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Reworld
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         Viking turisták



Itt az Újév, a 2018-as év első napja. A jelen állás sze-
rint a társasozás egyre népszerűbb szórakozási for-
ma, most már hazánkban is, hála az égnek. És ahogy 
az előrejelzések mutatják, ez így marad idén is, sőt, 
talán elérjük, hogy egy hosszú távú trenddé válik, így 
örülhetünk, hogy ennek a folyamatnak a kezdeténél 
„bábáskodtunk”.

Ehhez nagyban hozzájárul az, hogy újfent minőségi 
játékokkal játszhatunk, a 2017-es új megjelenések 
ugyanis ismét magas színvonalat és változatosságot 
képviselnek.

Tavaly előtti, de a tavalyi Essen Spiel keretében bemu-
tatott játék a kelta mondavilágban játszódó Meduris. 
Az északi vidékek kedvelőinek rögtön itt van két to-
vábbi kiadás is: az egyik a gazdálkodós Nusfjord, a 
másik a magyar újdonság, a számsorokat létrehozó 
Viking turisták. 

Az űrben kolóniákat alapító vállalkozások témájára 
épít egy új megjelenés, a Reworld. A Túlélők szövet-
sége a Mars terraformálása csapatának legutóbb 
megjelent játéka - egy kicsit meglepően zombis té-
mával. Az évszakot tekintve kakukktojás a legújabb 
tetrisz-klón, az Indian Summer. 

Végül a szilveszteri hangulatot bizarr módon meg-
közelítő, kevésbé az éjfélt elütő harangot köszöntő, 
mint az egész harangtornyot a levegőbe repíteni 
szándékozó játék, az Időzített bomba.

Szemfülesebb olvasóink észlelhetik, hogy mostani 
lapszámunkból bizony kimaradt egy cikk, mégpedig 

a világ körüli sorozat aktuális darabja, valahonnan az 
USA keleti partjáról. Meg kell, hogy nyugtassunk min-
denkit: 1. még nem értünk ki Amerikából és 2. még 
nem ért véget a sorozat (főleg nem ilyen kurtán-fur-
csán). Egészen egyszerűen a karácsony egy csalá-
di ünnep, amit otthon szokás tölteni, mi tehát nem 
utaztunk tovább, inkább hazatértünk; majd a február 
1-i számban folytatjuk utunkat.

A játékszerzőket bemutató cikkek következő darab-
jában a Mindclash két tervezőjével olvashattok egy 
interjút.

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

Jó játékot!

A JEM Szerkesztősége

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

Kedves Játékosok!

Bevezető

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

Gyerekjátékok - Társasjátékok az óvodásoknak és kisis-
kolásoknak.

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

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

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

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

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

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

http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Kasza, kapa, és a nagy háló…
A szerző sok remek játékkal lepett már meg minket, rajongókat, 
és ezek közül is két fő csoportot különböztetek meg. Az egyik 
a „kitölteni minden lehetséges zugot” mechanizmus, a másik 
a „van 3 akciód, de úgyis kevés lesz” mechanizmus. Nos, az 
említett játék ez utóbbi kategóriába tartozik, és én még úgy 
is szoktam jellemezni, hogy agricólás játék. Nem véletlen, 
mivel a Nusfjord erősen hajaz elődjére, miszerint fix akciókat 
válaszhatunk felváltva, és mikorra belelendülnénk, már nincs 
több munkásunk, azaz korongunk. Mire kezdenénk kiteljesedni, 
pont addigra lesz vége a játéknak és mindig szükségünk lenne 
legalább még egy körre, de nincs több. 

A játékszabály olvasása közben felmerült a kérdés bennem: ez 
miben más, mint az Agricola? Nem sokban, de mégis más. A 
táblát nyugodtan kicserélhetnénk, mivel itt is fix akcióhelyek 
vannak, no meg a kártyák adta variációk kavalkádja. Egy másik 
táblán az épületek vannak, egy harmadikon a karakterek, akik 
majdnem olyanok, mint az épületek, csak ezek éppen álló lapok, 
míg amazok fekvők. „Első mondat!”

Na, akkor menjünk pecázni!
A játékosok halászokat alakítanak, akik igyekeznek minél több 
halat kifogni, meg fát kivágni az erdőkben. Mi van? Halászat 
és favágás? A játékban 3 nyersanyag van; hal, fa, pénz. A 
halat spontán égésszerűen csak úgy kapjuk minden körünk 
elején, a fát termelni kell az erdeinkben, pénzt meg ezek 
kombinációjának eladásával tudunk szerezni. Ebből egyenesen 
következik, hogy van egy farmunk, akarom mondani egy 
erdőnk, ahol kezdetben három 2 egységből álló erdőlapka 

Előre leszögezem, nekem tetszik a játék. És ha vala-
kinek a cikk olvasása közben ezzel ellentétes érzése 
lenne, az csak a képzelete szülte téveszme.

Adott egy szerző, jelen esetben Uwe mester, aki fel-
tehetően imád kapálni és varrni, mivel a legtöbb já-
tékában répát, tököt, babot kell ültetni, aratni vagy 
éppen foltokat kell varrni takarókra, vagy a kertbe. 
Erre most jön ezzel a halászos játékkal, se répa, se 
folt, de mégis az az érzésem, hogy nem esett mesz-
sze a saját fájától. Többszöri nekifutás után vettem 
a bátorságot, és szavakba öntöttem érzéseimet a 
Nusfjorddal kapcsolatban. A cikkben sokszor fogok 
utalni a cikk első mondatára „első mondat”-ként, és 
ez nem lesz véletlen. 
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található, és a többi hely üresen tátong; várja, hogy házakat 
építsünk rájuk, vagy újabb erdőket telepítsünk. Ezen kívül van 
egy hajómezőnk, itt tudjuk fejleszteni halászflottánkat, és egy 
másik táblánkon munkatársainkat tudjuk tárolni, akik nekünk 
dolgoznak, de serényen. A fő akciók tábláján van erdőtelepítés, 
erdőkivágás, hal szervírozása a közeli halászcsárdában, 
munkaerő felvétele, építés. Ezeket az akciókat tudjuk választani 
köreinkben, pontosan 7 forduló alatt, fordulónként 3-at.

Amikor sorra kerülünk
Amikor sorra kerülünk, pontosan egy akciójelölő munkásnak 
nevezett korongot tehetünk a még elérhető akciók egyikére, 
ami lehet a központi táblán, vagy a saját táblánkon elérhető 
kártyáinkon. Mint azt fentebb említettem, fára nagy szüksége 
van a halásznak, ezért azt meg kell termelni. Az egyik akció 
2 egységnyi fát enged ültetni egy helyre, egy másikkal meg 
kivághatunk egy erdőt, és kapunk 5 fát (Agricola). A hajókat 
főként fáért tudjuk beszerezni; minél nagyobb a megvételre 
kijelölt hajó, annál több fába kerül (Le Havre), no meg halba és 
pénzbe. A megvásárolt hajókat a flottánk sávján elhelyezzük, és 
ezzel tudjuk növelni a forduló elején szerzendő halak számát. 
Eleinte 3 halat kapunk, aztán ez hajóink számától függően akár 
12 is lehet körönként. A hajók a játék végén győzelmi pontot 
fognak adni. 

Fára még az épületeknél is szükségünk lesz, persze halra és 
pénzre is. Az épületeket a táblánkra tesszük, ott szabad helyeket 
foglalva. És persze az épület építése akcióra kell munkás 
korongunkat letenni ehhez. Senkit ne tévesszen meg az, hogy 
az épületeken kizárólag szöveg található, épületnek szikrányi 
nyoma sincs. Ezek az épületek azonnali, folyamatos vagy játék 
végi extrákat adnak, no meg némelyik további pontokat, vagy 
éppen mínusz pontokat (Glass Road). 

A halat el tudjuk adni a helyi csárdában, ahol tányérokra kell 
szervírozni a friss fogást. Megfőzni nem kell, csak a tányérra 
tenni. „Első mondat!” Ez egy hosszú asztal, ahol több hely van, 
és minél több tányért töltünk meg, annál több hal kell hozzá. A 
szabály igen egyszerű: egy hal a tányérba, a többi a közösbe. Az 
első helyre 1, az utolsóra 4 hal kell, így ha valaki sok halat fogott, 
az sok tányért tud megtölteni. Minden szervírozásért 1 arany jár 
(Caverna, Le Havre). 

A munkások, na, azok ingyen vannak. Hogyhogy? Amikor 
munkást fogadunk fel, azonnal el kell venni az étterem legutolsó 
asztalán lévő halat, és rátenni a munkás erre kijelölt helyére. 
Azonnal aktiválódik, és várja a további utasításokat. Később 
a saját készletünkben lévő halakat kell rátenni a kártyára, és 
amint 3 lesz rajta, azonnal egy visszakerül a készletünkbe, a 
többi a közösbe megy. Munkásainkat csak mi használhatjuk. 
További extra akciókat adnak minden kombinációban. Van még 
egy akció, ami nekem olyan, mintha maradt volna egy hely a 
táblán, és kellett oda valami. 

