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Kedves Jétéksok!

Bar még nem tudok konkrét szamadatokat sem
az egyik, sem a masik esemény latogatottsagardl,
elsére ugy tlinik, hogy elég j6 volt az idei felhoza-
tal. A nagy, igazi Essen Spielrl az a hir jarja, hogy
tobb, mint 200.000 ember latogatta meg 4 nap
alatt, s6t, ugy, hogy kint jart barataink beszamo-
|6ja szerint az utolsé napon csak lézengtek a lato-
gatok. Na persze az el6tte 1évé 3 naphoz képest,
amikor viszont azt a bizonyos gombosttit sem le-
hetett leejteni egyik standndl sem, jatszani pedig
maga volt a kivétel, a meglepetés, a mirakulum!
A hazai kistestvéren, a Tarsasjatékok Unnepén is
sokan voltak, igy szombat reggel a munkanap el-
lenére sor kigyodzott a beléptetésnél. Magazinunk
asztalainal is mindkét nap szinte folyamatos volt
a jatszatds, és hagyomanyainkhoz hiven esseni
ujdonsagokkal szerettiik volna felhivni magunkra
a jatékosok figyelmét. Ezek kozil a jatékok kozil
lapunk hasdbjain lassan adagolva be szeretnénk
mutatni, amennyit csak tudunk. Akkor ne is sza-
poritsuk a szot, legyen a terep a jatékoké!

Mindig 6réom magyar fejlesztésl jaték kiadasa-
rél hirt adni, igy szivesen tettlink eleget annak a
feladatnak, hogy két absztrakt, de gyonyord kivi-
telezési kétszemélyes jatékot ismertessiink meg
veletek: ez a titkos szerepes VERONA TWIST és az
Ujragondolt amG6ba, a QUINQUE.

Az idei megjelenések kozil talan a leggamerebb
a RISE To NoBILITY, ahol az el6d, a CAVERN TAVERN
kockalehelyezésen alapulé mechanikaja kdszén
vissza. Ennél csaladibb a PIONEERS, a QUEEN
GAMES vadnyugati Ujdonsaga, majd a skala leg-
végén megtalaljuk a CARCASSONNE: AMAZONASt, a
legnagyobb szerencsefaktorral.

Két olyan jatékot is mutatunk, amelyeknél a meg-
érzésetekre kell hagyatkoznotok, igy vérbeli par-
tijatékokként lehet ket jellemezni: az Atmons
HAT! jatszasa soran egy torténetet, a THE MIND
partijai alatt pedig egy szamsort kell folytatni, de
érzéssel am!

Klubok! Kiadok! Figyelem!

Bemutatjuk a GAIA PRoJECTet, amelyik a BGG top
10-es listajaba is feljutott, bar szerzénk szerint te-
matikaja, az Urbéli fajok vilaga tobbet igér, mint
amennyit ad. Az okori Rdma dobdkocka iranti
szenvedélye inspiralta az ALEA IACTA EST jatékot,
amellyel talan még a nagy Julius Caesar is szi-
vesen jatszott volna, persze csak azutdn, hogy
atlépte a Rubicont. Véglil itt egy igazi versenyja-
ték, a Tour de France vilagaban jatsz6d6 FLAMME
ROUGE, ahol a mechanika megprdbalja visszaadni
a nagy biciklis versenyek hangulatat és fordulatos
menetét.

Vilag korili utunk soran még alig Iéptlink be az
ausztral-6cedniai térségbe, maris elhagyjuk azt,
de pihenésképp megszallunk a HOTEL SAMOAban.
Innen irdny Azsia, ahol el6zetes varakozasaink
szerint — és ismerve az azsiai tematikaju jaté-
kok nagy szamat — korulbelll két évet fogunk
eltélteni.

Folytatddik a Mi igy jatsszuk: sorozat, mégpedig
egy tobbszoros bajnok tollabdl tudhatjuk meg,
hogyan is kell jatszani a 7 cSODA: PARBAIt.

Rendhagyd interjut olvashattok, ez alkalommal
nem egy jatékszerzével, hanem egy illusztrator-
ral. POzsGAY GYULA mesél alkotasrdl, konkurenci-
ardl, és oszt meg néhany titkot az altala tervezett
jatékok képi vilagarol.

Olvassatok a JEM-et, latogassatok a JEM honlap-
jat, kovessétek a Facebook oldalunkat és jatssza-
tok minél tébbet!

A JEM SzerkesztGsége

Impresszum

A JEM magazin egy online megjelend
digitalis tarsasjaték-magazin jatékosoktdl
jatékosoknak. Megjelenik minden hdnap
elsé napjan. Letolthet6 PDF formatumban
a jemmagazin.hu oldalrdl.

F&szerkeszt6: Heged(is Csaba
TordelGszerkesztok:

Sz6gyi Attila, Geri Adam, Szabd Maté és
Porvayné Torok Csilla
OlvasészerkesztGk:

Rigler Laszl6, Horvath Vilmos és Molnar
Kolos

Korrektorok: Kiss Csaba, Halasz Erika és
Varga Maté

Jelen szamunk cikkeit irtak:

Belevari Eszter (Besty), Geri Adam
(Adam), Kiss Csaba (drkiss), Molnar Kolos
(kolos) és Varga Attila (maat).
Hirszerkeszt6: Rigler Laszld (F6nix)
Programozo: Sz6gyi Attila

A képanyagért koszonet a magazint
tamogato kiadoknak!

A magazinban megjelent minden egyes
cikk csak a szerzGje hozzajarulasaval
hasznélhaté fel.

A képek a magazint készitdk, a cikkirok
és a kiaddk tulajdonaban vannak,
vagy a www.boardgamegeek.com-rél
szarmaznak.

Elérhet6ség: jemmagazin@gmail.com.

Colordigi

gyersnyomda

Colordigi gyorsnyomda

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin hasdbjain, és segitsetek a tartalom

bévitésében. Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

-~

Utmutato magazinunkhoz - Az alabbiakban egy kis Gtmutatast adunk a JEM magazin olvasésahoz.

Igyeksziink kihasznalni a digitalis formatumban rejlé technikai lehet&ségeket, és némi interaktivitast csempészni a magazinba. Ez egyelGre
kattinthaté gombokat és szovegeket jelent. igy példaul a tartalomjegyzék cimeire kattintva megspdrolhattok némi gorgetést/lapozgatdst.
Ugyanigy a cikkekben szerepld linkek is “éInek”, kattinthatok.

A jobb oldalon lathatd ikonokkal a jatékbemutaté cikkek cime mellett talalkozhattok. Veliik jelezziik, hogy nagyjabdl kik is a jaték célkozonsége.

 aE—
Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfébb cél, hogy jol érezziik
magunkat. FGszerepben a kommunikacid, az tigyesség, a kreativitas és
az improvizdcid. Tobb fével az igaziak.

Gamer jatékok - Komplexebb szabdlyu vagy elmélytiltebb gondolkozast
igényl6 jatékok. Jatékidejuk fél dratdl akar tobb ordig is tarthat.

Csaladi jatékok - Olyan kénnyen tanulhatd tarsasok, amiket 6 éves kortol
barki hamar elsajatithat, de megvannak a maguk mélységei. Elt6lthetiink
vellik par percet, de tarthatnak egy oraig is.

Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtorék vagy absztrakt gon-
dolkodast igénylé taktikai jatékok.

. Fejlesztdjatékok - Kisgyerekek, ovodasok és kisiskolasok szamara ki-
taldlt jatékok gondolkodasuk, érzékeik és készségeik jatékos fejlesz-
tésére.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisiskolasoknak.



http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/category/Magazine/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja-467293473342658/
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ISMERTETO

GAIA PROJECT

EGYSZERRE IZGALMAS ES IJESZTO
FELADAT EGY BGG TOP 10-ES JATEKROL
KRITIKAT iRNI. UGYE, ENNYI EMBER NEM
TEVEDHET? HA PEDIG iGY VAN, AKKOR
MIT FOGUNK KRITIZALNI? ELEG LENNE
EGY SZELES MOSOLY ES EGY FELFELE MU-
TATO HUVELYKUJJ. A FELADATOT TOVABB
NEHEZiTI, HOGY — BAR A BGG-N LATHATO
4,3-AS EROSSEGI MUTATOT EN TULZONAK
TARTOM — EGY KOKEMENY EURO JATEK-
ROL VAN SzO. LASSUK, MENNYI EBBOL AZ
IGAZSAG!

SZABALYOK

Huszonot sdrin teleirt oldal, ahol helykitolté grafikanak egy
centi terllet sem maradt. Van ellenben rengeteg magyarazo
abra és példa. J6 kemény papirra van mindez nyomtatva,
forgathatjak a jatékosok napestig, akkor sem fog elporladni. De
erre nem lesz sziikség. A szabalykdnyv példaértéklien megirt és
szerkesztett. Na, azért az elsé jaték alatt még kézkozelben kell
tartani, de par éra, és mar maradhat a dobozban.

A teljes rendszert itt ismertetni lehetetlen kildetés, igy csak a
fébb vonalakat vazolom fel. Adott egy moduldrisan felépitett
hexa-térkép, azon nem kevesebb, mint kilenc kilénb6z8
szinl bolygo, és koztuk a végtelen (. Van egy nagy tdbla,
ezen pontozdsavok, szam szerint hét, lapkak és akciohelyek,
telehintve piktogramok tucatjaival. Picit tulzé méretben, de van
még egy pontozodtabla is, valamint minden jatékosnak egy-egy
sajat fajtablaja. Apropo fajok! Osszesen tizennégy kiilonboz6 faj
kozil valaszthatunk. Azért ez nem semmi!

A fajtablara mindenki felhelyezi a megépitheté épileteit: 8
banyat, 4 kereskedelmi allomast, 3 kutatéallomast, 2 akadémiat
és 1 bolygdtani intézetet. A GAIA PROJECT egyik nagyszer(
eleme az épuletfejlesztés. Az egyes épuletek csak megadott
sorrendben fejleszthet6ek, a banyatdl kezdve, athaladva
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a kereskedelmi allomason az akadémia vagy a bolygdtani
intézet iranyaba. Minden megépitett épulet felfed egy elényt
(jellemzéen bevételt), ami nagy 6rém, viszont az elem, amit
atépitlink, visszakerul a tablankra, ezzel letakarva egy masik,
szintén nagyon értékes bevételt, ami korantsem nagy orom. A
gyGzelem egyik kulcsa a precizen idGzitett épitkezés.

Minden faj egy adott bolygétipust tud belakni. Az el6késziletek
soran ezek kozil rogton kettdt el is foglalhat egy-egy banyaval.
Mivel egy bolygdn csak egy épiilet allhat, szlikségszer( tovabbi
planétdk kolonizalasa. Erre tobb mddszer is adott, am egyik
sem olcso. A fajok kozotti kiilonbség az egyes bolygdtipusok
lakhatova tételi ardban mutatkozik meg. Mig az egyik faj a
fehér és piros tipust tudja olcsébban megszeliditeni, addig
a masik a sargat és a feketét. A jaték kezdete el6tt érdemes
alaposan tanulmanyozni ellenfeleink adottsagait is. Ez nem
csak a kezdGhely kivalasztasban segit, de elGrevetiti a hoditasi
utvonalunkat is.

Szuper izgalmas és nagyon egyedi az energiakorforgas
mechanizmusa. Adva van harom taroldmez6, megszamozva |,
1, 11l szdmokkal. Uj energiat az l-es mezdre kapunk, de kdlteni
csak a lll-as mezdrél lehet, ahonnan az elfogyasztott mennyiség
ismét az l-es teriletre tér vissza. Ahhoz, hogy az energia ismét
eljusson a lll-ba, energiafeltoltések sorat kell elvégeznink.

www.jemmagazin.hu




Kinos, de amig az alacsonyabb sorszamu taroléban van energia,
addig a feltoltés csak onnan megy. Nem j6 tehat folyton uj és Uj
energiat szerezni az I-es mez6be, mert ezzel nagyban lassitjuk
az energia korforgasat. A gyakorlott jatékos mar elére tudja,
mennyi energidra lesz sziiksége egy-egy forduldban, és csak
annyit cirkuldltat, de azt gyorsan.

Egy parti 6sszesen hat fordulébdl all, melyek mindegyike négy
fazisra oszlik: bevétel, Gaia, akcidk, lezaras. Bevétel soran
mindenki begydjti a nyersanyagait: ércet, kreditet, tudast,
energiat és a nagyon értékes kvantum-tudat-kockat (KTK).
A Gaia fazis egy specidlis 1épés, melynek soran egy bolygd
lakhatdva valik az ott gaiaformalast végz6 jatékos szamara.

A jaték lényegét az akcidk rejtik. Ekkor tudunk gaiaformalni, Uj
banyakoldniat lehelyezni vagy meglévé éplileteket fejleszteni.
Ha mar kell6 méretl teriletet sikerult elfoglalni, akkor
az éplleteinket szovetségbe tomorithetjik, ezzel tovabbi
elényoket és persze értékes gybzelmi pontokat szerezve.

Kilépve a térkép és a fajtablak alkotta keretek kozul, térjlink at
a kozponti tablara! Itt taldlhatd a hat kilonbo6z6 kutatasi terilet
szamlaldsdvja. Ezeken a fajok tobbsége a legalso szintrél indul, és
kemény munkaval kizdi fel magat egyre magasabbra. Az egyes
savok otodik szintjeit csak egy-egy faj érheti ell Mondanom
sem kell, hogy minden szintlépés igen értékes bonuszokat ad az
Osszes savon. A stratégia fontos eleme kell, hogy legyen a fejlédés
megtervezése. A kell6 pillanatban meglépett fejlesztés Uj lokést
adhat az aktudlis kornek. Ugyanakkor a pillanatnyi elényok
helyett néha érdemes hosszu tavra gondolkozni, és olyan savon
el6relépni, ami az Osszes hatralévé kor eredményességét is
befolydsolhatja.

