni). Ilyenkor a karakterek erősségétől 
függő kockadobás következik, s aki több sikert ér el, az nyer. 
Ha egy rendszerben megtámadnak minket, akkor a tartalékolt 
vezetőinket tudjuk odaküldeni a csata levezetésére.

Először hajtottak végre
A Birodalom rendelkezik egy Tervek paklival, amelyből küldetések 
végrehajtásával tudunk lapot húzni. Ezeken jellemzően hadászati 
fejlesztések vannak: Szuper Csillagromboló, Halálcsillag, vagy 
csak újabb adag reguláris egységek gyártása.

A Lázadóknak a feladatkártyákon meghatározott különféle 
dolgokat kell teljesíteniük. Ezek a játék előrehaladtával egyre 
bonyolultabbak, de egyre több pontot is érnek: legyenek 
egységeid 5 rendszerben, nyerj meg egy földi csatát, szabotálj 3 
birodalmi rendszert, vagy nyerj egy csatát ott, ahol Darth Vader 
van. Minden ilyen kártya teljesítésével csökken a Birodalom 
rendelkezésére álló idő.

Sikeres támadást
A csata két részre van osztva: űrbeli és földi csatára. Amint a két 
oldal egységei azonos rendszerbe kerülnek, csata következik, 
kivéve, ha az egyik oldalnak csak űrhajói, a másiknak meg csak 
földi egységei vannak. Ha bármikor ez a helyzet áll elő, akkor a 

csatának vége szakad. A harc relatív egyszerű és gyors, 
mégis tartogat meglepetéseket és fordulatokat. 

Elsőnek az űrhajók lövik 
egymást: mindkét oldal dob 
annyi kockával, amennyit 
az egységei adnak, a 

találatokat szétosztják az 
ellenfél közt, majd jön ugyanez 

a földi csatával. Ha van a rendszerben 
vezetőnk, akkor a képességeitől függően 

húzhatunk Taktikakártyákat, amelyekkel 
módosíthatjuk a csata kimenetelét: plusz 

sebzést oszthatunk vagy védhetünk ki, esetleg űrhajóink 
lebombázhatják a felszínt. A csavar még annyi, hogy két féle 
kocka van: fekete és piros, és minden egységet csak adott színű 
kockával lehet sebezni; illetve minden kockán van egy kritikus 
találat is, amivel bárkit sebezhetünk. Például a Lázadó földi 
egységek fekete kockát adnak, a lépegetőnek meg piros élete 
van, azaz nem lesz könnyű dolguk leszedni. 

Az egész hajcihőnek mi más is lenne a célja, mint a hatalom és 
a befolyás. A planéták feletti uralom a játék kulcsa, ezek nagy 
része ugyanis az elején még semlegesként indul. A játék során 
mindkét oldalnak lehetősége lesz hűségjelölőket elhelyezni 
a bolygókon, ezekből csak egy lehet lent egyszerre, és kiütik 
egymást: ha egy birodalmi hűségjelölőre kerül egy lázadó, 
akkor mindkettő leesik, és ismét semleges 
lesz. A Birodalomnak lehetősége van 
katonai erővel elfoglalni egy bolygót, 
de azt csak addig tudja fenntartani, 
amíg egységeket állomásoztat a 
rendszerben, ráadásul ilyen esetekben 
csak fele annyi egységet termelnek az 
ott lakó szerencsétlen elnyomottak.
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Minden második körben van egy termelés fázis, amikor a 
planéták annak termelnek egységeket, akinek befolyása 
van felettük. Ezek egy része pedig csak a gyártási sorba kerül 
be, hiszen egy Csillagrombolót nem lehet csak úgy azonnal 
legyártani, kell neki 2-3 kör is. 

Amint a Birodalom befolyást szerez, vagy földi egységeket 
rak le arra a bolygóra, ahol a Lázadók titkos bázisa van, akkor 
azt azonnal fel kell fedni, ezt követően pedig - ha van éppen 
elegendő egysége a közelben - a Birodalom megtámadhatja 
azt. Ha sikerrel jár, megnyeri a játékot. Ha a Lázadók elég sokáig 
kihúzzák, akkor ők nyernek.

A gonosz Birodalom ellen.
A játék sava-borsa a vezetőink optimális felhasználása; jól 
meg kell gondolni, mikor, hová, kit küldünk el, kit tartunk meg 
csatákra vagy akadályoztatásra. A birodalmi játékos közben 
igyekszik a lehető leggyorsabban megtalálni a bázist, de ahhoz 
szét kell szórni a hatalmas hadseregét, és lehet, hogy nem lesz 
elég tűzereje, hogy legyőzze a Lázadókat, ha meg koncentrálja a 
csapatait, akkor meg túl lassan halad.

A Lázadó pedig folyamatosan keresi a lehetőségeket, hogy 
mikor tudja végrehajtani valamelyik feladatkártyáját, és 
igyekszik elkerülni a nagyobb csatákat, és reménykedik, hogy 
rossz irányba keresgél a Birodalom. 

A Star Wars: Lázadás alapvetően 2 fős játék, de lehet 3-4-en is 
játszani. Sikerült négyen is kipróbálni, és azt kell mondanom, 
hogy sokat nem veszített az élvezeti értékéből. Ilyenkor egy-egy 
oldal feladatai kétfelé vannak osztva, de mivel lehet egymással 
beszélni - csak titokban nem -, és a lapokat is meg lehet mutatni, 
jellemzően közös döntések születnek.