Mindenkinek van a játék elején 5 jelölője, amiből 2 képpel felfelé, 
3 pedig lefelé van előttünk. Amikor a fordulók elején megkapjuk 
a halainkat, egyet-egyet rá kell raknunk a felfordított jelölőkre, 
egyet a munkásainkra és a többit a halászkunyhónkba, ami a 
táblánkon található. Itt maximum 8 hal lehet, így ha több jött 
össze, a fölösleget a közösbe kell dobni. No, ezeket a lefordított 
tokeneket tehetjük a táblára felfordítva, és azonnal kapunk 2 
érmét. No meg amikor halat kapunk a fordulók elején, ezekre 
is kell tenni belőlük egyet. Viszont ezt a tokent valaki megveheti 
1 érméért, így neki adunk egy halat a fordulók elején, vagy ha 
mi magunk vesszük meg, akkor magunknak. Igazából ez az akció 
amolyan tök fölösleges akció, mivel a képpel lefelé lévők a játék 
végén -1, míg a felfordítottak +1 pontot adnak. Nem sok értelmét 
látom ezeket betenni, hacsak nincs nagy szükség pénzre. „Első 
mondat!” is
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És akkor?
Nagy vonalakban ezek a lehetőségeink vannak, meg az épületek 
és karakterek speciális képességei, amelyek ezeket kombinálják. 
Több játék után, remegő hangon ki merem jelenteni, hogy 
épületet építeni nem éri meg. Ha mondjuk ráhajtok a hajókra és 
rengeteg halat szerzek, akkor karakterekkel és a szervírozással 
könnyedén lehet nyerni. A játék végi értékelőépületek 
véletlenszerűen kerülnek hozzánk a 4. fordulóban, és ekkor már 
szinte biztosra vehetjük, hogy jó esetben egyet tudunk teljesíteni. 
Ha szerencsénk van és sok pénzünk, akkor 2-3 épületet is tudunk 
érvényesíteni. A be nem épített vagy erdővel telepített helyek 
-1 pontot adnak, ezért érdemes feltölteni azokat (Glass Road). 
Míg fát ingyen kapunk, és rögtön két mezőt lefednek, addig az 
épületek költségesek, és egy helyet foglalnak. Elképzelhetőnek 
tartom, hogy nagy szerencsével az, aki épületek építésére adja a 
fejét, tud nyerni, de akkor nagyon össze kell jönnie mindennek. 
Mivel az épületek is véletlenszerűen kerülnek a játékba, ez nem 
sűrűn történhet meg. „Első mondat!”

Nekem sikerült 3 épülettel, egy teljes hajóflottával tetemes 
előnyt szereznem egy 10 épületettel rendelkező játékos ellen, 
akinek az egész játék alatt annyi hala és fája volt, hogy csak 
na, viszont a győzelemért meg sem kellett erőltetnem magam. 
Monoton követtem a protokollt, sima győzelem lett a vége. A 
megmaradt halak, fák semmit nem érnek a játék alatt, így egy 
olyan épületkombó, ami ontja ezeket a javakat, tulajdonképpen 
nem sokat ér a játék harmadik negyedétől. Azt nem mondom, 
hogy a játék elején nem jön jól az a sok minden, de annyira azért 
mégse.

Összességében
A játék szép és igen lájtos. Ha mondjuk az Agricola a gamer, a 
Hobby változat a haladóbb családoknak szól, akkor a Nusfjord a 
kezdő családoknak javallott. Kevés akcióhely, egyszerű kombók, 
gyors játékmenet. Nem találtam semmi újat a játékban, mégis 
szeretem, és jó játéknak tartom. Előnye a játéknak, hogy egyedül 
is lehet játszani, viszont a doboz tanúsága szerint 12 éves kortól 
ajánlják. Szerintem 8-9 éves gyerekek is simán megbirkóznak 
vele. Azt nem mondanám, hogy ez lesz a leg, de szinte bármikor 
előkerülhet, mivel nem folyatja szét az agyamat. Ez az én 
koromban már szempont, ezért örülök, hogy megszületett az 
Agricola Hobby family verziója. „Első mondat!”

Jó játékot!

drcsaba

ism
ertető - N

usfjord

www.jemmagazin.hu

Nusfjord

Tervező:
Uwe Rosenberg

Megjelenés:
2017

Kiadó:
Mayfair Games

Kategória:
erőforrás gazdálkodós, munkáslehelyezős

12+   1-5   90'

Compaya

6

http://www.mayfairgames.com/products/nusfjord
https://boardgamegeek.com/boardgame/234277/nusfjord


Kramerék az űrben
A szerzőktől meg nem szokott módon a Reworld egy sci-fi 
témájú társasjáték. A játék háttértörténete szerint Eurybia 
bolygóját kell lakhatóvá tenni, ehhez a szállítóhajónkra 
különféle egységeket kell bedokkolni és ezekből városokat 
alapítani különböző éghajlatú területeken. A játékot az nyeri, aki 
a legnagyobb városokat alapítja és az egész bolygóra kiterjedő 
védelmi hálózat létrehozásából a legjobban kiveszi a részét. 

A játék két jól elkülöníthető részből áll. Az első részben 
modulokat kell felpakolnunk a szállítóhajónkra, majd a második 
részben sorban lepakoljuk ezeket a városok alapításához. Az 
első részhez 20 modult felhelyezünk a táblára és mindenkinek 
osztunk a játékosszámnak megfelelő űrhajós tiszt kártyákat, 
amelyek egytől ötig vannak számozva, és ezekkel tudjuk a 
rakományokat elvinni.

Első rész: felpakolás
Minden modul alatt van egy kártyahely, ahová az egytől ötig 
számozott kártya bármelyikét lerakhatjuk és utána a lerakott 
számnak megfelelő számú dokkolóterületre rakjuk azt a 
szállítóhajónkon. Ha a modul alatti kártyahely mellett már van 
kártya, mert a szomszédból vittek el modult, akkor olyan kártyát 
kell letenni. Ha nincs, akkor bármilyen két kártyát lerakhatunk 
és ilyenkor a felülre tett kártya száma mutatja, hogy hová kell 
bepakolnunk a rakományt. Ha mindkét oldalon van már kártya, 

akkor mindkettőhöz kell alkalmazkodnunk. Ha ugyanolyan 
számú kártya van mindkét oldalon, akkor elég egy ugyanolyan 
számú kártya, ha pedig különböző, akkor ezt a két kártyát kell 
letennünk, hogy elvihessük a modult. Ha nincs megfelelő értékű 
kártyánk, akkor két bármelyikkel itt is helyettesíthetünk.

Ezen kívül a kezdőjátékos jelzőt elvihetjük bármilyen kártyával, 
és aki elviszi, kap még egy pontot is. Ha már mindenki passzolt, 
mert már nem tud, vagy nem akar több modult vinni, akkor 
újabb 20 modult rakunk fel a táblára és újabb kártyákat kapunk. 
A játékosszámnak megfelelő számú köröket lejátsszuk, így 
mindenki szállítóhajója tele lesz különféle rakományokkal.

Második rész: lepakolás
A játék második részében lepakoljuk az első részben berakodott 
modulokat. A lepakolást mindig az egyik sor utolsó moduljával 
kezdjük; mi döntjük el, melyik sorunkból, de mindig csak 
az utolsót. Az egyik modulfajta a terrabotok, amik önállóan 
átrepülnek és új várost alapítanak. A-tól E-ig jelezve mindenkinek 
5-5 városa van. A terrabotok a rajtuk jelzett betűnek megfelelő 
várost növelik. Másik fajta modul az építőegységek, ezek 
különböző fajtáit különböző színekkel jelzik. Mi döntjük el, 
hogy melyik építőegységet melyik városba tesszük, de egy 
városban csak azonos színű egységek lehetnek, kivéve a fehér 
színű mezőgazdasági egységek, amelyeket bármelyik városba 
lehelyezhetjük, függetlenül attól, hogy ott van-e már más színű 
építőegység, illetve nem szükséges minden fehér egységet 

Wolfgang Kramer az európai típusú társasjátékokat 
tervezők nagy öregje. Ötször nyerte már el a Spiel des 
Jahres díjat, és olyan legendás játékok fűződnek a nevé-
hez, mint az El Grande vagy a Prince of Florence. Szeret 
társszerzőkkel együtt dolgozni, Michael Kieslinggel 
már olyan nagy sikerű játékokat alkottak, mint a 
Tikal, a The Palaces of Carrara, a Porta Nigra vagy az 
Asara. Így természetes, hogy felfigyel a társasjátékos 
világ, ha új játékkal jelentkeznek. Új közös munkáju-
kat, a Reworldöt a Piatnik példás gyorsasággal meg 
is jelentette magyarul. Ha ehhez hozzávesszük, hogy 
Michael Kiesling idén megjelentette a Heaven & Ale-t 
(amit a Piatnik szintén kiadott magyarul Mennyei ser 
néven), a Riverboatot és az Azult (amit a hírek szerint 
a Gémklub fog magyarul kiadni), csak kapkodjuk a fe-
jünket. Persze, hogy célunk szép sorban mindet kipró-
bálni és a játékokról beszámolni az olvasóinknak.  
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ugyanabba a városba elhelyezni. Sajnos az építőegységek nem 
tudnak maguktól mozogni, ezért egy másik modult, az űrsiklókat 
kell használnunk, hogy az építőegységeket a helyükre vigyük. Ha 
valamelyik sor végén űrsikló van, akkor azt levesszük és egy vagy 
két építőegységet szintén valamelyik sor végéről átvihetünk 
vele. Vagy pedig megfordítjuk, akkor a bolygó pajzsfalát tudjuk 
velük növelni. 