A f6tablan helyet kapott még a kiilonleges akcidok savja. Ezeket
energidval vagy KTK koltésével tudjak a jatékosok aktivalni.
Ellentétben a tobbi akcidval, amelyet mindenki korlatozas nélkul
tud egy korben akar tébbszor is kivaltani, a kilonleges akcidok
mindegyikét csupan koronként egy jatékos tudja hasznalni.
Szintén itt taldlhatéak a techlapkak, melyeket mds akcidk
hatasaként lehet begydjteni. A techlapkak értékes egyszeri
elényoket, koronként begydjthetd eréforrdsokat vagy tovabbi
specialis akcidkat adnak.

A jatékosok sorban egymas utan egy-egy akciot hajtanak végre
addig, amig mindenki passzol. A passz a GAIA PROJECTben egy
plusz akciét jelent, amelynek soran tovabbi gy6zelmi pontok

www.jemmagazin.hu

szerezhetBek. Az el6késziletek soran véletlenszerlen jatékba
kertl néhany bodnuszlapka is. A passzold jatékos visszaadja
aktudlis bonuszlapkajat, és az elérhet6k kozil Gjat valaszt.
Erdekes csavar ez, mert egy jol idSzitett passz a kovetkezd
korinket nagyban segitheti.

PONTOZAS

A pontozas sem kevésbé Osszetett, mint maga a jatékrendszer.
Az elGkésziiletek egyik 1épéseként véletlenszerlen kivalasztunk
két jaték végi pontozdlapkat, illetve minden kor kap egy-egy
egyedi pontszerz$ lehetGséget. Az elGbbiek kiélezett versenyt
eredményeznek egy-egy teriileten, amivel az Ujrajatszhatdsagot

sikertlt nagyban novelnie a készit6knek. Az utébbiak az egyes
korokre helyezik at ezt a versengést. A jaték eldtt fontos, hogy
mindenki tisztaban legyen az egyes pontozasok mikodésével.
A GAIA PROJECTben a végsd cél eléréséhez szamtalan Gt vezet.
Nem mindegy, hogy a lépéseinket melyik korben és milyen
sorrendben hajtjuk végre. Fontos, hogy minden pontosan abban
a pillanatban fejtse ki hatasat, amikor az adott akcidval a legtobb
pontot tudjuk szerezni. Példaul a terjeszkedés soran banyakat
helyeziink el az Gjonnan uralmunk ala hajtott bolygdkra. Ezt
akkor érdemes megtenni, amikor éppen a banyalehelyezésért
kaphaté bonusz pont.

A jaték soran még tobb alkalommal lehet pontokhoz jutni.
Pontot adhat egy-egy techlapka, egy Uj szovetség, de akar a
passzolaskor a bonuszlapka is. A GAIA PROJECT nem biintet, nem
vesznek el latvanyosan sem gyGzelmi pontok, sem nyersanyagok,
de a kell figyelem nélkil sok pontot lehet elhagyni menet
kozben, ami a végs6 elszamolasnal keményen visszaithet.

TETSZIK / NEM TETSZIK

A GAIA PROJECT alapjait szépen lehelyezték a fejleszt6k. Bar
elsére soknak tlinhet a rengeteg kiilonb6z6 akcio, fejlédési sav
és a térképen vald terjeszkedés, valéjaban minden logikusan
épul egymasra. Logikusan, de egy picit unalmasan is. A jaték
ugyan hoz érdekes megoldasokat, de nem lép le a heavy eurdk
jol kitaposott 0Osvényérél. Gydijtogetjiik a nyersanyagokat,
hogy aztan koltekezziink. Fejlesztjiik az épiileteket, terlleteket
hoditunk meg, de valahogy mégis maganyos csiki-csuki a dolog.
A probajaték alatt volt olyan lépésem, ahol kifejezetten a
szomszédos fajjal valé egymasnak feszilést probaltam elérni,
de a legnagyobb igyekezetem ellenére sem lett igazi konfliktus.
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A legnagyobb csalédast mégis a techlapkak, a szovetséglapkak
és a bonuszlapkak jelentették. Olyan érzésem tamadt mar
az atnézésiikkor is, hogy itt bizony nagyon dévatosak voltak a
tervez6k. A legtdbb lapka nyersanyagokat és gy6zelmi pontokat
ad. Uncsi. Van néhany plusz akciét rejtd is, de elenyész6, és azok
sem valami furfangosak. Nem érezhetd jaték kozben, hogy a
fajunk valéban erésédik és okosodik.

Hasonlé a gondom a pontozélapkakkalis. Végteleniil egyszerGek.
Epits ilyet, legyen olyanod, legyen sok. Azért ennél jobban is
elengedhették volna a fantazidjukat. Olyasmit nem is talaltam
benne, ami a fajok kozotti viszonyokat venné figyelembe, pedig
ha valami, hat ez adott lenne.

Amikor megldttam, hogy 14 faj kozil lehet valasztani, kellemes
bizsergés futott végig rajtam. Itt lesz aztan marakodas a
tobbiekkel, de sajat magammal is, hogy a sok jo kozil mit
valasszak. Aztdn a végén mindenki a kedvenc szinét valasztotta,
annyira nem fogott meg minket egyik faj sem. Persze van
érdekesség bennik, és Iathatd az is, hogy melyikkel milyen
iranyban érdemes taktikdzni, de ebbdl is ki lehetett volna hozni
tobbet.

A passzolas egy igazi kuribzuma a GAIA PROJECTnek. Az volt
a sejtésem, hogy 4adaz harc lesz a bdénuszlapokért, helyette
tobbszor is el6fordult, hogy alibi akcidkat hajtottunk végre csak
azért, hogy ne az aktualisan elérhetd kupacbdl kelljen valasztani,
bar az éppen foglalt lapok sem hoztak lazba igazdn senkit.

OSSZEGZES

Az anyagmindséggel nincs hiba. A dobozba annyi minden kerilt,
hogy akar sulyzénak is lehet hasznalni. Minden alkatrészrdl sit
a minGség és az atgondoltsdg, az Osszes jelol6 tokéletes, az
épliletek szépek. Egy ennyi kis piktogramot haszndld jatéknal
nagyon nehéz elérni, hogy minden rajzocska egyértelmien
azonosithatd legyen. Itt is van par abra, amit szokni kell, de a
hasonlé jatékok kozott még igy is példaértékl a kivitelezés. A
nyersanyagok sdvokon val6 szdmlaldsat éaltaldnossdgban nem
tartom j6 mddszernek, ebben az esetben sem mikodik jol.
Szerintem a 240 plusz bigyusz, amivel a kreditet, tuddst és ércet
konyvelhetnénk, mdr igazdn beleférhetett volna a dobozba,
féleg latvan, hogy a tobbi elem esetén spdrolasrél aztdn nem
lehet beszélIni.

A dobozon 12 éves kortdl ajanljdk a GAIA PRoJECTet. Gyermeke
valogatja, én azért még megtoldanam legalabb két évvel.
A szabalymagyardzat nem razds, egy levegbre végig lehet
rajta menni, de egy kisiskoldsnak ez még tul sok lehet. Az
Ujrajatszhatésdag kozepes. Vannak lapkdk, amelyek kozdl
sorsolunk, a térkép is valtozd, na meg a pontozas is, de a
techlapkak és a szovetséglapkdk pont valtozatlanok, pedig ott
lehetne igazan kavarni a stratégiakkal.

J6 jaték-e a GAIA PRoJECT? Nana! Kiugréan jé? Talan.
Korszakalkoté? Nem. Nehezen tudnék elképzelniolyan helyzetet,

REFLEXSHOP

hogy visszautasitsak egy partit, de ha szétnézek a polcaimon
magam korul, azért tele tudnék rakni egy kosarat hasonld, de
jobb jatékkal. A jatékosok kozotti konfliktust kevésbé tolerald, a
kiszamithato épitkezések hivei imadni fogjak. A tobb interakciot
és a hoditas izgalmait keres6k szamara nem art egy probajaték
vasarlas el6tt.

A tesztelésben most igazi veteran gamerek voltak a tarsaim,
alljon itt az 6 véleményiik is réviden.

Attis: Nekem a jatékosok kozotti interakcid hidnyzott leginkabb.
A latvényos csillagos-bolygds térképet megldtva egybdl egy jé
Grcsatat képzeltem el, na ennek nyoma sincs. A pontgydjtogetés
szerintem sziikségtelendl tul van bonyolitva. A Gaia bolygd vs
Dimenzidkozi bolygd kolonizdldsa ndlam mar a “tultoltak”
kategoria.

Zsolti: A TERRA MysTICA mélto szellemi 6rokose, az egyik legjobb,
legbtletesebb, agytorndztatd eurd jaték. Minden pillanatat
imadtam, még azokat is, amikor a fanyalgd jatékostarsaimnak
magyaraztam, miért és hogyan értelmezik félre, amit
kifogasolnak. 9/10

Peti: Ebbd| a tdrsasjatékbdl szamomra a tarsas rész hianyzott.
Mindenki tologat, huzogat valamit a tablajan, de majdnem nulla
interakcidval. A paszianszt szeret6 embernek szivesen ajanlom,
a tobbieknek inkabb nem.

kolos

Tervez6:
Jens Drégemidiller, Helge Ostertag

Megjelenés:
2017

Kiadé:
Reflexshop

Kategoria:
moduldris tdbla, hdldézatépitds, eréforras
gazdadlkodds

$12+ ®1-4 O150'

www.jemmagazin.hu



https://www.zmangames.com/en/products/gaia-project/
https://boardgamegeek.com/boardgame/220308/gaia-project

l www.jemmagazin.hu
e U . ! s ‘ k. 8 B . -

ISMERTETO

ALEA |IACTA EST

“KICSINY A KOCKA, DE SOK BUT OKOZHAT.”
(MAGYAR KOZMONDAS, DUGONICS ANDRAS GYUJTESE)

AZ “ALEA IACTA EST”, VAGYIS “A KOCKA EL VAN VETVE” EGY
LATIN KOZMONDAS. EZT A KOZISMERT MONDATOT JULIUS
CAESAR MONDTA KR. E. 49-BEN, AMIKOR SEREGEVEL EGYUTT
ATKELT A RUBICON FOLYON. POLITIKAI ELLENFELEI UGYANIS
MEGELEGELTEK HATALMAS NEPSZERUSEGET, MEGIRIGYELTEK
HARCTERI SIKEREIT ES HADJARATAI SORAN FELHALMOZOTT
VAGYONAT, EZERT ELHATAROZTAK, HOGY LESZAMOLNAK
VELE. A TORVENYESSEG LATSZATAT KELTVE ROMABA IDEZ-
TEK A CONSULI VALASZTAS MIATT, ABBOL A TARTOMANY-
BOL, AHOL MINT KORMANYZO TENYKEDETT, ES AHOL HOZZA
HUSEGES SEREGE TARTOZKODOTT. DE A KORABELI ROMAI
TORVENYEK ALAPJAN ITALIA TERULETERE NEM TEHETTE BE A
LABAT ROMAI SEREG, VISZONT HA CAESAR SEREGET HATRA-
HAGYVA MEGY ROMABA, VALOSZINULEG VAD ALA HELYEZTEK
VOLNA ES HALALRA iTELIK. i(GY NEM TEHETETT MAST, MINT
HOGY SEREGEI ELEN INDULT EL ROMABA, AMI NYiLT KENYER-
TOREST JELENTETT A SZENATUSSAL, ES iGY A POLGARHABORU
ELKERULHETETLENNE VALT. VAGYIS A RUBICON FOLYO ATLE-
PESEKOR MAR NEM VOLT VISSZATERES, CAESAR ELINDULT AZ
EGYEDURALOM — VAGY A BUKAS — FELE VEZETO UTON.

“BOLOND, KI MINDENET EGY KOCKARA

FELTESZI.” (MAGYAR KOZMONDAS,
BALLAGI MIOR GYUJTESE)

Az alea iacta est mondds tehat arra utal, hogy ha mar el vannak
vetve a kockak, nincsen visszaut, azaz ami mostantél torténik,
visszafordithatatlan. A kockajaték az unatkozdé legionariusok
kedvelt id6toltése volt, igy ezért hasznalhatta ezt a hasonlatot a
helyzetre Caesar, aki hadvezérként sok id6t toltott katonai kozt.
Ezek utan konnyl kitaldlni, hogy JEFFREY D. ALLERS és BERND
EISENSTEIN 2009-es jatéka, az ALEA IACTA EST egy kockadobalds
tarsasjaték, aminek rémai témat adtak. A jaték hattértorténete
szerint a jatékosok Caesar szerepét veszik fel, és nyolc
kockajukkal prébalnak minél nagyobb befolyast szerezni a rémai
élet kilonbo6z6 kulcsfontossagu teriletein, hogy azokkal minél
tobb pontot tudjanak gydijteni.

A jaték menete egyszer(: mindenki kap nyolc darab dobdkockat,
azokkal dob, és minden korben elhelyez ezek koziil egyet vagy
tobbet az akciéhelyekre. A maradék kockaival Gjra dob, és
azokbdl is lehelyez egyet vagy tobbet, egészen addig, mig
minden jatékosnal minden kocka el nem fogy, hasonldéan, mint
a LAS VEGASban.