A magyar kiadásba sajnos néhány hiba csúszott, de a kiadó 
oldaláról már le lehet tölteni a javításokat.

Az az igazság, hogy ez a játék engem megvett kilóra. Szerintem 
eddig még nem született olyan játék, ami ennyire visszaadta 
volna a filmek hangulatát, izgalmát és epikusságát úgy, hogy 
a szabályrendszer kicsit sem érződik erőltetettnek. Star Wars 
rajongóknak kötelező.
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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 huszonhatodik 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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Én, a sebesség
A játék lényege, hogy fogadásokat kell kötni a győztes autóra, 
és ennek révén minél több pénzre szert tenni. A játékosok 
kártyákat kapnak kézhez, amelyeken autók és színes körökben 
számok találhatók. Ezek a kártyákon lévő színek és számok 
határozzák meg, hogy melyik autót fogjuk tudni a játék során 
hány mezővel mozgatni, így érdemes ezek alapján eldönteni, 
hogy melyikre akarunk a kezdésként kézhez kapott pénzünkkel 
licitálni. Amennyiben elnyertek egy autót, a játékosok az 
adott versenyző szponzorává válnak, ezáltal meghatározzák, 
hogy melyik autó győzelmére fogadnak, melyikét akarják 
előmozdítani. 

Az autófigurákat egy kártyahúzás által meghatározott 
sorrendben az 1-től 6-ig számozott induló mezőkre helyezzük a 
licitálás után, és már indulhat is a verseny.  

Ezt követően a kezükben lévő kártyák segítségével, amelyeket 
az órajárással ellentétes irányban egyesével játszanak ki a 
kezükből, a versenyzők mozgatják az autókat (esetenként többet 
is). Az adott színű körben szereplő számok azt határozzák meg, 
hogy az adott színű autót hány mezővel kell előre (egyenesen 
vagy átlósan) mozgatni, és azt is, hogy az egyes színű figurákat 
milyen sorrendben mozgatjuk. A pálya a legtöbb helyen 3 mező 
széles, a kanyarokban viszont csak 2 mező, így a pályának ez a 
része kritikus az előzések és a többi versenyző visszaszorítása 
érdekében. Ezeken a helyeken pl. a külső sávon kétszer olyan 
lassú a haladás, jól meg kell gondolni tehát, hogy melyik sávot 
választjuk. 

A kártyán szereplő összes színű autót mozgatni kell, szóval meg 
kell gondolni, hogy milyen sorrendben kerüljenek kijátszásra 
ezek a lapok. Végül egy kör után a beérkezés sorrendjében az 
egyes autók helyezése után a játékosok meghatározott pénzt 
kapnak. A szabály 3 futam lejátszását javasolja, pont azért, mert 
a licitálás és a kártyák eloszlása miatti véletleneket ez tudja 
megfelelően kiegyensúlyozni.

Begyorsítunk kicsit az amerikai államokon keresz-
tül vezető utunkon, bár ez eléggé céltalan, mivel 
nem államról államra száguldunk, csak körbe-kör-
be. Bemutatunk egy régi klasszikus versenyjátékot, 
amelynek szerzője nem ismeretlen, bár ezen a téren 
mostanában nem igazán gyakran megforduló szerző. 

A Daytona 500 egy 200 körös, 500 mérföldes (800 km) 
NASCAR Nextel Cup Series verseny, amelyet minden év 
februárjában rendeznek meg a floridai Daytona Beachen 
található Daytona International Speedwayen.

A NASCAR legfontosabb, legrangosabb, valamint a 
legnagyobb pénzdíjazású versenye, de a bajnoki címért 
folyó küzdelemben teljesen egyenértékű a többi versennyel. 
A szezon legelső pontversenye és emiatt is számít igen 
különlegesnek, hiszen más bajnokságokban és a többi 
nagy amerikai sportágakban (major sports) az évad végén 
kerülnek sorra a legnagyobb versenyek és nem a legelején. 
1995 óta az Egyesült Államokban a Daytona 500 televíziós 
nézettsége minden más autósporténál magasabb, még a 
legnagyobb tradícióval bíró Indianapolis 500-at is felülmúlja 
e tekintetben. A versenyt úgy is nevezik, hogy a "NASCAR 
Super Bowl-ja" ("The Super Bowl of NASCAR") és "A nagy 
amerikai verseny ("The Great American Race").

forrás: Wikipédia
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Pit Stop
Persze egy versenyjátéknál nem kell hatalmas stratégiai 
mélységeket keresni, de megvannak azok a fontos pontok, 
amelyeket érdemes szem előtt tartani. Döntés elé állít 
minket, hogy egy autóval száguldjunk előre vagy egyenletesen 
mozgassunk többet, illetve mi van akkor, ha nem sikerül 
megnyerni az autók szponzorálására irányuló licitálást. 

A játék alkatrészein persze meglátszik, hogy nem mai darabok. 
Ma már egy ilyen játék – kezdve azzal, hogy ilyen mechanikával 
nem is biztos, hogy kijöhetne – biztos, hogy jobban kidolgozott 
kocsikkal, élethűbb tereppel stb. kerülne piacra. A tábla 
hatalmas, a papírpénzek ma már eléggé elavult szemléletet 
képviselnek, mindez azonban nem von le a játék értékéből. 