A modulok utolsó fajtája a szatellitek, ezeket vagy pontozóként 
használjuk (pl. 2 pontot ér minden ,A’ városunkban lévő 
épület a szatellit megjelenésekor), vagy szintén a pajzsfalat 
növelhetjük velük. A második rész addig tart, míg mindenki az 
összes modulját át nem vitte, illetve ha építőegységünk beragad 
a sor végén, azokat ki lehet dobni, mivel önállóan nem tudnak 
átrepülni.

Végül pedig a pontozás
A játék végén pontozás történik: minden városnál megnézzük, 
kinek van a legtöbb épülete, illetve kinek van a legtöbb pajzsa, 
és ezeket egyesével lepontozzuk. Két játékos esetén csak az 
első helyezett kap pontot, háromnál az első kettő, négynél 
az első három. Ezen kívül a játék során pontokat kapunk, 
ha terrabotokat viszünk el, illetve vannak ún. telepeshajók, 
amelyeken győzelmi pont feltételek vannak (pl. 5 pontot ér, 
ha te vagy az első, akinek 5 pajzsból álló védelmi vonala van, 5 
pontot ér, ha te vagy az első, akinek a telepes-területén legalább 
3 mezőgazdasági építőegység van). A játékot természetesen az 
nyeri, akinek a legtöbb pontja van. 

A Reworld gyakorlatilag egy szettgyűjtögetős játék, amelyben 
az kap több pontot, aki az egyes szettekből többséget szerez. A 
játék sci-fi témája csak közvetetten jelenik meg, ezért senkinek 
nem ajánlom, aki csak a témája miatt szeretné a játékot, mert 
ez a szettgyűjtögetés más témával is ugyanígy működne. Elsőre 
nehéz átlátni a játékot, mert az ember csak arra koncentrál, hogy 
minél több modult vigyen, kell hozzá egy-két parti, hogy jobban 
átlássuk, hogy mit és mivel vigyünk el, és így melyik dokkba kerül 
majd bepakolásra. A játék közben a lepakolásnál pontot adó 
telepeshajók közül az összes kint van, bár elsőre nehéz átlátni, de 
egy-két játék után már könnyen tudunk figyelni ezekre is. 

A játékot 2-4 játékos játszhatja és minden játékosszámmal 
jól működik. Persze egy olyan játékossal, aki szeret mindent 
pontosan kiszámolni, elhúzódhat a játék, de egyébként pár 
játék után már elég pörgősen megy. Nagynevű társasjáték-
szerzők (Wolfgang Kramer és Michael Kiesling), nagy nevű 
illusztrátor (Michael Menzel), jó minőségű kiadásairól híres 
kiadók (eggertespiele, Piatnik), tehát minden adott egy kiváló 
játékhoz, és mégse. Inkább csak egy jó iparos munka, semmi 
kiemelkedő. Valószínűleg én vártam túl sokat azoktól, akik 
összehozták ezt a játékot és ezért okozott számomra csalódást a 
középszerűsége. Egyáltalán nem rossz játék a Reworld, de nem 
is lesz a szerzőpáros legsikeresebb játéka. Mindenesetre akik 
szeretik e szerzők játékait, mindenképpen tegyenek vele egy 
próbát, hogy azokhoz képest mit nyújt nekik a Reworld.
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Pont a HABA?
Nekem ebbe a trendbe illik bele az, hogy korábban egyáltalán 
nem a társasairól ismert HABA cég úgy döntött, hogy belevág, 
és mostanában több olyan játékot is kiadott, amelyek nem a cég 
korábbi profiljába vágnak. Adventure Land, Karuba, Iquazu és 
most a Meduris. Érdekesség, hogy a játék 2016-os, mégis az 
idei esseni kiállításon mutatták be a széles közönségnek, így de 
facto idei játéknak is beillik.

A játék kivitelezése pazar, szemet gyönyörködtető, színpompás, 
igazi izgalmas látványvilágú családi játék. Színek, formák, lapkák, 
kis házak stb. Csak azt sajnálom, hogy pont a templom és a 
druida nem igazi figurák, csak kartonlapkák talpban. Szerintem 
nem itt kellett volna spórolni az anyaggal. 

Műkelta világ
A játék alapsztorija szerint a Meduris hegy lábánál építkező 
kelták vagyunk, akik kunyhókat, illetve azokból településeket 
hoznak létre, hogy aztán, amikor a druida elmegy a kunyhó 
előtt, neki áldozatot bemutatva részesüljenek a kegyeiből 
(vagyis a győzelmi pontokból).

Előkészületként minden játékos kap egy paravánt, 
játékosszámtól függően saját színében 8 vagy 12 kunyhót, 2 
templomot, 2 munkást, 1 győzelmi pontjelzőt (ez az 5-ösről 
indul), és a 4 lehetséges erőforrásból (kő, fa, réz, gyapjú) egyet-
egyet. A táblán körbemenő mezőkre véletlenszerűen elszórunk 
6 bónuszlapkát, a druidát a kezdőmezőjére tesszük, feltöltjük az 
erőforrásterületeket, és kezdődhet a játék. 

Szerény véleményem szerint szép csendben egy nagy-
szabású társasjáték-forradalom zajlik a világban 
és szerencsére hazánkban is, és aki értő szemmel és 
füllel figyel mindenfelé, meglátja ennek jeleit. Csak 
hogy párat említsek: a boardgames kategória a 
Kickstarteren iszonyúan pörög, gyakorlatilag egy-
két nap alatt teljesülnek támogatási célok, és extrém 
esetben (dollár) százezreket lehet beszedni egy-egy jó 
játék megvalósítására, akár egy éves kifutási idővel 

is. Az, hogy új magyar társas kerül a piacra, már nem 
is meglepő, számuk évente kb. egy tucat; hogy gom-
bamód szaporodnak a társasjátékos blogok, vlogok, 
kritikusi, értékelői videók és még sorolhatnám. Ha 
valaki ma társasjátékozni szeretne, nem kell sokat 
keresnie, akár az öt évvel ezelőttihez képest is sokkal 
könnyebben talál klubot. És talán a legfontosabb: ha 
18 éves kor felett valaki azt mondja, hogy társaso-
zik, egyre kevésbé néznek rá ferde szemmel. 
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Kezdetben minden játékos lerak egyet-egyet a munkásaiból az 
egyik erőforrásmezőre. Itt a másodikként érkező az első vállára 
áll, stb.; egy helyen max. 3 munkás állhat. 

A játékosok órajárás szerint követik egymást. A soron lévő 
játékos akciója 2 részből áll. Először dob a kockával, és a kidobott 
erőforrás szerinti mezőről az vesz el egy erőforráslapkát, akinek 
ott munkása áll, minden munkás után egy lapkát. Ezután a 
játékosnak van még egy akciója, de itt már választhat:

 » Áthelyezi munkását egy másik erőforrásmezőre, és ott 
megint elvesz erőforráslapkát. Ekkor azonban az első 
szinten álló munkás után 1-et, a második után 2-t, a 
harmadik után 3-at. Itt kap jelentőséget az, hogy kinek 
melyik szinten áll a játékosa.

 » Kunyhót épít. Kiválaszt egy bármilyen üres mezőt a kör-
befutó mezők közül, kifizeti az ott feltüntetett 2 erőfor-
rást, és lerakja saját színű kunyhóját. Bármely 3 lapka 
egy tetszőleges erőforrásnak számít. Ezután elveszi az 
ahhoz a mezőhöz tartozó régiójelző lapot, amit mindig 
azt tart magánál, aki utoljára épített ebben a régióban 
(egy régió rendesen kb. 4 mezőt foglal magában).

 » Templomot épít. Ennek ugyanígy megfizeti az 
erőforrás-költségét.

Építkezni egyre nehezebb
Ez mondjuk manapság tény, de ebben a játékban is így van, 
ugyanis amint egy kunyhót egy vagy több meglévő mellé 
tennénk le, az építési költségét annyiszor kell pluszban kifizetni, 
ahány kunyhóból áll a már meglévő település (azaz 1 ott lévő 
kunyhó mellé építve kétszeres árat, stb.) Ez extrém esetben 
nagyon megdrágíthatja az építést, amikor pl. két nem összefüggő 
települést mi építünk egybe, ilyenkor horror árat fizethetünk az 
egy szem új kunyhóért.

És ez miért éri meg? Persze hogy megvan az oka. Az pedig 
nem más, mint hogy míg egy település minél nagyobb, annál 
drágább oda építkezni, viszont annál több pontot is ad. Hogyan? 
Úgy, hogy minden új kunyhó és templom építésénél a druida 
elindul beszedni a felajánlásokat. Az első három lépést még csak 
a saját kis kövein teszi meg, majd a 4. épületnél kilép a körben 
futó ösvényére és addig szalad, amíg az első kunyhóhoz nem 
ér. Ott pedig az első kunyhó után elkéri megint azt az árat, amit 
a megépítésért kellett fizetni (2 nyersanyagot), viszont annyi 
pontot ad, ahány kunyhóból a település áll. Majd továbblép a 
második kunyhóhoz, és így tovább, addig, amíg a településnek 
vége nincs, vagy egy templomhoz nem ér.

Világos: a templomok szakaszolják a településeket, és teszik 
kifizethetővé a településhez való csatlakozást úgy, hogy 
megszakítják a kunyhók láncolatát. A druida mozgatása során 

pedig értékeljük az addig lerakott kunyhókat. Ha valaki csak az 
egyik erőforrást tudja a druidának felajánlani, csak 1 pontot kap, 
de ha egyet sem, akkor 1 pontot veszít. Viszonylag kis retorzió, 
ahhoz képest, hogy mennyit hozhat az, ha viszont mindkét 
erőforrást meg tudja fizetni a játékos. Nagyon családbarát 
megoldás!