“MINDEN, AMI MEGTORTENIK, ANNAK
OKA VAN. AKAR JO, AKAR ROSSZ. ES

LEHET, HOGY NEM HISSZUK EL, DE
IGENIS FORDULHAT A KOCKA!” - HOSSzU
KATINKA

A Templomra (Templum) csak 4-5 jatékosnal van sziikség, 2-3
jatékos esetén nincs is jatékban. Az els6 jatékos, aki ide rak,
pontosan egy kockat tehet le, majd elvesz egy szerencselapkat.
A masodiknak mar két kockat kell ide letennie, amelyek
Osszértéke magasabb kell, hogy legyen az elsé jatékos altal
lehelyezett kocka értékénél, majd elvesz két szerencselapkat.
A harmadik mar harom kockat tesz le magasabb értékkel, és
elvesz harom szerencselapkat, és igy tovabb. Olyan jatékos is
helyezhet le kockat ide, aki mar tett le korabbi fazisban, de a
szabdlyok ugyanugy érvényesek, vagyis eggyel tobb kockat
kell letennie, mint az eddig legtébbet ide tett jatékosnak,
és ezek Osszértékének magasabbnak kell lennie, majd annyi
szerencselapkat vehet el, amennyi kockat lerakott. De csak
akkor helyezhet le ugyanaz a jatékos Ujabb kockakat, ha mar
mas fellilmulta az eddig lehelyezett kockdinak a szamat, tehat
kozvetlenil a magdét nem mulhatja feldl.
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Akinek a legtobb kockaja van a Templomon, az kett6t tart meg
a szerencselapkakbdl, a tobbi jatékos pedig egyet. Ha csak
egy jatékos tett volna ide kockat, akkor 6 megtartja a szerzett
lapkajat, plusz elvesz még egyet taldlomra a kupacbdl. Na ez az,
amit nem szabad engedni, vagyis hogy egy ember egy kockaval
elvigyen két lapkat is, mert a lapkak értéke egy és harom kozott
valtozik, igy valaki egy kockaval 2-6 pontot is elvihet, ami

nagyon sok. Az elvitt szerencselapkdk egyébként nyilvanosak,
azt a tobbi jatékos is lathatja.

“KICSINY A KOCKA, DE NAGYOT

FORDUL.” (MAGYAR KOZMONDAS,
SIRISAKA ANDOR GYUJTESE)

A Szendtusra (Senatus) sorozatot kell lerakni, amely akar egy
kockabdl is allhat (pl. 5-0s kocka, vagy 1-2 vagy 3-4-5). Annyi
megkotés van, hogy ugyanolyan hosszu és érték(i sorozatot

nem lehet lerakni, mint ami mar van a Szenatusban. A jatékosok
a forduld soran a késébbi koreikben bévithetik a sorozatukat
mindkét oldal fel6l. Akinek a leghosszabb sorozata van —
egyenlBség esetén az, akinek nagyobb érték(i a legértékesebb
kockdja — elvesz harom szenatuskartyat, amelyekbdl egyet
megtart, majd a masik kett6t a masodik helyezettnek adja oda,
aki kivalaszt egyet, és a maradék kdartyat odaadja a harmadik
helyezettnek. Két jatékosnal csak az els, harom-négy jatékosnal
csak az elsd kett6 kap kartyat.

Ezek a szendtuskartyak a jaték végi pontozasnal szamitanak (pl.
1 pont minden megszerzett szenatuskartyaért, 2 pont minden
harom szerencsekartyaért). A Latrindba keriilnek azoknak a
jatékosoknak a kockai, akik nem szereztek szenatuskartyat.

“MIND UGYANUGY RAZKODUNK KILENC

HONAPON AT A SKATULYABAN, ES UTANA
POROGNI KEZD A KOCKA. VANNAK, AKIK
CSUPA HETEST DOBNAK, ES SAJINOS

VANNAK, AKIKNEK CSAK KETTES JON KI.
A VILAG MAR CSAK ILYEN.” (STEPHEN
KING: MINDEN SOTET, CSILLAG SEHOL —
HOSSZABBITAS JUTANYOS ARON)

A Varba (Castrum) csak azonos érték(i kockakat lehet lerakni,
akdr egyetlen egyet is. A kovetkez6 kérokben lehet ndvelni a
kockak szamat, de lerakhat mds értékben is egy masik csoportot
a jatékos. Két ugyanolyan értékd és azonos szamu kockacsoport
azonban mar nem szerepelhet a Varban! A legtobb taghdl
allo kockacsoport vagy egyenl6ség esetén a nagyobb értékd
kockakbol 4all6 csoporttal rendelkezé jatékos valaszt elGszor
a Var ala tett provincialapkdk kozil, utana a masodik, és igy
tovabb. Ezekhez a provincialapkdkhoz egy férfi és egy néi
patricius rendelhet6 hozza. Ha sikeriil a provincidhoz rendelni
legaldbb egy patriciust, akkor annyit ér, amennyi a lapkan fel van
tintetve (1-4 pont). Az Ures provinciak eggyel kevesebb pontot
érnek, mint ami rajuk van irva.
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“KOCKA, BOR ES SZERELEM URITIK AZ
ERSZENYT.” (MAGYAR KOZMONDAS,
BALLAGI MIOR GYUJTESE)

A Férum (Forum Romanum) tobb lapbdl all, akarcsak egy puzzle,
és a jatékosszamtdl fiigg, hogy hany kockahely van rajta. Ide egy
kockat lehet lerakni barmely értékben, vagy ketté kockat, ha
azok 6sszege 5 (1-4 vagy 2-3). A kdvetkezd korokben, fazisokban
ugyanaz a jatékos is lerakhat Ujabb kockdkat a Férumra. Az Uj
kockak érték szerint a legbaloldalibb helyre kerilnek fel, a tobbi
kocka pedig jobbra tolédik ezzel. Tehat egy 1-es érték(i kocka a
legbaloldalibb oszlopra, egy 2-es értéki az egyes értékd kockak
utani els6é legbaloldalibb oszlopra, és igy tovabb. Amelyik
kockdanak mar nem lenne helye az oszlopokon, az a Latrinaba
kerdl.

A legelsé helyen Iévé kocka tulajdonosa valaszthat el&szor a
Férum alatt 1évé patriciuslapkdk kozil, majd jobbra haladva, és
igy tovabb. Ezeket a patriciuslapkakat kell a szinlikkel megegyezé
provinciakhoz hozzarendelni, és akkor a rajuk irt 1-3 pontot érik.
Ha nem sikeril egy patriciuslapkat egy megfelelé provinciahoz
hozzarendelni, akkor az nem ér pontot.

A Latrindba kerllnek a Forumrdl lees6 kockak, az épiletek
értékelésekor fel nem hasznalt kockak, illetve azok, amiket a
jatékos nem tudott épiletre felrakni. Ezeket a kockakat a fordulé
végén visszakapjak a tulajdonosok, és minden itt |év6 kocka
utdn kapnak egy-egy Ujradobd tokent, amelynek segitségével
egy kockat barmikor Ujradobhatnak.

“HIABA VAGY GAZDAG,
HA AZ EGIEK LESZAVAZNAK,

A KOCKA, HA EL VAN VETVE,
TE MEG A FOLD ALA TEMETVE.”
(TANKCSAPDA: MIENNYORSZAG TOURIST)

Ot (4-5 jatékos) vagy hat (2-3 jatékos) kér utdn a jaték véget ér.
A fent leirtak szerint értékeljik a provincia- és patriciuslapkakat;
a szerencselapkak annyit érnek, amennyi rdjuk van irva, és
minden két megmaradt Ujradobas lapka egy pontot ér. Ehhez
hozzaadjuk a szendtuslapkak alapjan jaré pontokat, és a legtobb
pontot gylijtd jatékos lesz a gy6ztes.

Az alea iacta est mondas miatt j6 6tlet volt ezt a kockadobdlds
mechanizmust romai témaval kitolteni, de nyilvanvald, hogy
a téma a jatékban igen csak vékonyan van jelen, gyakorlatilag
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barmilyen mds témaval is meg lehetett volna jelentetni. De
szerintem nem is ez a lényeg, hanem az, hogy hogyan tudja a
jaték a kockadobdsok altal létrejott szerencsét kezelni, és hogy
lehetnek egyformdan hasznosak a kicsi és a nagy dobasok is.
Ezt a jaték ugy éri el, hogy a kiilonb6z6 helyekre mas kockak
szlikségesek. Kicsit olyan, mint a kockapdker (Yahtzee), hiszen
van helye a kilénb6z6 soroknak és az egyforma értékd
kockdknak is.

A Szendtusnal sorok kellenek, bar dontetlen esetén nyilvan a
nagyobb érték( sorok értékesebbek, de kisebb kockdkbdl is
lehet akdr hosszabb sorozatot is kirakni, hiszen egy 1-2-3-4-
es sorozat értékesebbnek szamit, mint egy 4-5-6-os sorozat.
A Varba azonos értékl kockacsoportokat kell rakni, és itt
elsGsorban a csoportban Iév6 kockak szdma szamit, az értékik
csak masodlagosan, de az értékesebb kockakbdl allé csoport
itt is erGsebb. A Templomban a kocka értékeket folyamatosan
novelni kell, ezért is van, hogy a Férumndl a kis kockdk
szamitanak értékesebbnek, amelyek a sor elejére keriilnek. A
kiilonb6z6 akcidhelyek kiilonb6z6 kocka kovetelményei miatt az
ember ritkan érzi Ugy, hogy a dobdsa haszontalan, és ne tudna
vele mit kezdeni.

2-3 jatékossal is jol mikodik a jaték, de 4-5 jatékossal az
igazi. Természetesen jelent6s benne a szerencse faktor, és az
ember nem tud hosszu tdvra tervezni, hanem mindig az adott
kockadobdsnak megfelelen kell cselekednie. Eppen ezért
ez egy csaladi jaték, és éppen ezért tud szérakoztatd lenni.
Nehezen beszerezhet6 jaték, de akinek sikeril egy példanyhoz
hozzajutnia, az egy konnyed, szérakoztaté darabbal lesz
gazdagabb.
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ALMODJ HAT!

AMIKOR A JEM MAGAZIN SZERKESZTOSEGI ULESEN ELOSZOR
TALALKOZTUNK ALEXANDRE DROIT ES JULIEN PROTHIERE
JATEKAVAL, A DELTA VISION ALTAL MAGYARUL IS KIADOTT
ALMODJ HAT! ciMU JATEKKAL, MEG NEM HALLOTT ROLA
KOZULUNK SENKI SEM. EN SZiVESEN VALLALTAM, HOGY KI-
PROBALOM, iGY HAZAVITTEM. KIBONTOTTAM, ES RAJOTTEM,
HOGY ISMEREM EZT A JATEKOT, SOT MINDENKI ISMERI EZT A
SZERKESZTOSEGBEN. ES EGYALTALAN NEM TULZAS, AMIKOR
AZT MONDOM, HOGY MINDENKI, AKI OLVASSA EZT A CIKKET,
ISMERI EZT A JATEKOT ES NAGY VALOSZiNUSEGGEL MAR JAT-
SZOTT IS ILYET.

“Az ALMOK LASSAN VALNAK VALORA,

ES OLY GYORSAN ELILLANNAK” -
PASSENGER (BRIT ZENEKAR)

Miértmondomezt? Mertajatékajolismert “folytasd atorténetet”
cim( mechanizmusra épit, amellyel sokszor lehet taldlkozni a
iskolakban, fejleszt6 gyakorlatokban, csapatépit6 tréningeken,
illetve akar internetes férumokon is. Valaki egy mondattal elkezd
egy mesét, egy torténetet, majd a masik folytatja egy masik
mondattal, majd igy tovabb és tovabb, mig a végén nagyon vicces
torténetek jonnek létre, hiszen a kovetkez6 meséls teljesen mas
iranyba viheti el a torténetet, mint az el6tte |1évé. Ezaltal az egyes
részek sokszor annyira 6ssze nem ill6k, annyira abszurdak lesznek,
hogy kacagdsba fullad a mesélés. De a jatékkészit6k nem alltak itt
meg, kibGvitették még egy memoriajatékkal is.

A jaték ugyanis két fazisban zajlik. Az Almodozas részben a
jatékosok felépitik az almukat (torténetiiket) a naluk lévé 3 kartya
segitségével. A kartyakon egyszer( rajzok vannak, mint pl. hajd,
iranytd, banan, labda, dinoszaurusz, haz - ezek segitségével kell
iranyitani az dlom torténetét. A kezdd jatékos felhtzza a pakli
legfels6 lapjat, képpel felfelé a pakli mellé helyezi, és a képet
felhasznalva belekezd egy torténetbe, mikdzben megforditja a
homokadrat. Ezt kbvet6en barmelyik jatékos kijatszhat a kezébdl
egy kartyat, és folytathatja a torténetet a kartya felhasznalasaval,
majd huiz egy Ujat, hogy ismét harom kartya legyen a kezében.
Miutdn nincs jatékossorrend, barki kijatszhat egy kartyat és
folytathatja a torténetet, egészen addig, mig a homokora lepereg,
ekkor ér véget az Almodozas fazisa.

Ez arész kisértetiesen hasonlit a sztorikockahoz, csak ott mindenki
latja az Gsszes képet (kockat), és azokbdl valogatnak. Bar ott is
tobbféle jatékmenet elképzelhetd.