Célegyenes
A játék – bár majdnem 3 évtizede született – még most is 
kellemes szórakozást nyújthat. Egyesek szerint a versenyjátékok 
egyik nagy dilemmája, hogy vagy túlegyszerűsítik a dolgot, és 
akkor kiveszik belőle a stratégia, vagy a realitásra törekszenek, 
akkor pedig az izgalom veszik el. A Daytona 500 -köszönhetően 
a szerző eurogamer kötődésének-, jól egyensúlyoz a két véglet 
között, és olyan szórakozást ígér, ami még mai szemmel is 
élvezetes. Ha véletlenül hozzá tudtok jutni egy példányhoz, ne 
habozzatok kipróbálni.
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Nincs falu kocsma nélkül
Ezzel a sommás megállapítással nehéz vitatkozni, valószínűleg 
nincs ez másként némethonban sem. Talán ezért is jelentették 
meg ezzel a témával az első kiegészítőt az alapjátékhoz. És 
valóban illeszkedik az alapjáték tematikájába, a falusi életbe. A 
Village Inn olyan új lehetőségeket hoz, amely tovább mélyíti az 
alapjátékot. 

Két új épületet kapunk, a fogadót, amelyet a játéktáblán a falu 
krónikája helyére kell tennünk, és a sörfőzdét – mennyivel 
szebb szó, mint a kocsma, még ha nem is szinonimái egymásnak 
–, amelyet pedig a névtelen sírok helyére kell tenni. Ennek 
köszönhetően a kiegészítőben kapunk egy új krónikát és névtelen 
sírokat, amelyeket a játéktábla alá kell tennünk. A sörfőzde 
a kézműves épületek sorát bővíti, ahol sört készíthetünk. A 
korábban megszokottaknak megfelelően vagy kiképezzük egy 
emberünket sörfőző mesterré, és három időegységért kapunk 
2 söröshordót, vagy pedig három zsák búza befizetésével kapjuk 
meg a 2 hordónkat. 

A fogadó egy teljesen új akcióhely. Ide mindenképpen kell 
küldenünk embert, és utána egy időegységért a háromfelé osztott 

pakli egyik felső lapját elvehetjük, ha kifizetjük az árát (1 érme, 1 
vagy 2 sör). Sajnos a falu dicsőségkrónikája nem fogadja be az 
iszákosokat, vagyis hiába van egy új akcióhelyünk, a falu krónikája 
nem bővült, így az itt meghalt embereink névtelen sírba kerülnek. 

A kártyák közül néhány azonnali árut kínál (pl. két ekét, lovat, 
illetve ha van családtagod a városházán, két kiváltságot kap a 
kártya tulajdonosa), néhány értékesebbé tesz bizonyos akciókat 
(pl. piacnál nem csak a bódéknál lévő vásárlókat lehet kiszolgálni, 
2 helyett 5 érmét lehet szerezni a malomban), mások pedig a 
játék végén adnak pontokat (pl. minden megmaradt zsák gabona 
1 pont, minden élő családtag 1 pont).

A piaci vásárlók köre is bővül, mert vannak, akik sört szeretnének 
vásárolni, továbbá a Village Inn tokeneket és jelölőket tartalmaz 
egy ötödik játékos számára, ehhez új krónikát és jelöletlen sírokat 
kapunk és új előkészület kártyát.

Tengerre, falusiak!
A Village Porttal az utazás részt cseréljük le egy tengeri utazós 
részre. Több ember szerint ennek már kevesebb köze van a falusi 
tematikához, de akár azt is mondhatjuk, hogy falunk fia a távoli 

Már írtunk Inka és Markus Brand 2012-es Kennerspiel des Jahres győztes játékáról, a Village-ről. Ennek a 
nagyszerű játéknak két kiegészítője jelent meg, az Inn, amellyel falunk egy sörfőzdével bővül, és a Port, ahol 
utazásainkat már a tengeren tesszük meg. Nemcsak az alapjátékot jelentette meg magyarul a Delta Vision, 
de szerencsénkre mindkét kiegészítővel is megörvendeztettek bennünket. Nézzük meg, hogy ezt az alapvető-
en jól sikerült játékot hogyan tudták a kiegészítőkkel még tovább javítani.
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vidékeket már nem lovas kocsival járja, hanem messzebbre utazva 
hajóra száll, és ott bizony már másfajta kalandokba keveredik, és 
kincsesládák után kutat. 

Az új táblarészt az utazások helyére rakjuk fel, így a távoli földek 
és városok helyett tenger és szigetek lesznek a táblánkon. A 
tengeri utazáshoz hajók járnak, ahhoz pedig kapitányok. Az 
utazás kezdetén fel kell fogadnunk egy kapitányt 1-3 pénzért. A 
különbség az, hogy az olcsóbban felfogadható kapitányokkal való 
utazáshoz több kocka kell, a drágábbakhoz kevesebb, és többféle 
kockát elfogadnak. Az utazás kezdetekor a hajónk rakterét 
feltölthetjük áruval és családtaggal. Az utazáshoz ugyanúgy 
kockát kell elvennünk az akcióhelyről, mint más esetben (vagy a 
kútnál beadni három kockát). Az első mozgás ingyenes, utána a 
kapitánykártyán lévő kockákat kell beadnunk a továbbutazáshoz, 
illetve minden mozgás időbe kerül, és ha egy szigeten kikötünk, 
akkor a mozgást már nem folytathatjuk. 