És a druida csak fut körbe-körbe
Nagyjából ennyi a játék, meg persze apró szabályok (mit adnak 
a bónuszlapkák, pl. 2 pontot, ingyen építést stb.), és az, hogy 
amikor a druida körbeér, és átlép a nagy folyón, 1-1 pontot kap 
minden játékos a nála lévő régiójelző-lapkák után. 

A játék vége elég furára sikeredett szerintem, itt ugyanis amint 
valamelyik játékos az összes kunyhót és templomot megépíti, 
még minden utána jövő játékosnak van egy normál köre. Aztán 
megjelöljük a druida aktuális helyét, és a nagyszakállú ürge 
fut még egy nagy kört (hogy bírja ennyi évesen, szerintem 
tuti neki is van egy ilyen asterixes varázsfőzete); ilyenkor még 
egyszer végigértékeli az összes kunyhót/települést. Na erre 
az időre érdemes még tartalékolni erőforrásokat, mert sok 
mínuszpontot lehet itt beszedni, ha valakinek üres a kamrája. És 
csak úgy dőlnek még a pontok, ugyanis minden templom után 
annyi pont jár, ahány kunyhó tőle jobbra és balra áll. Valamint 
a régiójelző-lapkák is pontot hoznak, de nem ám egyet-egyet, 
mint eddig: hanem annyit, ahányadik a lapka, tehát a 2. már 
kettőt, a 3. meg már hármat. 

Ezután a ponteső után megnézzük, kié a legtöbb és az nyer. 

A druidák a kelta vallás papi rendjét alkották az ókorban az Alpoktól északra és a Brit-szigeteken 
élő kelta társadalmakban, amíg a vallást ki nem szorította a Római Birodalom hite, illetve a keresz-
ténység. A druida szertartások a gallok kultúrájának is részét képezték. A druidák egyszerre voltak 
papok, döntőbírók, gyógyítók és tudósok.

A druidák több istenben hittek, ugyanakkor az istenek közt tiszteltek bizonyos természeti eleme-
ket is, mint a nap, a hold, a csillagok, tölgyfák, egyéb növények – mint a fagyöngy és a magyal –, 
ligetek, hegycsúcsok, patakok, tavak. A tűz több istenség jelképe volt egyszerre és a nappal és a 
tisztasággal kapcsolták össze.

Forrás: Wikipédia
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Világ kelta kunyhói, egyesüljetek!
Sok szempontból illetheti dicséret a játékot, pár vonatkozásban 
pedig kritika. 

1. Öröm látni, ahogy egy korábban nem erre szakosodott 
kiadó kiruccan a (hozzá képest) komolyabb játékok tere-
pére, és ott elég jókat alkot. 

2. A játék valóban családi, a Társasjátékok Ünnepén volt 
szerencsém egy álló napon keresztül játszatni a játékot, 
és még azok is, akik az elején húzódoztak, belelendültek 
és élvezték. 

3. A játék kialakítása szép. Vitán felül áll, hogy a HABA felis-
merte, erre a piacra sok év formaillesztős babajáték for-
galmazás után csak úgy tud betörni, ha szép dolgokat ad 
ki a keze közül. Ehhez fel is bérelték Miguel Coimbrát, 
akinek a szépérzékét olyan játékok dicsérik, mint a 7 
csoda és annak mutációi, a Cargo Noir, a Cyclades, a 
Giants, az Imnhotep és még sok-sok szép doboz. 

4. Jó a mechanika, figyelni kell a készleteinkre, egyértel-
műen minél nagyobb településeket kell építeni, templo-
munkat minél nagyobb kunyhóláncok közé kell berakni, 
a druida mozgását figyelve kell építeni és a régiójelző 
lapkákkal további pontokat csenni. De nem meglepő ez 
sem, hiszen a két szerző neve jó jel: Dorra játéka pl. az 
Eladlak vagy a Valletta, Lindéé pedig a Finca vagy az 
Állatok a fedélzeten. 

5. Négy fővel sem lassú a játék, a rövid akciókkal gyorsan 
pörög a dolog. 

Pár kritikai megjegyzés, szintén számozva. 

1. Nekem (jelzem, nekem) nem tetszik az “én dobok - má-
sok kapnak előnyt” mechanizmus, de ez legyen az én 
bajom. 

2. Két fővel elég unalmas, már-már túlegyensúlyozott. 
3. Nem kapható itthon!

Vagyis már ennyiből is “levehettétek”, hogy ajánlom a játékot 
kipróbálásra, leginkább családoknak, akik szeretnének egy 
összetettebb mechanikájú játékot játszani, de mindezt úgy, 
hogy a játék nem tart sokkal tovább egy óránál.
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Sherlock Moriarty ellen
Most is itt van egy játék, amelynek magyar címe az Időzített 
bomba, és – meglepetés – témája szerint egy időzített bombát 
kell hatástalanítani benne. Nem gondoltátok volna, ugye? De 
hogy egy szimpatikus témát is kapcsoljon a játékhoz, a szerző 
a konfliktust nem napjaink egyébként robbantásokban nem 
szűkölködő világába helyezte, hanem vissza a XIX. századi 
Londonba. Itt az örök párharc, Sherlock Holmes és Moriarty 
professzor vetélkedése adja a keretet, ahol persze Moriarty és 
bandája a gonosz, akik egy bombát helyeztek el a Big Benben, 
amit viszont a detektív csapata akar kiiktatni. 

A játék érdekessége, hogy míg a BGG-n teljesen más kinézettel 
szerepel, mint 2017-es játék, addig az Iello honlapja már ezt a 
designt mutatja, egyezően a magyar kiadó, a Reflexshop oldalán 
találhatóval, viszont az Iello szerint a játék 2016 novemberi.

Mindig a piros drótot kell elvágni
Ezt ugye jól tudjuk az amerikai filmekből. Itt viszont nincs piros 
drót. Helyette minden játékos kap egy titkos identitáskártyát, 
amelynek megfelelően szeretné, ha a torony felrobbanna, 
vagy ellenkezőleg, megmaradna épen. Utána mindenki kap 5-5 
drótkártyát, amit megnéz, majd maga elé letesz képpel lefelé. 
Az egyik játékos ezután leteszi a drótvágót (kártya és karton 
formában is rendelkezésre áll, amelyik jobban tetszik) az egyik 
nem saját kártya mellé, amit felfordítunk. A lapon lehet egy 
ártalmatlan drót, egy hatástalanító drót vagy az épp felrobbanó 
Big Ben képe. Akinek a lapját felfordították, most az vághat el 
egy drótot, megint csak nem a sajátját. Ez így megy addig, amíg 
annyi lapot fel nem fordítottunk, ahány játékos játszik.

Ha a robbanás képe kerül felfordításra, Moriarty és csapata 
azonnal nyer. Ellenkező esetben újrakeverés után most 
mindenki 4-4 lapot kap, és újra lejátsszuk a lerakás-felfordítás 
lépéseket. Sajnos Moriartyék akkor is nyernek, ha 4 forduló 

alatt nem sikerült megtalálni az összes hatástalanító drótot, 
míg Sherlockék csak ez utóbbi esetben dőlhetnek hátra, ha 
tehát kiiktatták a bombát. Értelemszerűen a pakliba bekevert 
hatástalanító kártyák száma a játékosszámmal együtt növekszik.

Ahogy megvan a létjogosultsága a hosszú, órákig tartó, agyégető gamer játékoknak, úgy elférnek ezen a 
piacon a gyors, pár perces, gyakorlatilag csak és kizárólag a szerencsére alapozó fillerek is. Tulajdonképpen 
ez a szép a társasok világában: a témák és megjelenések, a mechanikák és működési módok olyan változatos-
sága áll a rajongók rendelkezésére, amit szinte lehetetlen megunni… és a lista napról napra csak bővül.
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Kis durranás
A játékot azokra az időkre ajánlom, amikor már mindenki 
belefáradt a gondolkodásba egy előző játék során. Bár a szabály 
javasolja, hogy beszéljék meg a játékosok, hogy melyik vezetéket 
vágják el, ez nekem úgy tűnik, mintha elvenné a feszültséget, 
illetve hazudós játékosok esetében meg a visszájára fordulhat. 
Titkos identitása tudatában egy Moriarty-segéd simán 
megnyugtathatja a többieket, hogy minden, nem nála lévő 
vezeték biztonságos, és a gyanútlan kis csapat belesétál a 
csapdába. 

A játék kivitelezése hibátlan, de hát mit is várunk egy Iello 
kiadástól. Gyönyörű grafika, egyedi kártyaméret, jópofa 
karton csípőfogó, ami egy viktoriánus (talán steampunk?) 
iparművészeti remek is egyben. 

Egy zavaró dolog volt nekem a dizájnban: Sherlock a 
hagyományos ábrázolásokkal szemben itt nem egy középkorú 
úriember, inkább egy max. 25 éves gépészmérnök suhanc. 