A masodik, azaz az Emlékezés fazisban a csapat feladata, hogy
visszaemlékezzen az dlomra. Aki utolsénak rakott le kartyat, az
képpel lefelé forditja az Almodozas részben egymasra helyezett
kartyakat, igy a kezdGkartya lesz legfelll. Ez a jatékos megprobal
visszaemlékezni az els6 kartyara és a torténet elejére; ha helyesen
emlékszik, akkor 2 pontot szerez a csapat, ha egyedil nem megy
neki, de a tobbiek segitségével sikeril, akkor 1 pontot kapnak.
Ha hibdsan vagy nem pontosan emlékszik, akkor 2 pontot veszit
a csapat, és a kartyat a hibas pontozo kartyara tesszik. Ezutan az
Oramutato jardsa szerint kovetkez6 jatékosnak kell megprébalnia
visszaemlékezni a kovetkezd kartyahoz kapcsolédd mondatra,
alomrészletre. A pakli addig megy kérbe, mig minden kartyat meg
nem fejtettlink, vagy a sikerteleneket félre nem raktuk.

PONTOZZUK AZ ALMUNKAT, VAGY

INKABB A MEMORIANKAT

A csapat 0sszeadja a pontszamait és a szabaly végén megadottak
szerint tudja értékelni teljesitményét:

» 15 pont alatt igen gyenge, vagy ahogy a szabaly udva-
riasan fogalmaz: az alom gyorsan elillant felébredést
kovetben

» 16-30 pont kdzott még mindig gyenge, vagyis csak kevés
kép maradt meg az alombdl a jatékos tudataban

» 31-45 pont mar kbzepesnek szamit
» 46-60 pont kozott j6 teljesitmény, sok dlomkartyat sike-
rllt kijatszani, és azokra jol visszaemlékezni

» 61 pont felett kivalo teljesitmény az egész csapattdl, eh-
hez rengeteg alomkartya kell, és az alom minden elemére
jol kell emlékezni, nem véletleniil ir a szabaly errdl a pont-
szamrdl szuperlativuszokban

Pedig ez a pontozas csaldka. Nekiink alig sikerllt 30 pont folé
menni, sokszor még a 15 pontot sem értiik el. Biztos van olyan
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technika, amellyel el lehet érni a kivalé eredményeket, de ha
valéban vicces torténeteket gyartunk, amelyek girbe-gurban
kanyarognak, akkor bizony nehéz lesz visszaemlékezni, de
legalabb a visszaemlékezés soran is nagy rohogések johetnek.

Mondjuk a pontok értékelése elég szigordra sikeredett.
Kisgyerekekkel jatszva sokkal nehezebb tobb pontot elérni,
mert nehezebben emlékeznek vissza a torténet részleteire. A
homokéra kb. 3 perc alatt pereg le, ez alatt tobb mint 40 kartya
is kijatszhatd. Gyerekekkel vald jatéknal érdemes megprébalni
révidebb id6t szabni, hogy konnyebben tudjanak visszaemlékezni.

ALMODJUNK EGY MECHANIZMUST!

Ugy latszik, hogy fogynak a sajat jatékotletek, és a szerzék
mashonnan meritenek ihletet, és teszik at azokat a tarsasjatékok
vilagaba. Néha ezt olyan sikerrel csindljdk, mint a THE MinD-ban,
amit Spiel des Jahres dijra is jeloltek. Mert lassuk be, ebben a
jatékban eredeti 6tlet nincs, hiszen ez a torténetmesélés mar tobb
szdz éves multra tekint vissza, altaldnos iskola alsé tagozataban
rendszeresen jatsszdk ezt, és van, hogy képeket hasznalnak
hozza. Itt annyival fejelték meg, hogy hozzéraktak egy memdria
jatékot, és egy egész normalis pontozasi szabdlyt, amely segit
valamennyire eligazodni, hogy csapatunk mennyire volt tigyes.

Bar én személy szerint nem Oriilék annak a trendnek, hogy
csapatépité tréningen, agykontroll tanfolyamon vagy oktatasban
alkalmazott moddszereket adnak el, mint tarsasjatékot, de
azt el kell ismernem, hogy a két jol ismert mechanizmust: a
torténetmesélést és a memdriajatékot jol raktak Ossze, és jo
pontozdsi rendszert raktak hozza. A képek segitséget adnak a
torténet folytatasdhoz, és egyben kicsit keretbe is foglaljak azt,
ami kiildndsen a visszaemlékezésnél nagy segitség.

A jatékot gyorsitja, porgdssé teszi, hogy a torténetmesélésnél
nincs jatékossorrend, hanem bdrki kijatszhat egy lapot.
Kiilonésen gyerekeknél azonban veszélyes, hogy egyesek
elnyomjdk a tobbieket, és dllandéan 6k akarnak mesélni. Mert
ezt a jatékot érdemes gyerekkel jatszani, 6k a torténetmesélést
amugy is szeretik, és az, hogy ezt a torténetet meg is kell jegyezni,
ad annyi pluszt, hogy valéban érdemes legyen ezt a tarsasjaték
segitségével jatszani.

Szamomra kicsit meglepd, hogy a jatékot a CooL Mini OrR Not

adta ki, amelyik inkdbb olyan jatékok kiadasardl nevezetes, mint a
BLOOD RAGE, a RISING SUN vagy a ZOMBICIDE. Ezekkel a jatékokkal

www.jemmagazin.hu

szemben az ALMODJ HAT! gyors, porgds, egyszer(i szabalyokkal
rendelkez6 partijaték, amelyben a két fazis kétféle tevékenységet
igényel. Az els6 részben kreativnak kell lenni, ahol a szellemes
jatékosok vicces és bizarr torténeteket talalnak ki, és szandékosan
fura helyzetek felé irdnyitjak az dlmot, mig a masodik részben
inkabb azok a jobbak, akik j6 megfigyel6k, j6 a memdriajuk, jol
odafigyelnek a kartydkra és az almokra, igy a kétféle embertipus
jol egyitt tud mUikddni a csapatban, és tudnak fejlédni abban a
jatékrészben, amelyikben nem olyan erdsek.

Az ALMODJ HAT! szérakoztatd jaték megfelels tarsasaggal. A jaték
el6késziilete 1-2 perc, és a szabaly magyardzata sem hosszabb. A
jatékot akar 8 ember is jatszhatja, és még ugy sem lesz hosszabb,
mint 20 perc, vagyis tobb parti is lemehet egymds utan. FelnGttek
is élvezhetik, de én inkdbb gyerekkel valé jatékhoz ajanlom, és
hidba van 7+-os jelzés a dobozon, szerintem mdr dumagép 5
évesek is konnyen tudnak vele jatszani, csak ndluk a mesélési id6t
érdemes csokkenteni.

maat és mandala

Almodj hat!

Tervez6:
Alexandre Droit, Julien Prothiére

Megjelenés:
2017

Kiadé:
CMON, Delta Vision
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térténetmesélds, memoria
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PIONEERS

IMADOM A WESTERN MINDEN FORMAIJAT! A FILMEKET, A
KONYVEKET, SOT Az UTOBBI IDGBEN MEG A DARK COUNT-
RY ZENEI VILAGAT IS FELFEDEZTEM. PERSZE, HOGY SZERETEM
A WESTERN JATEKOKAT IS! PICIT MEG IS LEPODTEM, HOGY
JELEN VIZSGALATUNK TARGYA AZ INGERKUSZOBOM ALATT
SUNNYOGOTT EDDIG. EGY VELETLEN FOLYOMANYAKENT MEG-
IS AZ ASZTALOMRA KERULT, iGY MEGSZULETHETETT ROLA EZ
A TESZT. LASSUK, MEGERDEMLI-E A FIGYELMET!

IRANY NYUGAT!

Mikell egy jo csaladijatékhoz? Kdnnyen érthetd és magyarazhaté
szabalyok, rovid el6készités, tervezhet6 varhato jatékids és egy
olyan tematika, amit nemtdl és kortdl fliggetleniil mindenki
ismer, és ha nem is imad, de legalabb elfogad. Ha mindez adott
— és a PIONEERS esetében errdl van szo —, mar csak az a kérdés,
hogy a jaték mechanikai 6sszeallnak-e egy kerek egésszé.

A jatéktablan az USA domborzati térképe lathatd, rajta egy s(rd
uthaldzattal. A csomodpontokra véletlenszerlien felkeriilnek a
megszerezhet6 pionir lapkak. A tabla alsé részén négy késébb
megvasarolhatd kocsinak van hely, ezeket véletlenszerlien
kitesszlik, majd a maradék kocsikbdl egy leforditott paklit
képeziink. A postakocsit a kezd6 mezére, a pénzérméket és az
aranyrogoket a tdbla mellé téve a kdzponti rész készen is van.
Minden jatékos kap egy sajat jatékostablat, két dollart, egy
boltjelz6t, a sajat szinében utakat és pionir figurakat, valamint
egy kezd6 kocsit. Miutdn a kezd6 kocsira mindenki feltette a
babuit, készen is vagyunk az el6késziiletekkel.

A jaték soran a postakocsi bejarja a térképet, és azokon a
pontokon, ahol megall, a jatékosok lapkakat felszedegetve
figurdkat helyeznek el. Amikor egy jatékos fel akar venni egy
lapkat, mindig le kell helyeznie egy, az adott lapkaval egyezé
pionirt a kocsijai valamelyikérdl. Az 6sszesen 6t félébdl a kocsikon
2-5 kiilonbo6z6 telepesnek van hely. A bankar lehelyezésével a
minden kor elején kapott harom dollar bevétellinket névelhetjiik
eggyel, maximum két alkalommal, otig. A kereskeddével a
koronkénti egy vasarldsi lehet6séget tudjuk kettére, majd
haromra emelni. Az aranydséval aranyrégh6z jutunk, ami a
jaték végén 3-5 gyGzelmi pontot ér. A farmer lehelyezésekor
tovabbi két farmert tehetiink az adott csomdpontra. A
kocsmaros is magdval vihet egy tovabbi tetsz6leges embert az
egyik kocsinkrdl, de az 6 esetében a potyautas a készletlinkbe
kerll vissza. Az 6rmester az Utépitésben segit. A hatodik pionir
lapka a Hotel, ahova barmelyik utas lekeriilhet, és ha ezt sikerdl
kivitelezni, maris harom dollar Gti a markunkat.
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A kor elsé |épéseként a mar emlitett bevételt tesszik magunk
elé. Ezutan hdarom vasarlasi akcid kozil valaszthatunk: vehetiink
egy Ujabb kocsit a felcsapottak koziil 1-4 dollarért, épithetiink
egy utat két csomoépont kozé két dollarért, vagy rogton két utat 6t
dolldrért. Ha a koruink elején nem rendelkeziink kocsival, akkor
sajnos kotelez8en venniink kell egyet. Erdemes erre odafigyelni,
mert amig csak egy vasarlasi lehetGséggel rendelkeziink,
szomoru meglepetésben lehet résziink. A jaték el6rehaladtaval,
ha sikeril kereskedd pionir lapkakat felvenniink, akar mind a
harom akciét végrehajthatjuk egyszer-egyszer.

A harmadik fazis a mozgas és kolonizalas. A postakocsit egy olyan
csomoépontra mozgathatja - utanként egy pénzért - a jatékos,
ahol van a kocsijain megtaldlhatéval megegyez6, felvehetd
pionir lapka. Ha az utat egy masik jatékos mar elfoglalta,
akkor neki fizetlink, egyébként a banknak. A sajat utjainkon
természetesen ingyen kozlekedhetlink. Miutan elértiik a célt,
kovetkezik a kolonizalas. A pionir lapka lekeril a tablardl, helyét
egy kocsinkrdl leszallo figura foglalja el. A letelepedés utan
korsorrendben nyilatkozhat a tobbi jatékos is, hogy szeretne-e
egy ugyanolyan pionirt a kocsijarél az aktudlis csomdépontra
letelepiteni. Aki ezt vallalja, az fizet az aktiv jatékosnak két
dollart. Fontos, hogy minden korben csak egy jatékos élhet
ezzel a lehetGséggel. A mogotte kévetkez6k mar sajnos hoppon
maradnak.