A szigeteken kirakhatjuk az emberünket, akit a hajóra raktunk 
misszionáriusként, mert aki itt hal meg (vagy akár a hajóút során), 
a zöld krónikába kerül bele, s ha az megtelt, akkor hullámsírba 
kerül, amelynek betelte ugyanúgy kiváltja a játék végét. Ha 
van a hajón áru, akkor azokat a megfelelő szigeten eladhatjuk 
pontokért, illetve berakodhatunk kakaós kosarat, teás bálát vagy 
kincsesládát. A kakaós kosarakat és a teás bálákat a piacon lehet 
eladni 7, illetve 5 pontért és 1 aranyért, míg a kincsesláda 3-5 
aranyat hoz nekünk, ha hazaértünk. 

A kiegészítőnek van egy életcél modulja, ami azt jelenti, hogy 
kapunk egy könnyen és egy nehezebben teljesíthető célt. Könnyű 
cél például 7 arany összegyűjtése az arisztokrata címért, vagy 2 

ló és 2 kocsi összegyűjtése a kocsis címért. Ezekért 5-5 pont jár. 
A nehéz cél például, hogy legyen 2 családtag misszióban, akkor 
a misszionárius címért 8 pont jár. Ezek adnak egy irányt a játék 
kezdeti szakaszában és általában elég jól teljesíthetőek.

Village verziók
Bármelyik kiegészítő külön játszható az alapjátékkal, és játszható 
úgy is, hogy mindkét kiegészítőt egyszerre hozzácsapjuk. De 
játszhatunk Village + Inn verziót a Portos életcélokkal kiegészítve, 
vagy csak az alapjátékot az életcélokkal kiegészítve. Már az 
alapjátéknak is nagy az újrajátszhatósága, de két kiegészítővel 
jelentősen tovább bővülnek a variációs lehetőségek.

Mindkét kiegészítő sokat dob a játékon, hiszen a sörfőzés jól 
illeszkedik a témához, teljesen új akciólehetőséget hordoz, és 
több embernek is fontos lehet, hogy 5 főssé bővíti az alapjátékot. 
A Port életcélok ad egy irányt a játékosnak, ez ugyan nem nagy 
újítás, de kicsit könnyebben tervezzük utunkat ezáltal, már 
ha akarjuk. A hajózás jól lecserélte az utazásos részt, mivel az 
alapjátékban sokan kritizálták, hogy túl drága volt az utazás. 
Inkább csak az a baj, hogy ugyanúgy kevés az utazási akció helyen 
lévő kockák száma, mint az alapjátékban, pedig most a tengeri 
utazás nagyon kapós akció lett.  

Akiknek tetszett a Village, érdemes beszerezniük egyik vagy másik 
kiegészítőt is hozzá. Elsőre az Innt ajánlanám, és ha az tetszik, 
utána jöhet a Port is.
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Krimiírók, gyülekezzetek!
Mészáros Bori és Vágó Ádám Crime Writers játékában 
mindenkinek krimiíróvá kell válnia, és úgy megírnia egy rövid 
történetet egy gyilkosságról, hogy a fent említett öt elem 
benne legyen, majd ezeket az elemeket és ezek segítségével az 
egész történetet megpróbálja a többi játékos kitalálni. A játék 
valójában egy 84 lapból álló kártyajáték. A kártyák 4 csoportra 
vannak osztva: tettes/áldozat (Ki? Kit?), indíték (Miért?), tetthely 
(Hol?), halálnem (Hogyan?). A játék kezdetén minden játékos 
húz három kártyát, ezek lesznek a fix elemek a történetben, a 
maradék két elemet a játékosok találják ki. A játékosokra van 
bízva, hogy melyik két elemet találják ki maguk, és melyeket 
húzzák a pakliból, ezt a többiek nem tudják. Ezt követően tíz 
percük van arra, hogy az elemekből írjanak egy sztorit. 

Gondolom, itt szisszenek fel többen is. Krímit írni? Én? Hát azt 
nem tudok. A tervezők azt mondták, hogy a tesztjátékok során 
találkoztak sok fajta emberrel, és végül mindenki képes volt egy 
pár soros történetben összefogni a különféle elemeket. Tehát 
akinek kevés a fantáziája, az is képes valamiféle történetet 
kiagyalni. Egyébként érdekes, hogy erre a tíz perc néha kevés, 
mert egyrészt gondolkodni kell az elején, másrészt ritka az, aki 
elsőre úgy tudja leírni a gondolatait, hogy utána nem kell javítani 
rajta, hanem akár rögtön fel is olvasható. Ugyanis a végén fel 
kell olvasni a történeteket, de ne rohanjunk előre, addig van 
még néhány fontos rész.