A játékot – ahogy mondtam – olyan alkalmakra ajánlom, amikor 
senki nem keresi az intellektuális kihívást, hanem átadja magát a 
szerencsének, és hangos nevetéssel tudja díjazni, ha darabjaira 
hullik a sok katasztrófafilmben már annyiszor leomlott, jó öreg 
óratorony.
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Viking vagyok, nem turista
Pontosabban de, igen, viking és turista is, ezek a kártyákon 
látható karaktereink ugyanis. Adva van 6 viking család 15-
15 taggal, és ezek a tagok valamilyen csoda folytán teljesen 
azonosak minden családban, csak a színük más. Ez a 15 tag 
az 1-től 15-ig számozott kártyákon található, és célunk, hogy 
egy családot összehozva, a lapokat szépen sorba rendezve mi 
legyünk az elsők, akik elkészültünk egy hosszú útra, amelynek 
célja Amerika.

A játékot annyiszor 15 számkártyával játsszuk, ahány játékos van. 
Ők azonban csak az 1-es lapot kapják meg saját színükben, meg az 
5 akciókártyát (amelyből egyet visszaadnak), a maradék 14 lapot 
egybekeverjük a többi játékos számkártyájával, majd 12-t osztunk 
fejenként, a maradék 2-t pedig a játéktér közepére tesszük egy 
rendezetlen kupacba. Ennyi a setup, innentől indul a játék.

Magyar vagyok, nem viking
A játékosok egymás után kerülnek sorra, órajárás szerint, és 
ekkor egy akciót hajthatnak végre az alábbiak közül:

 » Ha van náluk olyan kártya, amivel folytatni tudják egy 
másik játékos számsorát (2-re 3-at, 10-re 11-et stb.), ak-
kor egy lapot le kell tenniük.

 » Ha van náluk olyan kártya, amivel vagy más játékos, 
vagy saját számsorukat folytatni tudják, akkor is le kell 
rakniuk egyet.

 » Ha csak a saját számsorukat tudják folytatni, akkor le-
tehetik a lapot, de cserélhetnek egyet a középen lévő 
kupacból, vagy kijátszhatják az egyik akciólapjukat.

 » Ha sehová sem tudnak lapot kijátszani, akkor marad a 
csere vagy az akciólap kijátszása.

Amit számozott kártyával egyáltalán játszani lehet, az szerintem Szöllősi Péternek már eszébe jutott, vagy 
épp most dolgozik rajta. Fáradhatatlanul ontja ő és kiadója, a Vagabund a kisdobozos, pörgős kártyás já-
tékokat, amelyekben csak elsőre látszik könnyűnek a feladat, miközben a taktikázásnak is megvan a helye, ha 
épp olyan társaság verődik össze egy partira. A JEM is bemutatott már jó néhány Szöllősi-szerzeményt, úgy 
mint Gyümi, Panda!, Mexikói párbaj, Macskajáték. Még meg sem száradt a tinta a korábbi lapszámunkon, 
máris itt egy új pakli, amelyikkel múlathatjuk az időt.
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Az akciókártyákat egy kivétellel ki lehet játszani egy másik 
játékossal szemben, de saját magunkra is. Hatásaik lehetnek: 
valaki egy körből kimarad, egy vagy két lapot eldob, esetleg 
felhúz, két játékos paklit cserél és végül amit nem lehet 
magunkkal szemben megtenni: egy játékos megkapja a sorban 
következő egy vagy két lapját.

A játék addig tart, amíg az egyik játékos meg nem nyeri a 
partit, amelyhez az kell, hogy saját számsora elkészült (mind a 
15 lap sorrendben 1-től 15-ig lerakva), minden akciókártyáját 
kihasználta, nincs a kezében lap ééééés… a rá következő játékos 
nem tudja őt visszahívni játékba (pl. azzal, hogy felhúzat vele 2 
lapot).

Turista vagyok
Nektek összeállt a játék lényege a szabályokat olvasván? Nos, 
nekem is, majd elkezdtünk játszani. Ez a játék ugyanis tipikusan 
az, amelyik csak akkor bontakozik ki, amikor valóban játszásra 
kerül a sor. 

Megnézzük a kapott lapokat, szépen szín szerint elrendezzük a 
kézben, aztán az ember azt hiszi, hogy majd szépen elpakolgatjuk 
a lapokat egymásra, és aki szerencsésebb, az előbb eléri a maga 
pakliján a 15-öt, és nyert. És akkor jön a másik, és eldobat, 
visszavetet, lerakat, variál, machinál. És a szép számsorunk 
megtörik, a kezünkben nincs illeszkedő lap, beragadtunk, 
folyton csak cserélgetünk lentről, a többiek meg elhúznak. De 
eljön a mi időnk, egyszerre csak a mi lapjainkra lesz szükség, a 
többiek ragadnak be, és mi húzunk el. A játék vége felé viszont 
mindenki elég közel van a nyeréshez, és ahogy én érzékeltem, 
egy kicsi különbségből lesz győzelem vagy vereség, mire lezárul 
a parti. Vicces azt látni, hogy hogy változnak az erőviszonyok a 
játék során.

A lapok grafikái igényesek, és most a két bejáratott Vagabund 
grafikus közül a kiadó nem az inkább rajzfilmszerű karakterekkel 
dolgozó Feyér Ákost (Panda!, Macsakajáték, Gyümi), hanem 
a karikatúraszerűbb alakokat készítő Tari Józsefet (Mexikói 
párbaj) választotta.

A viking alakok elnevezései helyenként egész viccesek, az 
egész kiadás átgondolt munkát mutat, a szabálykönyv pedig 
kifejezetten jól érthető.

Vesszőparipám, hogy a magyar sulikban a napközikben ilyen 
játékoknak kellene lenniük a leckeírás utáni kis időre, és virtuális 
ajánlólistámat most kipótolom a Viking turistákkal.
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Minden játékos teljesen egyforma készlet paklival kezd (ebből 
kell majd megvenni a lapokat), a karakterek csupán azt 
befolyásolják, hogy kinek milyen lapok kerülnek kezdéskor a 
másik, azaz a húzópaklijába. A lapok közt találunk fegyvereket, 
csapdákat, gyógyszert, túlélőket, búvóhelyeket - az ilyenkor 
szokásos dolgokat. Mindenkinek van egy saját zombihordája is, 
amely 1-től 4-ig számozott lapokat jelent, amit növekvő sorba 
rendezünk úgy, hogy az 1-es legyen a pakli tetején - a számok 
azt jelentik, hogy hány darab zombit jelképez a kártya.

A körünk elején húzunk 5 lapot a paklinkból, és megpróbáljuk 
túlélni a kört. A kezünkben lévő eseménylapokat azonnal 
kijátszhatjuk (pl. Futás - Elszaladunk egy zombi elől). A többi 
lapot kijátszhatjuk magunk elé elfordítva - ilyenkor még nem 
tudjuk őket használni, aktiválni kell a lapokat, amit legtöbbször 
további lapok eldobásával tehetünk meg.

Ugyancsak egy lap eldobásával felcsaphatunk egy kártyát a 
készletpaklinkból - azaz elmegyünk keresgélni. Ezeket a lapokat 
egyrészt meg kell szerezni, ugyancsak lapok eldobásával, majd 
ezeket ugyanúgy aktiválni kell, mint a kézből kijátszott lapokat.

Amikor elfogyott a húzópaklid, annyi zombit adsz a 
dobópaklidhoz, amennyin a zombihullám-jelölő áll (a játék 
elején ez jellemzően 1), majd eggyel feljebb tolod a jelölőt 
- azaz a következő keverésnél már eggyel több zombit fogsz 
hozzákeverni. 

A köröd jellemzően abból fog állni, hogy a felhúzott zombikat 
valahogyan eltávolítsad. Ennek két egészen tematikus módja 
van. A fegyverek jellemzően megölnek X darab zombit egy 
akcióért. Ilyenkor - ha a kártyán lévő összes zombit megöltük 
- visszakerül a lap a zombipakliba. Más esetben, amikor pl. 
elmenekülünk akár futva, akár gépjárművel, a kicselezett 
zombikat a dobópaklinkba rakjuk - hiszen nem sikerült kinyírni 
őket, továbbra is követnek minket. A csapdák és néhány 

fegyver lehetőséget adnak arra, hogy a kidobott lapok közül 
távolítsunk el zombikat. Ha éppen van időnk mással foglalkozni, 
akkor a készletpakliban fogunk használható dolgokat keresni, 
a megszerzett cuccainkat aktiválni, vagy éppen túlélőket 
megmenteni, mármint ha éppen az a feladat.

Apropó, feladatok! Mind a 16 küldetés, amellett, hogy egymás 
után lejátszva egy történetet adnak ki, egyedi célokat ad meg: 
legyen 6 lapod játékban, ments meg 4 túlélőt, érd el a 8-as 
zombihullámot. A küldetések emellett esetenként speciális 
szabályokat hoznak játékba, vagy a kezdő felálláson variálnak. 