PONTOZAS

A jaték soran és a végén is lehet pontokat szerezni. Minden
olyan kocsi, amit a jatékos teljesit, azaz a rajta taladlhaté 6sszes
babut lehelyezi, pontot ér. Raadasul a teljesitéskor egy dollar
is jar érte. Amikor valamelyik jatékos megépiti az utolsé utjat,
vagy amikor felcsapjuk az utolsé kocsit, a jaték véget ér. Ekkor
még mindenki kap az aktudlis kocsijainak Ures helyeiért egy-
egy pontot, valamint az eddig titkosan gy(jtott aranyrogoket is
fel kell fedni. Utolséként minden jatékos kiszamolja a legtobb
pionirt tartalmazo egybefiiggé uthaldzatan allé figurak szamat,
majd ennek kétszeresét lelépi a pontozdsavon. A legtébb ponttal
rendelkezé jatékos nyer!

www.jemmagazin.hu



Az Oregon Trail

Az Oregon Trail az elsé pionirok tobb, mint 3000 km hosszu Utvonala volt Independence-bél (Missouri)
a mai Portland (Oregon) terlletére. Miel6tt az els6 karavanok 1840 koril megindultak volna, a nyugati
vidéket csak prémvadaszok és hittérit6k jartak, tobbnyire [6haton. Az egyik leghiresebb hittérité
Marcus Whitman (1802 — 1847) volt, aki 1843-ban kozel 5000 km-t lovagolt vissza nyugatrél keletre,
hogy el6bb Bostonban, majd Washingtonban telepeseket toborozzon. Ez volt a tébb, mint 1000
telepest megmozgatd ,Nagy Vandorlas”. Az elsé pionirokat aztan sok ezer kovette egészen az 1860-

as évekig. Ezeket a késébb induldkat mar kiépitett Utvonal varta biztonsagos megalld helyekkel. Az
évek soran az Utvonal egészen kiszélesedett, kiilonb6z6 levagasok tarkitottak. Voltak olyan részei,

ahol a csapasok tébb, mint egy kilométer szélességben huzodtak egymas mellett. A filmeken és egyéb
abrazolasokon altalaban lovak vontatta szekereket latunk, a valdsagban azonban a I6tenyésztés még
nem allt olyan szinten, hogy ekkora tomeget ki tudjon szolgdlni, raadasul egy l6nak ahhoz, hogy ilyen
meger6lteté munkat végezzen, nap mint nap rengeteg minéségi taplalékra lett volna szliksége. A 16
helyett ezért inkabb az 6kor volt a jellemz8, ami nem csak jobban birta a nehéz munkat és a szegényes
taplalékot, de jelent6sen olcsdbb is volt. Akkoriban 15-30 dollarért mar kapni lehetett egy 6krot, mig
egy jobb l6ért ennek akar a tizszeresét is elkérték. De akarhogy is, a bator és vallalkozo kedvi emberek
nekiindultak az ismeretlen tajnak, és Iépésrél Iépésre meghdditottak a vadnyugatot.

e
IKERRE TERMETT Ez a jaték nekem nagyon tetszik! A kinézete is szuper,
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Acikk elején 6sszeszedtem, hogy mitél lesz szerintem egy csalddi csak a térkép egy kicsit str. Amikor sok figura és ut van
tarsas sikeres. Az egyszer(i, am nagyszer(i szabalyrendszert fent, mar nehéz tlatni. Mindenképp jatszanék vele Gjra.

ismertettem, ezt az akadalyt megugrotta a PIONEERS. A jatékidé
pont megfelels, a ki- és elpakoldsra akdr a pikk-pakk jelz6
is haszndlhatd. A grafikai elemek hozzak a kell6 hangulatot,
mindamellett a jaték nagyon dattekintheté, a komponensek
mindsége kivald. A tablakra az Osszes segédlet is rakerlt, Nusi (...)
méghozza olyan méretben kiemelve, hogy a nagyi akar szemiiveg
nélkil is odaiilhet jatszani az unokdk koézé. A vadnyugati téma
persze lehet megosztd, de ebben az esetben a coltok nyugton
maradnak, nincs 6ldoklés, csak a viddm hétkdznapok rutinja.

Zora (13)
Egyszerli és logikus a szabdlyrendszer, gyorsan
megtanultuk. Nekem nagyon tetszik a jaték grafikaja is.

Nekem bejott ez a “szekéren meghdditjuk a vadnyugatot”
feeling. Az utak elhelyezését az elején elkapkodtam,
Ossze-vissza szértam le, nem jott le pontosan, mi is a
szerepe. Jatszanék még vele!

A PIONEERS a BGG-n 2,29-es nehézségi besorolast kapott.
Osszehasonlitasképp a csaladi jatékok élmezényébe tartozd
TICKET TO RIDE és CARCASSONNE egyarant 1,9-2 ko6zott mozog.
Mindezek alapjan konnyed szorakozast varunk a PIONEERS-tGl,
meg is kapjuk, de béven van benne potencial akdr egy gamer
szamara is. A szerencse szerepe minimalis, a gydzelemhez
ugyan nem vezet szamtalan kombinacid, de pont annyi csavar
van benne, hogy a kell§ stratégiai mélység megjelenjen. Kerek,
letisztult alkotas, profi munka.

kolos

Ha a csalad, esetleg a bardti kor mar atesett a modern
tarsasjatékok tlizkeresztségén, bdtran lepjik meg G&ket a
PIONEERS egy példanyaval, garantalt a siker. Az itt feltiing
mechanikak kivalo bevezet6k a komolyabb eurdk vilagdba. Bar a
szabalyok szerint két 6 is jatszhatja a PIONEERS-t, ha csak ketten
vagyunk, inkdbb emeljlink le valami mast a polcrél! Zarszénak

alljon itt a harom teszteld tarsam véleménye.

Tervezd:
Emanuele Ornella

Megjelenés:
2017

Kiadé:
Piatnik

Kategoria:
munkdslehelyezds, utvonalépités
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https://piatnik.hu/jatekok/pioneers/
https://boardgamegeek.com/boardgame/232520/pioneers

MAGYAR PREMIER

IS;AERTETﬁ ,
THE MIND — EREZZ RA!

RENGETEGET VITATKOZTAK AZON, HOGY MEGERDEMELTE-E A SCYTHE A HYPE-OT, AMIT A KICKSTARTEREN KAPOTT. HASONLOAN
SOK DISKURZUST GENERALT, HOGY A GLOOMHAVEN JOGOSAN SZEREZTE-E MEG A BOARDGAMEGEEK TOPLISTAJANAK ELSO
HELYET. TALAN MEG EZEKNEL IS TOBBET BESZELTEK ARROL, HOGY VAN-E LETJOGOSULTSAGA A LEGACY TiPUSU JATEKOKNAK.
DE ANNAL TOBB VITAVAL ES EGYMASSAL TOTALISAN SZEMBEN ALLO VELEMENNYEL MEG SEHOL NEM TALALKOZTAM, MINT AZ
EGYIK ,,EV JATEKA” DiJRA JELOLT TARSAS, A ,, THE MIND” ESETEBEN. A VITAK TOBBSEGENEK AZ VOLT A TEMAJA, HOGY EGYAL-
TALAN TARSASJATEKNAK NEVEZHETO-E EZ AZ ALKOTAS
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A harmadik definicidtél gyorsan eltekintenék. Nehezen tudom

MITOL TARSASJIATEK EGY elképzelni, hogy azok az emberek, akik drakat képesek eltélten,i,
TARSASIATEK? egy TWILIGHT IMPERIUMmMal, PANDEMIC LEGACYval vagy FELKELO

NAPpal, ne vennék komolyan a jatékot.
A Cambridge Dictionary definicidja szerint:
A masodik definicié sem segit sokat, hiszen 6nmagat hasznalja

1. a jiték egy - els6sorban gyerekek &ltal (izott - széra- fel a magyardzathoz.

koztatd tevékenység vagy sport, vagy ahhoz sziikséges
felszerelés

2. egy bizonyos verseny, meccs vagy alkalom, amikor em-
berek jatszanak

3. valami, amit nem vesznek komolyan

3 — dNI 3IHL

rd

A jaték egy szorakoztatd tevékenység - valdszin(ileg az olvasdk
tobbsége egyetért velem abban, hogy ez a definicio a legjobban
alkalmazhatd az esetiinkben. Vajon megfelel ennek a THE MIND?

VY 7734
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HOGYAN KELL “IATSZANI”?

A THE MIND az daltalam ismert egyik legegyszer(ibb kooperativ
tarsasjaték, ami minddssze szdzegynéhany kartyat tartalmaz.
Ezeken néhany kivételtdl eltekintve a szamok szerepelnek 1-t6l
100-ig. Minden kor elején a jatékosok azonos szamu kartyat
kapnak, amelyeket novekv6é sorrendben kell lehelyeznilk
egymas utan. Elég egyszerlien hangzik, nem igaz? Azonban a
jatékosok semmilyen mdédon nem informalhatjak tarsaikat a
naluk lévé kartyak értékérdl - sem széban, sem irasban, sem
mutogatassal, sem flstjelekkel vagy morgassal. Minddssze
annyit tehetnek, hogy egymas szemébe néznek, 6sszehangoljak
bels6 oraikat, idGérzékiiket, és ez alapjan probaljak megtalalni
a megfeleld pillanatot az adott szamértékd kartya lepakoldsara.
Ha sikerrel megszabadulnak 6sszes kartyajuktol, kovetkezhet az
Uj kor, amiben mindenkinek mar eggyel tobb kartydja lesz. Ez igy
megy egészen addig, amig mindenkinek 12 (vagy 10, vagy 8, a
jatékosszamtol fliggben) kartya nem lesz kezdéskor a kezében.

A jatékban specidlis akcidlapok is vannak, amelyeket egyes
szintek teljesitésekor kaphat a csapat. Az egyik plusz életet
jelent, ami kulonésen fontos, mivel minden rosszul lerakott
lap 1 élet elvesztésével jar, a masik pedig lehetévé teszi, hogy
minden jatékos egyszerre eldobja a legkisebb lapjat.

JATEKNAK SZAMIT A THE MIND?

Két kiilon csoporttal probaltam ki a jatékot. Az egyik abszolut
nem értette, hogy mirél szdl ez az egész. Szamozott kartyakat
kell lehelyeznlink névekvé szdmsorrendben? Ez az évodaban
még megfeleld lehet, de tapasztalt jatékosoknak rettenetesen
unalmas! A masik csapat azonban teljesen mashogy kozelitette

agazin.

meg a THE Minpot: mindnydjan teljes er6bedobassal
koncentraltak arra, hogy tokéletes ritmusban érezzenek ra
arra, mikor melyik lapot kellene kijatszani. Prébaltam mar
par kooperativ jatékot, de annal nagyobb 6rémujjongast még
sosem tapasztaltam, mint amikor a 76-77-78-79-80-as lapokat
jo sorrendben raktuk le egymas utan, hiba nélkal.

Mint nagyon sok masik jaték, a THE MIND is erGsen
tarsasagfliggd. Ahogy egy Agricola is elviselhetetlen egy olyan
jatékostarssal, aki 10 percen at szamolgatja minden |épése
varhato kovetkezményét, tgy a THE MIND sem vald olyanoknak,
akik nem tudjak aldarendelni magukat a csapat kozos céljanak,
az oOsszehangolddasnak. Azoknak, akiknek viszont ez megy,
egészen Ujszerl, fergeteges élményt tud nyudjtani. Melegen
ajanlom mindenkinek, hogy prdbalja ki, hiszen ha megtalalja a
megfeleld tdrsasagot, garantalt a szérakozds.

Ezzel meg is védlaszoltam a sajat kérdésemet, miszerint jaték-e

a THE MIND. Mivel szérakoztatd tevékenység, ezért szerintem
maximalisan az, rdadasul a legjobb fajtabdl!

Sarruken

; PUIIN BU L G

Tervez6:
Wolfgang Warsch

Megjelenés:
2018

Kiadé:
Gémklub
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szamsorozatos, kooperativ

$3+ ®2-4 Q15

>
i

- A

- THE MIND — EREZZ R

77

ISMERTETO


http://www.nsv.de/neuheiten-fachhandel.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/244992/mind

77

- O13143NSI

Q
>
X
Q
>
n
wn
o
2
2
m

SVNOZVINY

ISMERTETO

CARCASSONNE: AMAZO NAS

EGY HONAPPAL EZELOTT KERULT ISMET A LATOTEREMBE A
CARCASSONNE, AKKOR EGY FRISS ONALLO VERZIOROL, A
SAFARIROL iRTAM. KELLEMES MEGLEPETES VOLT, iGY AZ EGY-
GYEL KORABBI AMAZONAST IS BEVALLALTAM. EZUTTAL A JA-
TEKOSTARSAK KOZOTT A GYEREKEK MELLETT EGY FELNOTT IS
HELYET KAPOTT. LASSUK, MENNYIRE NYERTE EL A TETSZESUN-
KET EZ A VERZIO!

EGY FOLYO MIND FELETT

A szabdlyok alapjat természetesen ebben az esetben is az
eredeti jaték adja, jelen cikkben ezért csak a kilonbségek
bemutatdsara szoritkozok. A vdrosok helyett most falvakat
fogunk épiteni, az utak helyett pedig mellékdgakat. A
kolostornak nincs megfelelGje, az a stratégiai elem kimaradt
az AMAZONASbOl. Mez6k helyett a dzsungelt tudjuk elfoglalni,
ehhez jatékosonként két tabor épitését szimbolizalé kunyhét
kapunk.

Az igazi Ujdonsagot a méltdsagteljesen hompolygé Amazonas
nyujtja. A jaték kezdetén letesziink az asztalra egy nyolc lapka
méretl tablat. A tdbla egyik végében taldlhaté az Amazonas
forrdsa. Onnan a viz &atkanyarog a tabla mdsik végéhez,
varva, hogy a jatékosok tovabbépitsék azt. Fontos szabdly,
hogy az Amazonas aktudlis torkolatdhoz és mellette mez6vel
nem lehet épitkezni. Erre azért van szikség, hogy a folyo
folyamatosan bévithet6 legyen. A bdvités akkor kovetkezik
be, amikor egy jatékos Amazonas lapkat huz. Ezt kotelezéen
a folyd tovabbépitésére kell hasznalnia. A parti soran harom
alkalommal egy felkidltéjellel megjeldlt Amazonas lapka fog
elSkerulni; ilyenkor az azt lehelyez6 jatékos vélaszt egyet a négy
dupla méret(i Amazonas lapka koziil, és azt is lehelyezi.

Az Amazonasra ugyan babut nem helyezhetiink le, de
hajézhatunk rajta. A jaték kezdetén minden jatékos elhelyezi a
torkolatnal a barkajat. A barkat kétféle médon tudjuk mozgatni.
Amennyiben olyan lap keril lehelyezésre, amin csénak jel van,
a jatékos, akinek az épitménye ezzel a lapkaval béviil, egyet
el6reléphet a folydn. Ha egy korben ugy dont a jatékos, hogy
nem kivan sem babut, sem tabort lehelyezni, szintén lép egyet
a folyén. Ezzel egy folyami verseny alakul ki, ami a jaték soran
tobbszor kiértékelésre keriil.