Vigyázz, kész, barkochba!
Ha mindenki kész a történetével, akkor következik a játék 
második fele, amelyben a játékosok kitalálják az egymás 
történeteiben lévő kulcselemeket, mind az ötöt, vagyis azokat is, 
amelyeket a játékosok maguk találták ki. Ez egyszerű barkochba 
módszerrel történik. Ezt a játékot mindenki jól ismeri, itt annak 
egy változatával találkozunk. A krimi barkochba, vagy más néven 
logi-sztori lényege ugyanaz, mint a hagyományos játékban, 
vagyis olyan kérdéseket szabad feltenni, amire igen vagy nem a 

lehetséges válasz. Az eltérés a tradicionális barkochbától, hogy 
nem egyetlen szót kell kitalálni, hanem egy egész történetet. Ezt 
a krimi barkochbát tették bele a szerzők a játék második felébe. 

Az egyik játékostól elkezdenek kérdezni a többiek. Egy játékos 
addig kérdezhet, amíg kérdéseire igen, is, majdnem válaszokat 
kap; amikor negatív választ kap kérdésére, akkor átadja a 
kérdés jogát egy másik játékosnak. A cél, hogy kitaláljuk az öt 
krimielemet (minden kitalálásért 3 pont jár) és el tudjuk mesélni 
az egész sztorit. Az író annyi pontot kap, ahány percbe telik a 
többieknek kitalálni a történetét. Ha ez megvan, jön a következő 
játékos és az ő történetét próbálják kitalálni a többiek (immár a 
korábbi íróval kiegészülve). 

A szerzők szerint a játéktesztek alapján 15-20 perc alatt ki lehet 
találni az egész történetet, bár volt olyan tesztcsoportjuk, 
amelyik egy órán át szenvedett egy történet kitalálásával. 
Amikor mi játszottuk a játékot, akkor 10 perc után éreztük úgy, 
hogy ez túl hosszú egy barkochbázáshoz és az író erőteljes 
segítésekbe kezdett, hogy találják már ki a történetét. 

A sztori megírása után az írónak egy címet kell adnia az 
irományának. Ez a cím akkor jó, ha nem tartalmazza a 
megoldandó feladványokat, de rámutat az iromány tartalmára. 
Az a jó cím, ami segít a történet kitalálásában, ezért célszerű, 
ha a kérdezők ezt a címet felírják maguknak, mert ezekre 
rápillantva segít a kérdések irányításában.

Krimiírás vs. barkochba
Amikor még nem játszottam a játékkal, akkor attól féltem, 
hogy a krimiírás lesz a gyenge pontja a játéknak. De ha van 
egy lelkes ember a csapatban, akkor a kétkedőket is rá tudja 
venni a játékra, és mindenki egész lelkesen írogatja a végén a 
történetét, olyannyira, hogy szinte rövidnek éreztük a 10 percet 
az írásra. Nem úgy a kitalálásra, ott még 10 percet is hosszúnak 
éreztünk. És ez még csak az első kitalálás, utána jönnek még 
a többiek, így simán előfordul, hogy játékosszámtól függően 

A Rendőrtiszti Főiskolán azt tanultuk, hogy ha a kri-
minalisztika hét alapkérdésére megkapjuk a választ 
(Ki kivel? Mi történt? Miért? Hogyan? Mivel? Mikor? 
Hol?), akkor a teljes tényállással – vagyis, hogy mi 
történt – tisztában leszünk. Persze a gyakorlatban 
egyes kérdéseket egyszerű megválaszolni, és inkább 

csak a Ki az elkövető? kérdés okoz fejtörést, bár 
akad olyan eset is, ahol nem a Ki?, hanem a Miért?, 
vagyis az indíték a rejtély. Egy új magyar fejlesztésű 
társasjátékban egy gyilkosság kapcsán a hétből öt 
alapkérdésre keressük a választ: Ki? Kit? Hol? Miért? 
Hogyan?
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fél-egy-másfél órát kell barkochbázással tölteni. Én ilyen hosszú 
ideig még nem barkochbáztam sohasem, talán nem véletlenül. 
Egy idő után az ember úgy érzi, elakadt, legszívesebben feladná, 
és abbahagyná az egészet, márpedig milyen játék az, amit az 
ember legszívesebben abbahagyna. Nálunk az író elkezdett 
erőteljesen segíteni (amit egyébként a játékszabály is javasol), 
mert különben könnyen holtpontra jutott volna a játékunk. 
Ráadásul nem elég az 5 elemet kitalálni, hanem addig kell 
kérdezgetni, míg az egész történetet el nem tudjuk mesélni. Én 
magam az 5 krimielem kitalálása után nem látom értelmét a 
további kitalációnak, csak az időt húzzuk vele, márpedig a játék 
a barkochbás rész miatt már így is elég hosszú, akár egy egész 
estés időtöltés is tud lenni. 

Pedig az elemeket sem könnyű feladat kitalálni, nemhogy az 
egész történetet. Az, hogy két elemet szabadon talál ki az író, 
végtelenné teszi a variációk és így elméletileg az újrajátszhatóság 
számát, de annyira megnehezíti a kitalálást, hogy igencsak 
gyakorlott kérdezőnek kell lenni, hogy sikerre jusson valaki. 
Például egy prostituált élvezetből elkövetett gyilkossága kapcsán 
ki találja ki elkövetőként a Harry Potterből ismert Dumbledore-t, 
vagy egy utcán, párnával, egy politikus sérelmére elkövetett 
gyilkosságnál indítékul a szakmai féltékenységet és elkövetőül 
Uwe Rosenberget?