A célokat az összes játékosnak teljesítenie kell külön-külön, és a 
játékosok közötti interakció leszűkül a gyógyításra és a zombik 
megölésére – pl. hiába talált valaki egy jó fegyvert, azt csak ő 
tudja megszerezni, a többiek nem - nincs igazán kimaxolva 
ez a koop vonal, bár ha az egyik játékos meghal, akkor vége 
a játéknak, mindenki veszített. Pont ezért a játék egyedül is 
majdnem ugyanazt az élményt adja, mint hárman – ha meg 2 
dobozt vesztek, akkor lehet 6-an is játszani…

A Mars terraformálásának elképesztő sikere után a 
tervező, Jacob Fryxelius ugyancsak a családi munka-
közösséggel karöltve kiadta az After the Virus, azaz 
a Túlélők szövetsége című kooperációs zombiapoka-
lipszises pakliépítő játékát. A történet szerint - ami 
16 epizódból áll - a játékosok a világégés néhány 
bátrabb túlélőjét személyesítik meg, akik a káoszból 
kiemelkedve létrehoznak egy bázist, megkeresik elve-
szett családjukat, majd háborúba mennek a zombik 
ellen, és kifejlesztik az ellenszert, véget vetve a jár-
ványnak, megmentve az emberiséget.
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Na de hogyan lehet meghalni? Hát úgy, hogy amikor felhúzol 
egy zombikártyát, azt ki kell játszanod magad elé, és ha nem 
tudsz se elmenekülni előle, se megölni őt, akkor kénytelen 
leszel “megtámadtatni” magad a zombival egy akcióért, mert 
addig nem lehet vége a körödnek, amíg van előtted zombi. 
A kártyán lévő összes zombi (azaz ha 3-as, akkor mind a 3) 
egyenként megtámad, és sebez egyet rajtad. Ha a lábad sérül, 
akkor nem tudsz futni, ha a kezed, akkor csak 1 fegyvered lehet, 
ha az agyad, akkor meghaltál. Nyilván utoljára fogsz csak az 
agyadra sebzést rakni. Minden sétáló hulla, amelyik megsebzett 
egy játékost, az holtan esik össze.

A cikk megírása előtt négyszer ültem le vele játszani, egyszer 
sem nyertem. Mondhatnám, hogy nehéz játék, de nem azért 
haltam meg, mert valamit elbénáztam, hanem mert úgy jöttek 
fel a lapok. Amikor a felhúzott 5 lapból 4 zombi, és nem vagy 
csurig feltöltve fegyverekkel, akkor ott a vége. Minden akció 
nagyon drága, lapokat keresni, lehozni, aktiválni, lőszereket 
betölteni - meg kell fontolni minden lépést. A játék kegyetlenül 
büntet, ha kicsi a paklid, viszont a folyamatosan támadó zombik 
miatt alig jut idő új lapok megszerzésére.

Sokat gondolkodtam rajta, hogy mi legyen a végső verdikt, de 
nem igazán jutottam dűlőre. Azt nem mondanám, hogy nem 
élveztem a játékot, mert feszült, nehéz és jó kombók vannak 
benne, az esetek nagy részében többféle akciófolyamatot is 
érdemes számításba venni. DE!

A téma. Ne már, megint zombik! Plusz a zombik már 2 éve is 
unalmasak voltak, már teljesen lepörgött a hype, számomra 
teljesen érthetetlen, miért pont ezt a tematikát választották, 
amikor kvázi bármi más lehetett volna, hiszen a mechanikákhoz 
egyáltalán nem kötődik semmi a zombikból. Egy olyan eredeti 
játék után, mint a Mars terraformálása, ez a zombi dolog 
fájdalmasan elcsépelt.

A grafika. Értem én, hogy megpróbálták családon belül ingyen 
megoldani, meg láttam már olyan embert, akinek tetszik pl. 
a borító, de ők is inkább az “annyira ronda, hogy már szép” 
oldalon álltak.

Játékmechanikailag is érdekes katyvasz a játék. A legnagyobb 
baja, hogy adott ugye a pakliépítés, ami önmagában is nagy 
szerencsafaktorral bír. Arra ráerőltetni egy olyan mechanikát, 
hogy azok a lapok is véletlenszerűek, amelyeket megvehetsz, 
maguktól nem jönnek fel, más nem viheti el, nem igazán 
tették jobbá. Meg van ez a Zombikártya vs Zombi dolog, hogy 
a lapok egy része csak egyéni zombikra hat, a másik része meg 
egész kártyákra, függetlenül attól, hogy annak mekkora az 
értéke. Nem átláthatatlan, csak kicsit fura. Meg hiányoznak 
a szokásos pakilépítő mechanikák, mint pl. a lapok eldobása 
a pakliból, vagy egy kártya kijátszásakor új lap húzása - szóval 
ha valaki a pakliépítős mechanikáért venné meg, az jobb ha 
tudja, hogy nem egy Dominion szintű megoldásról beszélünk. 
A szabálykönyv is több tekintetben kifogasolható, egészen 
egyszerűen nem tér ki egy csomó dologra (pl. törött lábú 
játékos zombijára játszhatok-e ki Futást? ha igen, akkor kinek 
a dobópaklijába kerül a Zombi?). Azért is hálás lettem volna, 
ha a szabálykönyv azzal kezdi, hogy a dobozban lévő 3 pakli a 
3 játékosé, azokat ne keverjük össze - azt nem is értem, hogy 
a 3 pakli miért nem más színű. Mondjuk az égvilágon semmi 
sem indokolja, hogy minden lapnak ugyanolyan hátulja legyen, 
amikor elvben lapokat nem adunk át a másiknak (de amúgy 
miért is nem, ha már koop a játék? na mindegy…).

Szóval zombis játékból van jobb, koop játékból van jobb, és 
pakliépítős játékból is van jobb. Zombis-koop-pakliépítős 
játékból viszont csak ez az egy van (amennyire tudom), szóval 
ennek kell lennie a legjobb ilyen játéknak. 
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Dizájn, avagy itt van az ősz, itt van újra…
Megmondom őszintén, főként a dizájn ösztökélt a vásárlásra, és 
az ismerősi körömből többeket is. Szerintem ebből a műfajból 
magasan a legszebb alkotással van dolgunk, az őszi színpompás 
levelektől kezdve a cuki erdei állatkákig. A kész táblán valóban egy 
gyönyörű őszi erdő tárul a szemünk elé.

Játékmenet
Az Indian Summert 1-4 fő játszhatja. Minden játékos kap egy 
saját kis négyzetrácsos erdőrészt, amelyen vannak vastagabb, 
elhatárolt területek. Ezeknek a határvonalaknak a későbbiekben 
nagy szerepük lesz a játékban. A területeken előre be van rajzolva 
pár erdei kincs, mint például gomba, áfonya, makk és madártoll, 
mindenkinek más-más elrendezésben. A játékban összesen hat 
kétoldalas tábla van más-más elrendezéssel, így 12 variációból 
választhatunk. Minden játékos kap egy hátizsákot, illetve egy 
gombát, egy áfonyát és egy makkot a kezdőkészletébe. Mindenki 
véletlenszerűen húz öt lapkát, és a hátizsákja jobb oldalára 
helyezi őket egymás mellé állítva. A játék során a hátizsák melletti 
elemek száma nem haladhatja meg az ötöt. Továbbá fontos, hogy 
a már lehelyezett öt elemed sorrendjét a későbbiekben nem 
változtathatod meg, mert ennek jelentősége lesz a játék során. 
A közös játéktáblát két hosszúkás gerenda alkotja, amelyeket 
össze kell illesztenünk. Ezekre kerülnek rá a speciális lapkák. 
Ezek a borz, a róka, a mosómedve, a sün, a gyík, a pillangó és a 
madár. E köré a tábla köré helyezzük le a különböző méretű és 
formájú tetriszelemeket. Nem fog minden a tábla köré férni, így 
azokból külön húzópaklit alkotunk, és amikor elkezd fogyni a tábla 
körüli készlet, azokkal pótoljuk. Az egyik tábla körüli elem mellé 
helyezzük a bokrot, ami majd azt jelzi, melyik irányból húzhatunk 
fel lapkákat. Az egy elemből álló mókus tetriszdarabkákat külön 
kupacba gyűjtjük, azok nem kerülnek a játéktábla köré. A játéktábla 
mellé helyezzük még a közös készletbe rendezett különböző erdei 
kincseket, amelyeket a későbbiek során megszerezhetünk.

Tükröm, tükröm, mondd meg nékem, 
kié a legszebb erdő a vidéken!

A játék során a különböző elemeket helyezzük fel a táblánkra pár 
apró szabály betartásával. Az elem nem lóghat ki a tábláról, és 
egy már lehelyezett elemre nem tehető rá újabb. Az elhatárolt 
területeken kívülre viszont tehetünk elemeket, illetve az előre 
berajzolt erdei kincsekre is, igaz, akkor nem kapjuk meg az értük 
járó jutalmat. Minden tetriszelemen van egy lyuk, és ezekkel 
kell majd ügyeskednünk úgy, hogy lehetőség szerint a táblánkon 
lévő előre berajzolt erdei kincsek a lefedés után is láthatóak 
maradjanak.

A játékban két fő akció közül választhatunk: vagy a saját 
készletünkből helyezünk fel elemet, vagy elveszünk a közös 
készletből egy mókuselemet, és beépítjük az erdőterületünkre a 
lerakás szabályainak megfelelően.

Ezt a tokent akkor kapjuk meg, ha az adott elhatárolt terület 
minden részét kitöltöttük. Az elemek átlóghatnak a másik terület 
határain belül is, de csak azokat az erdei kincseket kapjuk meg, 
amelyek teljesen kitöltött elhatárolt területen belül vannak. 

Vannak olyan erdei kincseink is, amelyek különböző alakzatokban 
vannak a táblánkon. Ha sikerül abban a formában beépítenünk 
úgy, hogy minden összefüggő erdei kincs látható marad, akkor 
azt a különleges formát ábrázoló erdei állatot levehetjük a közös 
játéktábláról, és a saját erdőnkbe tehetjük. Ilyenkor megkapjuk a 
területekre elhelyezett erdei kincs tokeneket, illetve egy bónusz 
erdei kincset is, amely az adott erdei állat helye mellé van rajzolva. 