PONTOZAS

A falvak és mellékdgak pontozdsa hasonlit az eredeti jatékéra,
annyi kiegészitéssel, hogy az értékelt lapkakon taldlhaté
gyumolcs szimbdlumok tovdbbi pontokat érnek. A dzsungel

pontozdsa sokat egyszer(isodott az alapjatékhoz képest. Az
Amazonas jaték végsé értékelésénél az egybefliggé erdds
terlleten lathaté dllat szimbdlumok jelentik a pontokat.

Az aktudlisan lehelyezett Amazonas lapkan lathaté kajman és
piranha szimbdlumok azonnal elszdmolasra keriilnek. A folyén
legmesszebbre elért barkak tulajdonosai a kajmanok és piranhdk
szdmanak megfelel§ pontot kapjak, mig a masodik helyezettek
csak a piranhdkért léphetnek el6re. A jaték végi pontozdsnal
tovabbi pontok keriilnek kiosztasra a folyén elfoglalt helyek
fuggvényében.

EZT MINEK KELLETT?

Eddigaszaraztények, ésmostengedjlikszabadjaraazérzelmeket!
Fogalmam sincs, miért kellett ezt a verzidt piacra dobni. Még azt
is megkérd&jelezném, hogy rajongoéi kiadvanyként helye lenne
a CARCASSONNE csaladban. Szamos sebbdl vérzik a koncepcid,
mikdzben élvezhetd Gjitdst nem tartalmaz.

Ugye, létezett mar egy probalkozas a folyd témara (lasd keretes
irasunkat). Miugyan nem haszndltuk rendszeresen, de emlékeim
szerint néha-néha érdekes volt betenni azt a kiegészit6t. Ez a
hatalmas Amazonas lapka azonban nem ad semmit a jatékhoz,
s6t ront rajta. Teljesen kettévdgja a jatékteret. Korilotte
apro épitkezések kezdédhetnek, de olyan epic Utvonalak és
telepiilések, mint az eredeti verzidban, még elméletben sem
alakulhatnak ki. Egy épitkez8s jatéknak milehet nagyobb hibaja?

Az Amazonas bdvitése, mint kotelezd 1épés hatalmas tervezSi
baklovés. Nincs annal kidbranditébb, mint amikor korrdl korre
hizom az Amazonas lapokat, kételez6 akcioként lehelyezem
azokat, és a tobbiek kapjdk a pont hegyeket, mert épp eldl
alinak a folyon. En meg csak morgok, mert a sajat stratégiam
onhibdmon kivil kudarcra itéltetett. Ez mar majdnem a
Kigyok és Létrak szinvonala. Talan egy elterjedt hazi szabdly, a
jatékosonként megengedett 2 lapkabdl valasztas segithet ezen.
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Kiesett a jatékbdl a kolostor. Nem sirok utana, nem az volt a
kedvencem az eredetiben. De volt funkcidja! A kolostor kordl
korbefutott a mezd, onnan Ut indulhatott. Erdemes volt
mezGt szerezni ott és lGgyesen korbeépiteni. Szerencse dolga
volt ugyan, de egy-egy jo pillanatban huzott kolostort rogton
értékes helyekre lehetett letenni. Az AMAZoNAsban a kolostor
mellett eltlintek — a ,,minden mellékag” magyarazattal — a
folyovégz&désekis! Ez a két huzas egylitt tokéletesen tonkretette
a jatékot, tekintve, hogy ebben a verzidban Gsszesen egy olyan
laptipus van, aminek hiarom oldala dzsungel, olyan pedig,
aminek mind a négy oldala az lenne, egy sincs. Mi kovetkezik
ebbdl? A kialakuld térkép egy sok részre szeparalt unalom lesz.

A dramai végkifejletet tovabb fokozza, hogy borzasztd
mennyiségli Amazonas lapka van. Az asztal egyik végén
épitkezlink, mikézben a folyd mar az asztal masik végét elhagyva
a sz6nyegen hompolyog tovabb.

A jaték kezdetén, mikor kiderilt, hogy jatékosonként csak négy
babu all rendelkezésre, azt gondoltam, hogy komoly fejtorés
lesz, milyen épitkezésbe szélljak be. Tévedtem. Olyan docogls a
jatékmenet, hogy soha nem volt egyszerre egyik jatékosnak sem
mind a négy babuja a térképen.

' 4 minikiegészité a2
ONNE Avﬁbwé volt az elso minikiegesz
S : & e

' - kat

RCAS : 2 4c Bsszesen 12 lap
. CA' stekhoz.2001-ben jelent mes, es o helyett kerlt
21ap) zott. A jaték elejéna kezdolap, s 20
tarta\\:na 1‘2 viz lapka, ezzel €8Y forraste skhoz, egyfajta
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Szaz szonak is egy a vége, jo jaték a CARCASSONNE, mindenkinek
érdemes kiprébalni, de ezt a verzidt messze keriiljétek el!

Az Amazonason természetesen nem egyedil hajékaztam, ime a
tarsak véleménye.

Hunor (13): A CARCASSONNE: AMAZONAS nem lenne rossz, de tul
sok lapka megy el a folyd épitésére, és pontokat is tul sokat ad a
folyd. A szerencsén mulik minden.

Zora (13): Tul nagy hangsulyt kap a folyo, igy a mellékagak és
faluk épitése alig lehetséges. Szeretek CARCASSONNE-t jatszani,
de maradok az eredetinél.

Nusi (...): A folyd alapbdl nem ismeretlen elem, habar az
alapjaték kiegészitGjeként nem kapott ekkora hangsulyt. Nekem
tetszik ez a csdnakazds, j6 mdka, de tul nagy részt vesz el a
jatékbdl, és a pontozasban is aranytalanul nagy elényt ad az
épitkezéshez képest.

kolos
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A JEM magazin hiiséges olvaséi megszokhattak mar, hogy a lap oldalain mindig

Ujabb és Ujabb cikksorozatokat inditunk, amelynek egyes darabjait valamilyen k6z6s

jellemzo kot 6ssze. A mostani szamban egy Ujabb sorozat harmincnegyedik darabjat
olvashatjatok, és reméljiik, hogy a sorozat tobbi darabjat még sok-sok hénapon

keresztiil megtalaljatok a lapban, ugyanis most egy talan mindennél nagyobb faba

vagtuk a fejszénket: vilag koriili Gtra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,

| melyek témaja hangsilyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz, régiohoz kotodik, :

» és ezeken keresztiil utazzuk kérbe a bolygoét. Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne ) 1

csomagoljatok be sok mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd. i
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HOTEL SAMOA

A MAGYAR TARSASJATEKDI) 2018-AS GYOZTESE, A SzURET,
ILLETVE AZ ORULT KOCKADOBALOS ESCAPE: THE CURSE OF
THE TEMPLE SZERZOJENEK, KRISTIAN AMUNDSEN @STBYNAK
A 2010-ES JATEKA, A HOTEL SAMOA CIiMEHEZ HIiVEN
SZAMOARA KALAUZOL EL BENNUNKET. KI NE SZERETNE EL-
JUTNI A FEHER HOMOKOS TENGERPARTJAROL NEVEZETES SZI-
GETEKRE? DE EBBEN A JATEKBAN NEM A HASUKAT BARNAVA
SUTTETO TURISTAK LESZUNK, HANEM EPPEN ELLENKEZOLEG,
HOTELTULAJDONOSOKAT ALAKITUNK, AKIK AZ ERKEZOKET
SZALLASOLJAK EL A MINEL NAGYOBB BEVETEL REMENYEBEN.
ERDEKESNEK HANGZIK EZ, MERT TURISZTIKAI TEMAJU TAR-
SASJATEK ELEG KEVES VAN, SZEMBEN MONDJUK A VIKINGES-
SEL VAGY A ZOMBISSAL.

VILAG TURISTAI, GYULEKEZZETEK!

A vilag négy orszagdbdl (Németorszag, Japan, Nagy-Britannia,
Norvégia) érkeznek hozzank hetente Uj turistdak. A nemzetek
12 zaszldjat véletlenszer(ien elosztjuk a jaték 12 forduldjara.
Minden forduléban a z4szI6 szerinti nemzet turistai jonnek, akik
addig maradnak, mig ugyanazon nemzet szerinti forduldhoz
nem ériink el, vagyis amig nem érkezik meg értiik a repll&gépuk.
A kartyak szamozasa és csoportra bontasa biztositja, hogy a
nemzetek eloszlasa egyenletes legyen a jaték folyaman. Minden
jatékos ugyanolyan kartyakbal alld szettet kap az el6késziletek
soran, amelybdl minden forduldban kijatszik egyet a kezébdl.
A kartya két részbdl all: az egyik rész azt mutatja meg,
mennyi pénzt fizetiink az aktudlis forduldban elérheté hotel
fejlesztésért, a masik pedig azt, hogy mennyi pénzt kériink a
turistaktol a szallasért.

A forduld elején a forduld és a jatékosok szamanak megfelelGen
éplletlapkakat csapunk fel. Ez lehet poét-szoba, amellyel az
eredeti hatszobas hotellinket bévithetjlik, vagy lehet lakosztaly,
amellyel valamelyik szobdnkat fedjuk le, hogy az itt elszallasolt
turistdk majd kétszer annyit fizessenek a szobaért. Epithetiink
medencét is, amelyért egyes turistak felarat fizetnek. Ezen
kival vannak még kiilonleges lapkak, amelyekkel példaul soron
kival kildhetlnk el turistakat, hogy az Gjaknak legyen helye,
kicserélhetjik a kijatszott lapunkat egy még ki nem jatszott
lappal, illetve egy mar kijatszott lapunkat visszavehetjik a
keziinkbe. Minden lapkat csak egyszer lehet kijatszani, kivéve
a ,dolgozdk szabadsagon” kartyat, amely gyakorlatilag egy
passz kartya. Tekintettel arra, hogy ezen kivil csak 10 ajanlat-
és arkartyank van a 12 forduldra, az egyik legerésebb lapka az,
amellyel visszavehetiink a keziinkbe egy mar kijatszott lapot.
Aki a legmagasabb ajanlatot tette az épitkezésre, az vihet el

el6szor épulet vagy kilonleges lapkat, majd ha még marad,
akkor a masodik, majd a harmadik legmagasabb ajanlatot tevd
kovetkezik.

Amikor megérkezik egy turistacsoport, akkor az adott nemzet
kordbban érkezett turistai hazamennek, igy hely szabadul fel
a hotelekben. Miutan elére felraktuk a nemzetek lobogdbit,
igy el6re tudjuk, hogy mely nemzethez tartozé vendégek
mennyi ideig maradnak nalunk. Ezt kovet6en felcsapunk egy
turistakartyat, amely megmutatja, hogy hany vendég érkezik a
szigetre. Aki a legkevesebb pénzt kéri, az szallasolhat el elGszor
turistakat, majd jonnek a tobbiek, mig mindenki sorra nem
kertl. Sokszor jatsszak ki a jatékosok ugyanazt a kartyat, ezért
van egy kiilon dontetleneket eldontd kartya, amely a jaték soran
folyamatosan vandorol a jatékosok kozott, meghatarozva, hogy
az aktualis forduldban ki a nyerd dontetlen esetén.

SOK JO TURISTA KIS HELYEN IS ELFER?

Aki a ,dolgozdok szabadsagon” kartyat jatszotta ki, nem
szallasolhat el vendégeket, viszont két turistat haza tud kiildeni.
Ez azért fontos, mert a turistak utan akkor kapunk pénzt, amikor
elszallasoljuk 6ket, onnantdl kezdve csak foglaljak a szobat, nem
lehet ket mozgatni. Alapvet6en egy szobdban csak egy ember
helyezhet el, kivéve a szerelmeseket, mert &ket pdrosan
is el lehet helyezni, még akkor is, ha nem azonos nemzethez
tartoznak.

Vannak tovabbikllénleges tulajdonsaggal rendelkez6 vendégek.
Az Uszds szerelmesei a szélloddban taldlhaté medence miatt
hajlanddak tobbet fizetni, de a gazdag vendég is tobbet fizet, a
normal szobaar kétszeresét. Lesznek hires vendégeink is, akiktdl
ugyan a normal arat tudjuk csak elkérni, de az atlag turista
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kétszer annyit fizet, ha a hires vendéggel szomszédos szobaban  s;amoa a Csendes-6cedn délnyugati részén taltlilha,té.lAZO.' szazgti {::::5;

helyezziik el, hisz ki ne akarna hallani, ahogy pl. Adele énekel a jén haromhatalmi egyezmény oslztotta S,zamoat ket retszre. a;z:lg?s ot

zuhany alatt. keleti fele az Amerikai Egyesiilt Allamoké lett, ez a mai Ameri ‘7; . etle’n'
nyugati szigetek akkor Német Szamoa lett, amely l.?62—b’en e fi uggort e

A hatodik és a tizenkettedik forduléban kétszer annyi turista = p¢. A Budapesttdl tébb mint 16 ezer kilométerre .ttal.glﬁato sz:lgetCSOP

jon, ezért ezekre érdemes kilon készilni szallashelyekkel. A nagyobb és nyolc kisebb szigetbdl dll, amelyek koziil 6t lakatlan.

tizenkettedik forduld utan megnézziik, kinek van a legtobb

- ; ' ista jut. Szamoa egyik nevezetes-
pénze, & nyert - dontetlen esetén az nyer, akinek tobb szabad 190 ezer lakosra tobb, mint szazezer turista ju

nagy lyukat jelent magyarul. A tiszta vizli

i 2 h, ami
szobaja van. sége a To Sua Ocean Trench, A ;
| tavacska akkor keletkezett, amikor egy vulkdnkitéréskor beomlo‘t.i; Z talaio,ﬁ\
lysé Strdn | turistdk. A to tobb csator-
Ertem én, hogy itt vagytok és jol érzitek magatokat, de az a 30 méteres mélységbe egy létran juthatnak le a tu

. (i sced vt sGs vize soha nem szdrad ki.
kérdésem, hogy mikor mentek mdr haza? nén keresztiil kapcsolddik az cednhoz, ezert sos v

uson kiviil a gazdasdg éltetdje az, hogy a

§gazdasdgon és a turizm ’
i : ligban és az USA-ban) dolgozo sza-

.. e . ), L i ._ 7 tra/
kiilfolden (foként Uj Zélandon, Ausz : . :
moaiak jelentds pénzeket utalnak haza a hozzétartozéiknak. A csalddban

minden kozés, ezért a kiilféldén dolgozé szamoai kbtelességérlwek f‘rzzkhog
a teljes vagyondt megossza az otthon maradottakkal. E szokds II<O\I/2 e;z_
ben nem is nagyon IGthatunk Szamodn koldusokat, melrt azegyeén Ikel’j ;
tett csalddjdnak tagjai ezt szégyent nem engedhetnék meg maguknax.