Haverok, buli, barkochba!
A játékos számot 2-10 fő közé írja a doboz. De ezt inkább csak 
ráírták, mert bár két fővel is működik a játék, de úgy nem túl 
izgalmas. Véleményem szerint 3-4 fővel ideális, ennél több 
játékossal nem javaslom, egyszerűen azért, mert míg minden 
játékosnak kitalálják a feladványát, szélsőséges esetben akár 
több óra is eltelhet. Tehát nagy számú játékossal csak azok 
vágjanak bele, akik hajlandók egy egész estés barkochba partin 
részt venni.

A játék kivitele egyébként jó minőségű. A kártyák vastagok, 
a fekete-fehér képek, az írógép betűire hasonlító karakterek 
pedig sajátos hangulatot adnak a játéknak. Maga a játék új 
mechanizmust nem tartalmaz, hanem két ismert mechanizmust, 
a történetmesélést és a barkochbát gyúrta egy partijátékba. De 
hogy ezt mennyire sikeresen, az inkább a játékosoktól függ, 
hiszen minden játéknál majdnem annyi függ a játékosoktól 
maguktól, mint magától a játéktól. 

Így van ez itt is, úgyhogy jól válogassuk meg, kivel ülünk 
le játszani Crime Writers-t, mert a játék nem mindenkinek 
való. Egyrészt jó a 14+-os besorolás, mert valóban nem való 
gyerekeknek, hogy gyilkossági történeteket találjanak ki, de 
nem való családi játéknak sem, inkább baráti társaságok játéka 
lehet. A játék szerepjátékosoknak, barkochba rajongóknak, logi-
sztori szerelmeseknek ajánlható nyugodt szívvel.
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A játék elején kitesszük a megoldáslapkákat, illetve a várurat, úrnőt, 
lovagot és hercegkisasszonyt ábrázoló figurákat az asztal közepére 
úgy, hogy mindenki kényelmesen elérje őket. Megkeverjük a 18 
feladatkártyát, és lefordítva a dobókockával együtt szintén az 
asztalra helyezzük azokat. Aki éppen soron van, az dob egyet a 
kockával, majd felfordítja a pakliból a három legfelső feladatkártyát. 
A feladatkártyák mindegyikén a várurak, úrnők, lovagok és 
hercegkisasszonyok vannak ábrázolva különböző mennyiségben. 
A dobókocka azt határozza meg, hogy a három feladatkártyán 
melyiket kell belőlük összeszámolni. Ha a dobókockával például 
„úrnőt” dobtunk, azt kell megszámolni, összesen hány úrnő 
látható a három felfordított feladatkártyán. Pontot az kap, aki a 
leggyorsabban elveszi a megfelelő megoldáslapkát az asztalról. 

A kockán a négy vendégtípus mellett van egy „+”-t és egy „-”-t 
ábrázoló oldal is. Ha ilyet dobunk, azt kell megszámolni, melyik 
típusú vendégből van a legtöbb/legkevesebb a három kártyán, és 
az őt ábrázoló figurát kell a leggyorsabban elvenni az asztalról. 
Minden helyes válaszért jár egy jutalom címer; a játékot az nyeri, 
aki legelőször összegyűjt belőle ötöt.

Rendkívül egyszerű, pörgős, a reflexeket is megmozgató játék, 
amely készségfejlesztő jellege miatt a legnagyobb sikerre ott 
számíthat, ahol van a számokat már jól ismerő kisgyerek a 
családban. Előkerülhet alsós matek órán, az azonos színek és 
alakok felismerését, illetve kis számok gyors összeadását lehet 
vele kiválóan gyakorolni. Akárcsak a szintén Piatnik által kiadott 
Gho-gho-ghosty-nál, itt is furcsa, hogy a játékosok száma 4 főben 
van maximálva. A King Johnnál viszont gyakorlatilag tényleg csak 
az szab határt, hogy hányan tudjuk körbeülni úgy az asztalt, hogy 
mindenki hozzáférjen a megoldáslapkákhoz és figurákhoz.

Ádám

A történet szerint King John, vagyis János király palotájában bált rendeznek, amelyre várurak, úrnők, lovagok 
és hercegkisasszonyok érkeznek. Ám a király, mivel rövidlátó, nem tudja felismerni és megszámolni a vendége-
ket, úgyhogy a segítségünket kéri, cserébe lovagi jutalmat ígér.

King John

Tervező:
Wolfgang Dirscherl

Megjelenés:
2017

Kiadó:
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Technika és természet
A Kettős ügynök nem más, mint egy megreformált amőba. Az 
eredeti szabályoknak megfelelően a játékot itt is ketten játsszák, 
és a játékosoknak az a céljuk, hogy saját jelük vagy színük 5 
egyede kerüljön egy vonalba egymás mellé. Lehet vízszintesen, 
függőlegesen és átlósan is. Az nyer, akinek ez elsőként sikerül. 

Ebben a variációban a színeknek van nagy jelentősége. 
Mindkét játékos kap 6-6 darab figurát, az egyik kereket, a másik 
szögleteset. A formának nincs jelentősége a győzelemnél, 
viszont annál inkább ez a megfigyelés egyik fő eleme. Mindkét 
játékos elhelyezi figuráit a tábla szélén kialakított vájatokba és 
beállítja annak színeit. Na, most ugrik a majom a vízbe. Minden 
figura átlátszó és van bennük egy színes korong. Az egyik oldala 
fehér, ez a kerek játékos színe, míg a másik piros, ami a másik 
játékos színe. A korongok mágnesesek és az előkészületek alatt 

a játéktábla alá helyezett mágneses csíkok gondoskodnak arról, 
hogy a korongok a táblára rakáskor megforduljanak vagy éppen 
meg se mozduljanak. Amint elkészültünk, kezdődhet a játék. 