Milyen kincsekre bukkanhatunk 
az erdő mélyén?

A megszerzett erdei kincs tokenek a fő akció mellett speciális 
plusz akciókat vagy a fő akció helyett egy alternatív akciót tesznek 
lehetővé a körünk során.

Azt hiszem, a Patchworköt és a Virágoskertet senkinek sem kell bemutatnom. Kissé kétkedve fogadtam Uwe 
Rosenberg legújabb „tetrisz klasszikusát”, az Indian Summert, de a kíváncsiság erősebb volt, ezért besze-
reztem egyet az esseni kirándulásom alatt, és be kell, hogy valljam, kellemes csalódás volt, egyáltalán nem 
bántam meg.
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A speciális plusz akciót adó erdei kincseink az áfonya és a makk.

 » Áfonya: Ha bedobsz a saját készletedből a közös készletbe 
egy áfonyát, akkor a hátizsákod melletti elemek számát 
ötre egészítheted ki úgy, hogy a bokortól jobbra lévő lap-
kákat veszed el a megadott sorrend szerint, és helyezed 
le a hátizsákod mellé. Ilyenkor a bokrot a legközelebbi 
elem mellé helyezed, és ha van a tábla mellett a közös 
készletben még plusz elem, akkor azokat az üres helyekre 
feltöltöd. Az áfonyából bármennyit felhasználhatsz a kö-
röd során.

 » Makk: Ennek segítségével annyi egyes értékű mókusele-
met építhetsz be a területedre, amennyit be tudsz adni a 
közös készletbe. 

Az alternatív akciók, amelyeket a fő akcióidra cserélhetsz le, a 
gomba és a madártoll segítségével végezhetőek el.

 » Gomba: Ennek segítségével az utánad következő 2 játé-
kostól lophatsz el a hátizsákjukhoz legközelebb eső 1-1 
elemet, és azokat rögtön be is építheted a területedbe. 
Ezért fontos az, hogy a hátizsákod melletti elemek sor-
rendjén nem változtathatsz. Ebből, mint a fő akció eseté-
ben is, pontosan egyet játszhatsz ki.

 » Madártoll: Ha madártoll tokent használsz, akkor a meg-
engedett egy lapkád helyett rögtön két lapkát tehetsz le 
az erdődbe. 

Ezeknek az erdei kincseknek vannak beváltási lehetőségeik is, 
például ha makkot szeretnél szerezni, és van két áfonyád, akkor 
azt beválthatod egy makkra, és így tovább.

Négyszögletű kerek erdő
A játék akkor ér véget, ha egy játékos először be tudja teljesen 
építeni a területét. Ilyenkor a kör még végigmegy, de a játékot 
először befejező után következőknek már csak egy fő akciójuk 
van, amit normál akcióval vagy madártoll/gomba akcióval 
befejezhetnek, utána pedig kötelező az összes erdei kincsüket 
makkra váltani a beváltás szabályának megfelelően, és csak 
egyes értékű mókuslapokat helyezhetnek le a táblára. Ilyenkor 
bármennyi számú egyes értékű lapka lehelyezése engedélyezett 
a beadott makkok számától függően. Ha ezzel más is befejezte a 
területét, az nyer, akinek a legtöbb makkja marad a játék végére.

Összefoglaló 
Az Indian Summer egy nagyon hangulatos és szép játék, hisz 
amikor befejezzük a területünket, tényleg egy gyönyörű őszi 
erdő bontakozik ki a szemünk előtt. Rám kimondottan relaxálóan 
hatott az egész játékmenet, és teljesen belefeledkeztem a levelek 
szépségébe. Mindenképpen azoknak ajánlanám, akik szeretik az 
ilyen műfajú játékokat, mert kellően megdolgoztatja az agyunkat 
és a térbeli látásunkat is 1-1 elemnek a gondos megtervezése, 
illetve lehelyezése. 

Pro: Nem szoktam ilyet, de mindenképp ki kell emelnem az 
Indian Summer szabálykönyvét, mert ilyen részletesen leírt, 
szépen szemléltetett, lépésről-lépésre írt szabálykönyvet ritkán 
látni. Az én példányomban egy angol-német nyelvű szabálykönyv 
található, de remélem, hogy a Patchworkhöz és a Virágoskerthez 
hasonlóan ezt is kiadják majd magyarul.

Amit még mindenképp kiemelnék, az a táblák variálhatósága, 
hisz 6 db kétoldalas tábla áll rendelkezésünkre, ami növeli az 
újrajátszhatóságot is. Az Indian Summernek van egyszemélyes 
játékmódja is.

Kontra: A gomba token bedobásán kívül nem sok interakció van 
a játékban. A tokenek tetriszelemekre helyezésekor könnyen 
szétcsúszik az addig megépített erdőnk.
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JEM: Honlapotok szerint már akkor megalapítottátok a 
Mindclasht, amikor még csak tervezési szakaszában járt az első 
játékotok, a Trickerion. Bár az eredmény titeket igazol, akkor ez 
elég merész húzásnak tűnhetett.

Viktor: Én a munkahelyemen éppen felmondtam, amikor 
terveztük a játékot, és úgy döntöttünk, belevágunk. Volt egy 
kis megtakarításom, így mielőtt a tervek szerint az új munkát 
kezdtem volna, meg akartuk csinálni a Trickeriont.

Richárd: Én is hasonló cipőben jártam, tulajdonképpen 
egymást bátorítottuk. Több lábon álltunk, voltak a 
társasjátéktól független terveink, mert ekkora sikerre 
nem számítottunk. Annál is inkább, mert a Kickstarterben 
csak utána jött ez a hatalmas robbanás. Aztán az első 
esseni kiállításunkon, amikor még csak a prototípussal 
mentünk, rengeteg pozitív visszacsatolást kaptunk. Akkor 
éreztük, hogy nagyon rossz nem lehet a játék. Ezzel együtt 
abszolút hobbinak indult, de közben az is kiderült, hogy a 
játéktervezést munka mellett, csak úgy mellékprojektként 
nehéz lenne csinálni. 

JEM: Célként a Kickstarter kampányban 30 ezer dollárt jelöltetek 
meg, végül közel 300 ezer jött össze. A többletből több példányt 
gyártottatok le, vagy már a következő játékot, az Anachronyt 
finanszíroztátok?

Viktor: A 30 ezerrel eleve alálőttünk, abból csak egy elég 
silány minőségű nyomtatásra tellett volna, úgy jöttünk 
volna ki nullszaldóra. A Kickstarteren egyébként jellemzően 
mindig alacsonyabb összeget tűznek ki célul. Mi is 60 
ezerben reménykedtünk, azzal szép printre futotta volna. 
Arra gondoltunk, hogy a Trickeriont ennyiből szépen be 
tudjuk fejezni: legyártatjuk, kiszállítjuk, aztán belevágunk az 
említett más irányú terveinkbe. Aztán az örömtelien nagy 
összeg miatt jött a vállalkozás és játékkiadás folytatása.  

JEM: Csak Kickstarteren keresztül terveztek kiadni a jövőben is?

Viktor: Egyelőre mindenképpen a Kickstarterrel tervezünk. 
Amíg ennyi potenciál van benne, butaság lenne nem 
kihasználni. Persze azért dolgozunk azon is, hogy idővel 
esetleg a klasszikus kereskedelmi csatornákat is használjuk. 

A Mindclash eddig mindössze 
két játékot adott ki, de ezekkel 
máris beírták magukat a ma-
gyar társasjátékozás történe-
lemkönyvébe. Nevükhöz fűző-
dik az első magyar játék, ami a 
BoardGame Geeken bekerült a 
100 legjobb közé. A kiadó két 
alapítójával, Péter Viktorral és 
Ámann Richárddal beszélget-
tünk történetmesélésről, do-
bozok méretéről és a Műszaki 
Egyetem azóta elhalt játékter-
vező kurzusáról.
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Azt azonban tudni kell, hogy különösen a nagy játékoknál ez 
a forma nem egyszerű. Mire például egy 30 dollár előállítási 
költségű játék végigmegy a hagyományos ellátási láncon és 
eljut a polcra, 150 dollárba fog kerülni.

JEM: A magyar társasjáték kiadók általában panaszkodni 
szoktak, hogy a magyar jogszabályok, a számvitel nem készült 
még fel a kickstarterezésre. Nektek ezek szerint pozitívabbak a 
tapasztalataitok?

Viktor: Nem mondanám. Magyar entitásként egyszerűen 
nem lehet kickstarterezni. Mi is külföldi cégen keresztül 
bonyolítottuk a kampányt. Szerencsére van egy ismerősünk 
az USA-ban, aki bevállalt minket, a Mindclash gyakorlatilag 
megbízza őt, mint partnert. 

Richárd: Az amerikai partnerrel azért is szerencsénk van, 
mert a Kickstarter is tulajdonképpen egy amerikai platform. 
Sokkal nagyobb felénk a támogatók irányából a bizalom, 
ha amerikai részvétellel csináljuk, és például az árat meg a 
célösszeget dollárban tudjuk megadni.

Viktor: Én még azt is abszolút el tudom képzelni, hogy 
a Kickstarter algoritumusa is úgy van megírva, hogy 
amerikai projekteket nagyobb eséllyel jelenít meg az 
oldal látogatóinál. Márpedig ez nekünk, akik éppen az 
ismeretlenség homályából készülünk kilépni, nagy előny.