A jatékot 3-6 f6 jatszhatja. Mivel az épithet6 éplletek és a
turistdak szdma a jatékosok szamahoz van igazitva, harman
is jol makodik a jaték, de a kartyak kijatszasahoz kapcsolédd
licit tobb jatékossal talan kicsit izgalmasabb. A Hotel Samoa
elég minimalista kivitel(, sok szinnel, amely viszont jol illik egy
csendes-6ceani szigeten jatszodo jatékhoz.

A végeredmény  egészen  tematikus lett,  hiszen Szamodn a legnagyobb becsben tartott személy Robert Louis Stekvednl:st‘nlz
szallodatulajdonosként a minél hatékonyabb miikodés, ezaltal (A kincses sziget, Dr. Jekyll és Mr. Hyde kiilénds esete). A bet..e/gfsnz zho,
a minél tdbb pénz megszerzése érdekel minket. Ugy érezziik, Iaghirdi skot regényird 1890-ben orvosi ja\./asllatra Szalmoa,ra I’:o t;vztt:7 k,a -
hogy miutdn a vendégek kifizették a szoba arat, csak a helyet éppen akkor az eurdpai hatalmak kozotti véres cs’atar,ozascz bfo y .
foglaljak, akdr mar azonnal el is utazhatndnak, hiszen nem getek birtokldsdért, melyben 6 a szamoaiak oldaldra qllt.”A a:;ék il
éjszakdnként —illetve a jaték szabalya szerint hetente —fizetnek, a palangik (a fehér emberek) olyan lények voltak, akllffol azt Ik "/5',, il
szobaink fix arasak az itt tartdzkodas idGtartamatdl fliggetlendil. a mennyorszaghdl jéttek, mert egy régi Iegend’a me’gjosolta a kZ .bai °
J6 mechanizmus és jdl illeszkedik a tematikaba, hogy az épithet emberek és az dltaluk hozott uj isten teéveteleE. Ezért voltak akkori
elsének, aki a legdragdbban fejleszt, illetve az vélaszthat a fehér idegenek olyan sikeresek az slakosok kozott.

turistak kozll elséként, aki a legolcsdbb szobadarat kinalja.

Miutan a jaték 12 fordulds, és a passzold kartyan kivil csak
10 ajanlat- és arkartyank van, a legfontosabb az, hogyan
gazdalkodunk veliik. Nyilvan az a turista szamunkra a legjobb,
aki a legrovidebb ideig tartdzkodik nalunk, de hat mindenki 6t
szeretné leginkabb vendégként fogadni. Eppen ezért jél kell
Utemezni a ,dolgozdk szabadsagon” kartyankat, hogy ezzel a
passz jatékkal esetleg egy masik kérben jobb ajanlatot tudjunk
tenni.

Osszességében a konnyed jatékmenetéhez képest elég
tematikus csaladi jatékot kapunk, pont olyat, amilyet egyébként
a szines boritd alapjan varnank. Nem vilagmegvalté jaték, de
egyedi témaja miatt kellemes perceket szerezhet annak, aki
kiprébalja

maat

Hotel Samoa

- HOTEL SAMOA
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RISE TO NOBILITY

A NOVEMBERI SZAMBAN A CAVERN TAVERN KAPCSAN MAR
MEGEMLITETTEM A FINAL FRONTIER KIADOT, AKIK SORRA AD-
JAK KI A SIKERESEBBNEL SIKERESEBB KICKSTARTER PROJEKT-
JEIKET. EBBEN A CIKKEMBEN A CAVERN TAVERN FOLYTATASAT,
A KS-EN SZINTEN NAGY SIKERRE VITT RISE TO NOBILITYT MU-
TATOM BE.

CAVEBORN FELEMELKEDESE

A helyszin ugyanaz, mint a CAVERN TAVERNben, tehat az Ot
kirdlysag Birodalma, de eltelt par év, és lecsengett a haboru.
A torékeny béke meglrzése érdekében Tabita kirdlyné Uj
févarost épitett, a fehér kéfallal kérbevett Caveborn varosat. Itt
alapitotta meg a K&tanacsot, ahovd meghivta minden faj egy-
egy képviselGjét. A KGtandcs vezetGje, Berk kozutalat targya. A
levaltasaért azonnal megindul a harc a tanacsban.

Minden jatékos megkapja a sajat tertlet tablajat, ahova majd
épitkezhet, a sajat szinében a jeldl6ket és a dobdkockait.
A nemesség jelz6 és a pontjelz6 0-as mezGjére teszi a sajat
jelolGjét, a tabldjan pedig a Nemesség sdvon a 9-es értékre
helyezi azt. Ez a harom sav kulcsfontossagu lesz a jaték soran,
de errél majd késébb.

Kozépre kell tenni a jatéktablat, ami Caveborn varosa. A
hazozsakbdl kihdzunk annyi kozépilet- és miihelylapkat,
amennyinek van helye a tablan, és a megfelel6 helyekre rakjuk
Gket. ElGkészitjuk a tavi piacot a hajdlapkakkal, feltoltjuk a
K&tanacsot, és indulhat is a jaték!

KI LESZ A LEGSIKERESEBB TANACSTAG ?

Ahhoz, hogy ez kidertljon, minél magasabb hirnevet,
befolydst, nemesi rangot, éplleteket és természetesen pénzt
kell szerezned. A jaték soran foldbirtokosok vagyunk, akik
prébalnak feljebb kapaszkodni a nemesi rangsoron. Gy6zelmi
pontokat szerezhetink féldink értékének novelésével,
lakosok betelepitésével Cavebornba és befolyds szerzésével a
K&tanacsban.

A jaték 10 forduldja a kovetkezd fazisokbodl all: kockadobas,
akciok végrehajtasa, bevételek begydjtése. A kockadobas
fazisban dobunk az 6t kockankkal, és a CAVERN TAVERNbG| mar
jol ismert mechanizmus mentén lehelyezgetjik azokat a tabla
kiilonb6z6 helyeire, hogy aktivaljuk az ott lévé el6nyoket.
Itt jon képbe a Hirnév sav. Hidba dobunk szuper értékeket a
kockdinkkal, ha a savunk csak egy megadott kocka Gsszértéket
enged kihaszndlni. Ez mindenkinél 9 a jaték elején, am az altal

l}""‘frl:'b\r'ﬁ:.. ¥

fejleszthet, hogy sokszor latogatunk Tabita kiralyn6hoz, akit a
tablan a Fehér kastély mez6 jeldl. A megnovelt a hirneviinkkel
mar tobb kockat haszndlhatunk fel, ha esetleg magas értékeket
dobnank.

A dobas utan a Hirnév savnak megfelel6 6sszértékii kockakat
Caveborn kiilonb6z6 helyeire téve hajthatod végre a hozzdjuk
tartozé akcidkat. Ezek a helyszinek a Barlangkocsma, ahol a
CAVERN TAVERNbGI mar megismert, kiilonb6z6 faju telepesek
varnak, hogy betelepitsd G6ket Cavernborn varosaba. Itt
vélasztanod kell egy kartyat. A kartyan szerepel a betelepitéshez
szlikséges er6forras ésagydzelmipontok szama. Egyes kartyakért
tanonc is kaphatd. A kartyakon feltiintetett két gy6zelmi pont
jelold ikon a maximalisan és minimalisan megkaphatd pontokat
jelzi, amit az befolyasol, hogy az adott er6forrasbdl mennyit
adsz be. Ahhoz, hogy be tudj fejezni egy telepeskartyat, nem
elég osszegydljteni a szlikséges nyersanyagokat, hazat is kell
épiteni a betelepiil6knek. A hazat az Epitéanyag telepre
lehelyezett kockaval tudod megszerezni megfelel§ mennyiség(i
pénz beadasaval.
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A Céhek mezGin tudsz szerezni kiilonbo6z6 er6forrasokat, amik
a telepes kartyak teljesitéséhez kellenek. A kockaértéknek
megfelel6 mennyiségli nyersanyagot vehetsz meg megadott
pénzért. Ha olyan telepeskartyat teljesitesz, amin egy tanonc is
szerepel jutalomként, akkor ezt a tanoncot leteheted barmelyik
céhre, ahova kockat helyezel le, és minden forduld végén termel
neked pénzt vagy a céhnek megfelel§ arut.

A Varoshdzdn a megszerezhet§ épiletek vannak. A
kozépileteket a sajat tdbladon épitheted meg, amik plusz
elénydkhoz juttatnak, a mihelyt pedig olyan céhen, ahol mar
all egy tanoncod. Ezzel 6t céhmesterré Iépteted el8, tovabbi
el6nyoket szerezve a jatékban. Hat nem zsenidlis? Szerintem
nagyon jol van kitaldlva. Viszont az épuleteket megépiteni nem
is olyan egyszer(i! Egyrészt mert nagyon dragak, masrészt mert
pontosan olyan kockat tehetsz csak oda, amit megkovetel.
Mivel a kockalehelyezés mellett majdnem minden helyszinen
fizetnlnk is kell, ezért elég hamar leéghetiink. Ezt elkeriilend6
meglatogathatjuk a kikot6t, ahol fordulérdl forduléra mas-mas
arukat adhatunk el kisebb-nagyobb 6sszegekért.

A K&tanacsban extra gydzelmi pontokhoz juthatsz, ha az ott
Iévé lapkakat teljesited. Itt figyelembe kell venned, hogy milyen
szinten allsz a Nemesség sdvon, mert egyes lapkdk teljesitése
ehhez kotott, illetve csak olyan Kétanacs lapkat vélaszthatsz,
amilyen faju telepes kartyaval mar rendelkezel.

Clerk the Berk hivataldban pedig médosité tokeneket vehetsz el,
amikkel egy kockadat valtoztathatod meg tetszéleges értékdre.

A jaték a 10. forduld utdn ér véget. A legtébb gy6ézelmi pontot
gy(jtd jatékos lett a legsikeresebb tanacstag, ezzel Berk utéda a
K&tanacsban.
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Ez a jaték zsenidlis! Minden elfogultsag nélkil tudom allitani,
hogy tényleg igy van! llyen logikusan felépitett, minden
mindenre épuld dice placement mechanikaju jatékkal még nem
taldlkoztam. Ahogy irtam a cikket, folyton ez jart a fejemben,
boldoggd és lelkessé tett a feladat. Nem mondhaté kénnyen
tanulhatd jatéknak, idébe telik, mire a jatékos raérez, mire kell
rdmennie mdr a jaték elejétsl. A pénz nagyon sz(ik tud lenni,
ha nem jol osztjuk be. Plusz hatalmas pacsi a szerzének, hogy
mind a CAVERN TAVERNhez, mind a RISE TO NOBILITYhez készitett
egyszemélyes jaték varidnst is, igy tarsasdg nélkal is jatszhatunk
velik unalmas érainkban. A CAVERN TAVERNE| emlitett gyonyord
grafika mellett ebben az esetben sem tudok elmenni sz6 nélkiil.
Osszességében egy erés hattértérténettel és tematikdval
fliszerezett kozépnehéz, dice placement mechanikaju, eurd
tipusu tarsasjatékot kapunk. A jatékot tovdbb szinesiti, hogy
tébb modul is bekerilt a dobozba, illetve nemrég zérult le
Kickstarteren a RISE TO NOBILTY kiegészitGjének, a BEyonDnak a
sikeres kampanya, ami szintén sok valtozatossdgot hoz majd a
jatékba.

Besty

Tervez6:
Vojkan Krstevski, lvana Krstevski
Maja Matovska, Toni Toshevski

Megjelenés:
2018

Kiadé:
Final Frontier Games

Kategoria:
kocka lehelyezds, pontgydlijtés
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ISMERTETO CIKKEINKBEN A BEMUTATOTT JATEKOK EGYIK VISSZA-VISSZATERO SZERZOJE DORSONCZKY JOZSEF, A DOKI. EBBEN
A MAGAZIN SZAMBAN IS KET JATEKKAL SZEREPEL, AZ EGYIK AZ ALTALAM EGEKIG MAGASZTALT VERONA TWIST, A MASIK A
MOSTANI, A QUINQUE. A JATEK EGY VISZONYLAG KIAKNAZATLAN TERULETET, AZ EJTOERNYOZEST VALASZTOTTA TEMAJAUL, ES
IDE HELYEZTE EL AZ ALAPVETOEN EGYALTALAN NEM FORRADALMI AMGBA-MECHANIKAT. UJABB SIKERJATEK A LATHATARON?