Több lehetőségünk van: az egyik, amikor a pálya széléről beviszünk 
egy figurát, ekkor a legszélső oszlop egyik szabad mezőjére 
tehetjük figuránkat. Egy következő lépéskor átugorhatjuk egy 
már korábban letett figuránkat és a szomszédságába tehetjük az 
újat. És végül a táblán lévő bármelyik, akár az ellenfél figurájával 
is, átugorhatunk egy másik bármilyen figurát, vagy több ugrást 
hajthatunk végre, hasonlóan mint a dámában. Ebben az esetben 
előre meg kell mondanunk, merre fogunk ugrálni és minden 
lépést meg kell ejteni, hogy mindenki lássa, hol milyen színű lesz 
a figura. Azt a figurát, amit utoljára mozgatott az ellenfél, nem 
mozgathatjuk a következő körünkben, ezzel megvédve a lépést. 
Ezen lépések kombinációjával kell elérni, hogy négy azonos 
színű korong kerüljön egy vonalba.

Iskolás éveimben gyakran előkerült tanórák alatt a papíron játszható játékok sokasága. Volt itt torpedó, 
malom, bekerítő és a legnépszerűbb, az amőba. Népszerűségét az egyszerű szabályoknak és a gyors játékme-
netnek köszönhette. Természetesen a tanárok nem nézték jó szemmel, ha valahol vérre menő háború folyt 
tanóra alatt, habár ha jobban belegondolunk, szellemi fejlődésünkhöz nagyban hozzájárultak a fent emlí-
tett logikai játékok. Több évtizeddel később, napjainkban is hódítanak ezek a játékok, és hiába a sok elektroni-
kai kütyü, a papír és a toll mindig készen áll a csatára. Az amőba népszerűsége túlnőtt a játékon és napjaink-
ban már Európa- és világbajnokságot is rendeznek belőle Go.Mo.Ku néven, ahol mi, magyarok természetesen 
az élmezőnybe tartozunk. Nem hiába volt az a sok gyakorlás!
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Taktika
Amit biztosan lehet tudni, hogy ahol a kerek figurában 
fehér a korong, ott a szögletesben piros és fordítva. Ez egy 
kulcsfontosságú információ, mivel mindössze annyit kell 
megjegyezni, hogy a 36 mező közül melyiken hogy viselkednek a 
korongok. Ha ezzel megbirkózunk, akkor könnyedén összehozzuk 
a vonalat és megnyerjük a játékot. Még mielőtt azt gondolnánk, 
hogy megtanulhatjuk a tábla adottságait, miszerint melyik mező 
mit csinál, el kell szomorítsak mindenkit. A tábla alá tehető 
mágnesek forgathatók és felcserélhetők. Egy csík 6 mágnesből 
áll és ezeket bárhogy forgatva lehet feltölteni a tábla alját, így 
több, mint 250.000 variációt lehet elérni a polaritás terén.

Zárszó
Az amőba az amőba. Nincs mit szépíteni, ez a játék is faék 
egyszerűségű, amivel nincs semmi gond. Az, hogy a korongok 
forognak, kicsit szétveri a klasszikus szabályokat, de a 
sokadik parti után ráérzünk a szerencse szerepére és kezd 
izgalmassá válni a játék. Az is előfordulhat, hogy mielőtt még 
kitapasztalnánk a mezők rejtélyét, véget ér a játék és nem 
biztos, hogy a mi javunkra. De ha szerencsénk van, megússzuk a 
dolgot és kiismerve a mezőket könnyedén sarokba szoríthatjuk 
ellenfelünket. Akik szeretik a könnyed logikai játékokat, amiben 
azért kell elmélkedni, azoknak nagyon ajánlom kipróbálásra 
eme egyedet. Mindenesetre nagy előnye a játéknak, hogy gyors 
és a szabályok elsajátítása is pillanatok alatt megtörténik.
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JEM: Önök tizenhatan testvérek, és állítólag mindenki 
valamilyen mértékben részt vett a Mars terraformálása játék 
megalkotásában. Ez tényleg így volt, vagy csak városi legenda?

JF: A család legtöbb tagja kizárólag a teszteléseknél segített, 
az itt szerzett tapasztalataikat mondták el nekünk. De az 
igazi fejlesztőmunka a FryxGames-en belül zajlott, aminek a 
tizenhatból csak öten vagyunk a tagjai. A Mars terraformálása 
játékot egyébként egyedül terveztem, én mutattam meg 
mindig az aktuális változtatásokat. Természetesen a tesztek 
után mindenki elmondhatta a véleményét, és javaslatokat 
tehetett az ötlettel, a kivitelezéssel, esetleg új játékelemekkel 
kapcsolatban. Ezeket aztán a továbbfejlesztésnél adott 
esetben figyelembe vettem. 