JEM: A vásárlóitok hogyan oszlanak meg ország szerint? Ott is a 
tengerentúl dominál?

Viktor: Egyre kevésbé. Az első két játékunknál a támogatók 
több mint fele az Egyesült Államokból volt, a nemsokára 
megjelenő harmadik játékunknál, a Cerebriánál már csak 40 
százalék az arányuk. Valószínűleg azért is, mert Európában 
és a világ többi részén is kezdenek megismerni minket. 
Ázsiában is egész népszerűek vagyunk. És Magyarország is 
rendre benne van az első 5-ben, mindig van itthonról 100-
200 támogatónk, ezért nagyon hálásak is vagyunk. 

JEM: Gondolom, a játékaitokat magyarítani ettől még nem érné 
meg.

Viktor: Igény lenne rá, de nem akkora, hogy érdemes 
legyen. Ezzel együtt elektronikusan mindig elérhetővé 
tesszük a magyar játékszabályt és a teljes magyarítást. Aki 
tehát otthon ki akarja nyomtatni, az megteheti. Egyébként 
meg törekszünk rá, hogy a játékaink bizonyos fokig 
nyelvfüggetlenek legyenek. 

JEM: Pusztán anyagi okai vannak, hogy az említett 
nyelvfüggetlenségre törekedtek, mert így minden országba el 

lehet adni többletmunka nélkül ugyanazt a példányt, vagy más 
is van mögötte?

Richárd: Szerintem a téma miatt továbbra is fontos a 
nyelv egy társasjátéknál. Akkor tudod a hangulatát egy 
játéknak igazán átélni, ha érted például egy karakternek a 
jellemzését. Az viszont kétségtelen, hogy nyelvfüggetlenség 
bizonyos fokig jó, mert kijelöli a határokat, nem hagyja 
elszállni a tervezőt. Ha például egy karakternek sok 
tulajdonsága, képessége van, akkor szövegesen túl hosszú 
lenne a bemutatása, csak ikonokkal, piktogramokkal meg 
esetleg átláthatatlan. Így tehát ez mindig egy figyelmeztetés 
is a számunkra. Ha minden ötletünket bele akarjuk pakolni a 
játékba, fennáll a veszély, hogy a végeredmény túl bonyolult 
lesz, és az a játékélmény rovására mehet.

JEM: Úgy tűnik, hogy ez 
egy kettős prés. Egyrészt 
van a történetmesélés, 
másrészt mégis „globális” 
játékot kellene tervezni 
költségoptimal izálás i 
okokból.

Viktor: Kétségtelen, hogy 
a nyelvfüggetlen játék 
elkészítése talán sosem 
volt ilyen nehéz, hiszen 

a kapcsolódó kerettörténet, háttérsztori egyre fontosabb a 
társasjátékoknál. Úgy veszem észre, csökken a német típusú 
játékok jelentősége, ahol kis túlzással a mechanika csak 
nyakon van öntve egy témával, ami nem kötődik szervesen 
a játékmenethez.  

Richárd: Valóban nem egyszerű feladat. Mi sok visszajelzést 
kapunk, hogy a játékainkban szépen átjön a téma, és célunk 
is, hogy ne csak mechanikusan tologasd a figurákat, vagy 
rakd le a munkásokat a táblára. Így amikor például Turczi 
Dávid megkeresett minket az Anachrony gyakorlatilag kész 
mechanikájával, mi mégis további egy évig fejlesztettük. 
Ennyi időbe tellett, mire rá tudtuk építeni a világot, amit 
elképzeltünk hozzá.

Viktor: Köztes megoldás, és van is benne üzleti potenciál, 
a lokalizált kiadás. Adott ország kiadója elkészíti a fordítást, 
ők intézik ott helyben a terjesztést is, mi cserébe jogdíjat 
kapunk. Az ő megrendeléseiket pedig hozzáadjuk a mi 
gyártásunkhoz. Ez méretgazdaságossági szempontból is 
jó, hiszen nagyobb tételt gyártunk egyszerre, ráadásul 
garantálni tudjuk, hogy a világon mindenhol az általunk 
elvárt minőségben jelenik meg a játékunk. 

JEM: Turczi Dávidot említettétek, aki jelenleg talán a 
legmagasabban jegyzett magyar társasjátéktervező. Hogy jött 
vele a közös munka ötlete?

Viktor: Megkeresett minket, hogy van egy ötlete, ami szerinte 
illik az első játékunk, a Trickerion által megkezdett utunkhoz. 
És pont jókor jött, mert mi meg ott álltunk a Trickerion után 
következő projekt nélkül, és körülbelül 3 évbe telt volna a 
nulláról egy újabb játékot kifejleszteni. Márpedig szeretnénk 
évente legalább egy játékot megjelentetni. Nagyon örültünk 
a lehetőségnek, mert Dávid nagyon jó, mostanra profi 
játéktervező vált belőle. 

„Mire például egy 30 dollár előállítási költségű 

játék végigmegy a hagyományos ellátási láncon és 

eljut a polcokra, 150 dollárba fog kerülni."
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JEM: Csak saját fejlesztésű játékban gondolkodtok, vagy el 
tudjátok képzelni, hogy a jövőben nálatok kész játékötlettel 
kopogtató tervezők munkáit is kiadjátok?

Viktor: Nyitottak vagyunk minden megkeresésre. Legutóbb 
Essenben is mutattak nekünk ötleteket, és komolyan 
gondolkodunk rajta. Ám azt tudni kell, hogy most 2019-
ig kész az ütemtervünk. Talán kisebb, nem gamer játékok 
beleférnek még, azt viszont át kell gondolnunk, hiszen az egy 
új terület lenne a számunkra.

JEM: Első két játékotok méretüknél és súlyuknál fogva még a 
gamer játékok között is kitűnnek. Erre halad a társasjátékok 
világa? Minél több tartozékot, lehetőleg minifigurát is adni?

Viktor: Biztos, hogy a kickstarteres közösség, ha bevállalja, 
hogy támogat egy még nem kész projektet, cserébe elvárja, 
hogy a pénzéért ilyen értelemben is kapjon tartalmat. Persze 
biztos van, akit a figurák fognak meg, vagy egyszerűen csak 
a gyűjtőszenvedély miatt támogat minket, hogy aztán egy 
impozáns, nagy dobozt feltehessen a polcára a többi játék 
közé. Egyébként nyilván az Anachronyt is lehetne tokenekkel 
játszani, de a minifigurákkal sokkal hangulatosabb.

JEM: Említettétek, hogy a német típusú, a mechanikára épülő 
játékok visszaszorulóban vannak. Ha ehhez hozzáadjuk, hogy a 
minifigurák és a történetmesélés viszont egyre népszerűbbek, 
ami az USA-ból indult, akkor mondhatjuk, hogy tolódik a világ 
az amerikai típusú játékok felé?

Richárd: Biztos, hogy az ameri típusú játékok az erős narratív 
vonallal például erősen inspirálják a mai tervezőket, köztük a 
minket is. Amit viszont nem feltétlenül kell átvenni tőlük, az 
a nagyfokú szerencsefaktor a játékokban. A szerencse kétélű 
fegyver, nagyon elronthatja a játékélményt, ha a játékos 
megtesz minden tőle telhetőt, de például a folyamatos 
rossz kockadobások miatt nem teljesíti a küldetést, nem lesz 
sikerélménye. Akkor félreteszi a játékot, rossz véleménye 
lesz róla.  

JEM: Viktor, te 2015-ben jártál a Műszaki Egyetem játéktervező 
kurzusára, ami ha jól tudom, mindössze egyetlen évfolyamot ért 
meg. Szerinted mi volt vele a baj?

Viktor: Talán az, hogy mindenbe egy kicsit belekóstoltunk, 
de semmiben nem mélyedtünk el igazán. Elég sok tanszék 
képviseltette magát az oktatásban. Tanultunk pszichológiát, 
terméktervezést, grafikát és egy kis programozást – mert ez 
egyébként hivatalosan egy videójáték-fejlesztő képzés volt. 
Haszontalannak azonban semmiképpen nem mondanám, 
mert adott egy átfogó képet, az általános tervezési elveket 
megtanulhattuk. Ráadásul hasonló érdeklődésű emberekkel 
találkoztam. Én például megismerkedtem ott Schőberl 
Frigyessel, aki olyannyira a csapatunk tagja lett azóta, hogy 
ő tervezte a Cerebria kártyajátékot.
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es

www.jemmagazin.hu

Ámann Richárd

Életkor:
30 év

Nemzetiség:
magyar

Utoljára játszott 
társasjáték:
Gloomhaven

Kedvenc játékszerző:
nincs egy kedvenc

Kedvenc játék:
Abyss

Kedvenc játéktípus:
euró, bár mostanában 
nyitok az ameri és 
asztali szerepjátékok 
(RPG) felé is

Péter Viktor

Életkor:
32 év

Nemzetiség:
magyar

Utoljára játszott 
társasjáték:
Gloomhaven

Kedvenc játékszerző:
Uwe Rosenberg, Vlaada 
Chvátil

Kedvenc játék:
Mars terraformálása, 
Android Netrunner

Kedvenc játéktípus:
kompetitív euró

Köszönjük a Nebuló Alapítvány fényképét, amely a Mindclash csapatáról készült a Társasjátékok Ünnepén.
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Támogatóink

További partnereink:

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


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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését november 1-re tervezzük.

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

A következő szám megjelenését február 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) 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

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