JEM: Mik az előnyei és a hátrányai annak, ha egy játék családi 
vállalkozásban készül? Meg lehet mondani őszintén egymásnak, 
ha egy ötlet nem működik?

JF: Előnye, hogy ismerjük egymást, és így tudjuk, hogy ha 
vannak is nézeteltérések, a családi kötelékek ezeket biztosan 
elbírják. Természetesen voltak vitáink a tervezés során, 
olykor nagyon hevesek is, aminek a végén bizony be kellett 
látnom, hogy egyes ötleteim nem működnek. Ami viszont 
fontosabb szerintem, hogy nálunk szerencsére pont úgy 

Miért jó és miért nem, ha vala-
ki a családtagjaival közösen tervez 
egy társasjátékot? Erről is mesél 
Jacob Fryxelius, aki tizenöt testvé-
rével együtt készítette el 2016 egyik 
legnagyobb társasjáték szenzációját, 
a Mars terraformálását. A kémiai 
tudományok doktora azt is elmond-
ja, szerinte a játékuk mikor válhat 
valósággá.

interjú - Jacob Fryxelius

www.jemmagazin.hu

interjú

Jacob Fryxelius
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alakult, hogy 
a családban minden 
társasjáték fanatikus valami 
olyanhoz ért, ami jól jön egy játék kiadásához: 
van gazdasági szakemberünk, művészünk, informatikusunk.

JEM: Ennek megfelelően a családdal teljesen készre szokták 
csiszolni a játékot, mielőtt felkeresnek vele egy kiadót. Nem 
nehezebb így eladni a játékot, tudva, hogy a kiadók inkább 
csak ötleteket vesznek, és azt ruházzák fel a saját arculatukkal, 
grafikájukkal, tematikájukkal?

JF: Kétségtelenül sok kiadónak megvan a maga saját 
koncepciója, látványvilága. Ezt nekünk is meg kellett 
tanulnunk. Viszont szerintem a kiadónak is érdemes 
figyelembe vennie a mi családi „imidzsünket”. Azok a 
kiadók amúgy, akikkel együttműködünk, már látják, hogy 
megbízhatnak bennünk, értjük a dolgunkat.

JEM: Hogy kezdődött a családi társasjáték-vállalkozás?

JF: 2011-ben voltunk először Essenben, akkor a házilag 
barkácsolt Wilderness játékunkat mutattuk be. Utána 
további játékokat jelentettünk meg, illetve igyekeztünk 
kapcsolatokat építeni. A Mars terraformálásának a 
fejlesztését 2012-ben kezdtük, de csak 2016-ra készültünk 
el vele. 

JEM: Gondolom, a hosszú fejlesztésnek oka volt maga a téma. 
Mennyire volt nehéz megtalálni az egyensúlyt a tudományos 
megalapozottság és a játszhatóság között? Különösen, mivel Ön 
a kémiai tudományok doktora.

JF: Igazából nem volt nehéz. A játék alapmechanikája 
kezdetektől passzolt a téma megjelenítéséhez és ahhoz az 
elgondoláshoz, hogy a játékosok vállalatokat irányítanak. 
Ami nagyon fontos volt számomra, hogy a játék ne 
igényeljen semmiféle előképzettséget, jártasságot a 
tudományokban, ne a játékosok tudását tegye próbára. 

Arra törekedtem, hogy a tudományos törvényszerűségeket 
beépítsem a mechanikába, vagy elmagyarázzam őket 

a kártyalapokon. 

JEM: Ön szerint minek köszönhető, hogy ekkora 
siker lett a játék?

JF: A Mars lakhatóvá, földszerűvé tétele egy rendkívül 
összetett és nagyszabású folyamat. Szerepet játszik 

benne a fotoszintézis, a bolygók, az építőipar, a biológia, 
a technológia, így szinte mindenféle érdeklődési körű 

embernek van vele kapcsolódási pontja.

JEM: Hogyan jött egyébként a téma? 

JF: Világ életemben Mars-mániás „tudós” voltam, és miután 
elolvastam Kim Stanley Robinson Mars-trilógiáját, tudtam, 
csak idő kérdése, hogy mikor fogok bele a társasjáték 
elkészítésébe. 

JEM: A Mars terraformálása a 25. században játszódik. Ön 
szerint valóban ekkor jutunk el a Marsra?

JF: A Mars lakhatóvá alakítása egy valós lehetőség, de 
hogy meg fog-e egyáltalán történni, és ha igen, mikor, nem 
tudom. Azt hiszem, a politika nagyobb akadály ebben, mint 
a tudomány

Ádám

A FryxGames családi vállalkozás négy tagja az ötből
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Jacob Fryxelius
Életkor:
43 év

Nemzetiség:
svéd

Leghíresebb játékai:

Mars terraformálása, 
Space station, After the 
virus 

Utoljára játszott 
társasjáték:
Space Hulk: Death Angel

Kedvenc játékszerző:
Friedemann Friese

Kedvenc játék:
Xenon Profiteer

Kedvenc játéktípus:
kártyajátékok
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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 
56. számát!

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

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

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) 
és Varga Attila (maat).

Hírszerkesztő: Rigler László (Főnix)

Programozó: Szőgyi Attila

A képanyagot összeállították: Belevári Eszter, Geri 
Ádám, Hegedűs Csaba, Horváth Vilmos, Kiss Csaba 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.

Colordigi gyorsnyomda
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