UGRAS A MELYBE

Az améba az egyik talan legkevésbé anyagigényes jaték
(na persze nem szallhat versenybe a kd&-papir-olléval), amit
barmikor, barhol lehet jatszani, még csak papir és ceruza sem
kell hozza, havan egy bot és egy ures foldfeliilet. Persze a legjobb
kockas papiron, tanitasi dra alatt amGbazni, ezt barmelyik diak
tanusithatja. Az alapelvhez képest a QuinQUE sokkal tobb

tartozékot ad, hogy ezzel tegye egyedivé ezt a mechanikat.

Kapunk jatékosonként 18 darab szines mianyag ejt6ernyét és
vannak azok a lapkak, amelyek mindegyikén négy-négy ugrd
és egymasba kapaszkodd ejt6ernyGs lathatd fellilnézetben. Az
ernyd helyén egy olyan mélyedés van, amelybe tokéletesen
illeszkedik a mar emlitett szines mianyag elem. Kezdésként
lerakunk a jatéktérre egy lapkat és ra egy erny6t, majd a masik
jatékos folytatja a |épést, és igy tovabb.

www.jemmagazin.hu




A jatékos két dolgot tehet, amikor rd keril a sor: els6, kételezé
akcidjaként letesz egy erny6t egy vagy mar lent [évé, vagy
Ujonnan a jatéktérre letett lapkara, vagy mozgat egy mar lent
|évé lapkat. Masodik, nem kotelezd akcidként megint mozgathat
egy lapkat, de egyik mozgatds esetében sem lehet az athelyezett
lapka az, amelyikre éppen most tett le egy ejtéernyét.

Nem mozgathatd olyan lapka, amelyik mind a négy oldalrdl
kérbe van zarva mas lapkdkkal, illetve mind lerakds, mind
mozgatds soran minden lapkanak oldalszomszédosnak kell
lennie egy masikkal; nem hozhatdk létre kiilonalld “szigetek”.

Ennyi a jaték, de mia cél? Ugyanaz, mint azamd&banal: létrehozni
egy 5 elembdl 4ll6 azonos szind sort, itt tehat nem a korok és
ikszek, hanem a szinek adjak ki a gy6ztes mintat.

BECSAPODAS

A jaték alapmechanikdja kozismert, azt elrontani nem
nagyon lehet. A szerz6 korabbi jatéka, a HACKER JATSZMA is
tulajdonképpen arra épult, és azt megint csak agyba-f6be
dicsértem. Ez a mostani jaték témdjat tekintve Ujdonsagot
hoz, mechanizmusat viszont nem igazan, illetve atemel olyan
megoldasokat (lapka dtmozgatasa), amit mas, absztrakt jatékok
is alkalmaznak (pl. KARO).

Az 6tOs sor létrehozasa sokkal kevésbé vdarhatd attdl, hogy
az egyik jatékos nem figyel, és a masik csak simdn lerakdsbol
gy6z. Itt sokkal inkdbb az a kérdés, hogy meglatjuk-e, hogy
egy teljesen mashol és természetesen nem ebben a korben,
hanem egy el6z6ben lerakott erny6é atmozgatdsa utan passzol-e
a terviinkbe, ne adj isten Iétrehozza az 6tds sort. Kétségtelen,

hogy a nyerd taktika az, hogy itt is, ott is épitgetek elemeket, a”’”a"E
ugy csindlok, mintha csak véletleniil tennék le ernySket ide meg y THE 5-MAN FORMATION
oda, majd egy vagy két jol irdnyzott atmozgatassal mar kész is a ;
nyerd formacid, a QUINQUE.

Otletes jaték, jopofa csavart hoz a szimpla amébdba, a
kivitelezése pedig a megszokott MIND FITNESS GAMES szinvonal:
nagyon szép grafika, azon belll kedves figurak, szép szinek,
mindségi alkatrészek, érthetd és rovid szabdlykonyv. Nekem
egyedil az az izgalom hidnyzott a jatékbdl, amit a HACKER
JATSZMA képes kivaltani, vagy az a mélység, ami a VERONA
TwisT egyes szintjein varja a jatékost. Egy prébalkozasnak jo,
az absztrakt jatékok rajongdinak feltétlenil ki kell prébalniuk, s
egyértelmden leginkabb nekik ajanlom.

drkiss
Tervezd:

Dorsonczky Jozsef

Megjelenés:
2018

Kiadé:
Mind Fitness Games

Kategoria:
amdéba, moduldris tabla
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http://www.mind-fitness.ro/quinque/
https://boardgamegeek.com/boardgame/255027/quinque
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VERONA TWIST

VAN ITT A DELKELETI SZOMSZEDUNKBAN EGY KIADO, A MIND
FITNESS GAMES, AMELYIK MEGHALLOTTA AZ IDGK SZAVAT. Ok
AZOK, AKIK TORETLEN LENDULETTEL ADJAK KI SAJAT FEJLESZ-
TESU JATEKAIKAT, OLYAN TEMPOBAN, HOGY AZ EMBERBEN
FELMERUL, VAJON HOGY TUDNAK ENNYI IDO ALATT KESZRE
HOZNI EGY TERMEKET. A MAGYAR KOZONSEGNEK MINDEN-
KEPPEN KULONLEGES FIGYELEMMEL KELL KiSERNIE OKET,
MIVEL JATEKAIKAT MAGYAR NYELVU SZABALLYAL IS KESZITIK,
HISZEN ANYANYELVUK SZERINT MAGYAR KIADOROL VAN SzO.
FO JATEKSZERZOJUK EDDIG A DOKI BECENEVRE HALLGATO
DORSONCZKY JOZSEF VOLT, DE MAR TUDNI LEHET, HOGY
VENDEGSZERZO JATEKAT IS PIACRA DOBTAK, AZ ELSO HIiREK
SZERINT SIKERREL. EZ UTOBBI JATEK TALAN EGYSZER ELKERUL
A JEM szZERZOGARDAJAHOZ IS, DE ADDIG IS ITT VAN EGY JO
ESELLYEL SIKERJATEK CIMRE TORO ASZIMMETRIKUS LOGIKAI
SZERZEMENY, A VERONA TwiST. AKI JART ESSENBEN, ESET-
LEG A NOVEMBERI TARSASIATEKOK UNNEPEN, AZ ELGBEN IS
KIPROBALHATTA A JATEKOT, DE MAR KERESKEDELMI FORGA-
LOMBA IS KERULT, SZOVAL NINCS KIFOGAS, ELO A TABLAT ES
JATSSZUNK!

“O, ROMEO, MERT VAGY TE ROMEO?”

Aki arra tippelt, hogy ez a Verona az a Verona, az nem tévedett.
Igen, a hires tini szerelmes par, Rdmeo és Julia szilGvarosaban
jatszodik a jaték kerettorténete, am sajnos a varost nem fogjuk
tudni bejarni; egy kis udvarban mozgunk csak, a teljes partira itt
keril sor. Mar talan maga a helyszin is azt sugallja, hogy egy kicsit
mintha be lennénk szoritva. Hatha még a szabaly elolvasasa utan
ra is jottok, hogy ez nem tévedés, ugyanis a jaték lényege, hogy ki
szorit be kit, sz6 szerint és képletesen egyarant.

“TAGADD MEG AZ ATYAD,

NEVED HAJITSD EL,”

Maga aszabaly 2 oldal csupan, ésvilagosan, sok képpel magyarazza
el, hogy a korlinkben mit tehetiink és mit nem. Kezdésként
felrakjuk a 4 elembdl puzzle-szerlien Gsszerakhato tablat, majd a
tabla mellé kitessziik a 15 lehetséges szerepl6-pérositast mutatd
lapkakat. Az a jatékos, aki a Dajkat alakitja, felrakja a hat zsetont a
tablara. Utdna a hat figurat dbrazolo kartyak kozil kivalaszt kettét,
és leforditva maga elé teszi. Ezek lesznek a két f6hGst alruhdban
rejté figurak.

- ﬁ\"@@;-”

Capuletnek 7 kore van, hogy kitalalja, ki ez a két alak, mikézben a
Dajka megprdbalja végig bujtatni a fiatalokat. Capulet kezd azzal,
hogy az egyik zsetont mozgatja, azannak megfeleld Iépésmodban.
Minden figuranak kilon lépésmaddja van, pl. el6re, hatra vagy
oldalt egy mezét, vagy atlésan barmennyi szabad mezét, vagy
barmilyen iranyban barmennyi szabad mezét, stb. Ezt koveti a
Dajka lépése, majd megint Capulet, stb., egészen addig, amig
az Osszes zsetonnal nem léptiink (mar ha volt ra szabalyosan
lehetdség). Lépéskor a zsetont az aktiv oldalarél a passzivra
forditjuk (a kor végén pedig értelemszer(ien majd vissza).

Amikor mind a hat figura |épett egyszer, a Dajkanak el kell arulnia,
hogy a két titkos szerelmes ugyanabban a zénaban vagy kilonb6z6
zonakban van-e. Azaz hogy mindketten az udvar sotét kovezet(
részén vagy a vilagos kovezeten, illetve hogy esetleg eltérd szind
mezB&kon allnak-e. Azokat a kombinacidkat, amelyeket igy sikertlt
kizarni, a 15 lehetséges parositast mutatd lapka kozil ki kell
dobni. A zsetonok visszaforgatasa utan levesziink egyet a korjelzd
tokenekbdl, és kezdédik az Ujabb kor, amit megint Capulet kezd.

A jaték, ahogy mondtam, 7 koron at tart, és a Dajka nyer, ha ez
alatt az id6 alatt sikerl titokban tartania a szerelmesek kilétét,
illetve Capulet, ha mar csak egy lapkara szlikilt a lehetséges
kombinacidk szama (és az természetesen helyes).

www.jemmagazin.hu
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“S HA NEM TESZED MEG,
ESKUDJ EDESEMME”

HU, nagyon nehéz mit mondani a jatékrol! Kb. 30 partin vagyunk
tul, de nem tulzok: minden egyes jatékkal egyre mélydl, és ez
két dolgot is jelent: egyre jobban kibontakozik, hogy egyaltalan
milyen stratégiak vannak, és egyre jobban magaba is szippant.

Nyilvanvaldéan az elsé kérben a lehet6 legtobb kombinaciot ki
kell szérni, viszont ez nem is olyan egyszer(i. Abban az extrém
esetben, ha minden jeldl6 egyitt van ugyanabban a zéndban,
akkor minden kombindacié marad (hiszen mindenki egydtt van,
és mar a kérdésnek, miszerint egylitt vagy kiilén vannak-e a
szerelmesek, sincs értelme), és jon at a kovetkez6 korre. Ha
csak egy figura van mas zénaban, mint a tobbi, és kideriil, hogy
a szerelmesek egyiitt vannak, akkor a legkevesebb lehetséges,
azaz 5 kombinacid keril kidobdsra. Viszont ha ilyenkor kiderdil,
hogy kiilon vannak, akkor bizony 10 kombinacié megy a kukaba
és marad 5. A jaték vége felé, amikor mar pl. csak 2 kombinacio
maradt, Capulet feladata egyértelm(: az azonos szereplével nem
kell torédni, a két eltérét kell egymastdl kiilon vélasztani (egyiket
az egyik, masikat a masik zdndba), és maris lesz(kult a valasztas
egy lehetséges parra, a jatéknak vége. Es igy tovabb végig a jaték
soran, szintiszta matek. Es mégsem érezzilk matekleckének, a
durva kombinatorika ellenére sem.

Hogy miért? Mert a jaték izgalmas, megdolgoztatja az agyat,
és még szép is. Mara mar izgalmas kis eszmecsere alakult ki a
jatékot mar prébalt jatékosok kozott a Facebookon, ahova maga
a szerz@ is beszallt. Néhany gondolat téle (tippek a Dajkanak),
mutatva, hogy vannak a jatéknak mélységei: “Az elsé forduldkban
folyamatosan sz(ikil a tizen6tok listdja, tobbnyire a 4. forduld
végére mar csak két lapka lesz Capulet el6tt. Arra figyeljen (és
ez akar egy fordulé aldozatot is megér), hogy a két lapkan négy
kiilonbo6z6 szerepld legyen. Es lehetSleg az a négy, amit legjobban
érez. En pl. a Herceg, Szolga, Nemes és Hercegné/Szerzetes
négyesre szoktam rdmenni. Védeni [kell] a két lapkat... A célja az,
hogy mindkét lapkan AZONOS zénakban legyenek a szereplék,
vagy pedig KULONBOZOEKBEN. Tipp: Nehezen fogja megkapni
a helyes lépéseket, ha dllanddan ki kell nézzen a lapkakra,
hogy vizsgdlja a tagok egymdshoz viszonyitott helyzetét! Ezért
azt kovesse, hogy a lapkdkon |év6 négy szereplé 4-0 vagy 2-2
allasba keriljenek (mind a négy ugyanabban a zéndban, vagy 2-2
zénanként). Ellenfele célja az, hogy a négybdl az egyiket leszakitsa
a tobbitél (a 3-1 allas).” Ugye mindenkinek vildgos? :)

“Es NEM LESZEK CAPULET

EN SE TOBBE.”

Ez a jaték megint telitaldlat! Rendkivil igényesek az alkatrészek,
a papir komponensek hozzak az elvart nemzetkozi szintet, a
mianyag jelol6kon pedig az latszik, hogy a kiadé nem spérolt a

GAMES

www.jemmagazin.hu

mmindségen, hiszen ezek a jaték legtobbet “tapogatott” elemei
(ergo nem nagyon érdemes ezeket papirbdl késziteni).

A szerz6t6l mar megszokhattuk, hogy jatékai elsére egyszer( kis
artalmatlansagoknak tlinnek, de aztan kideril, hogy nagyon is
kemény dié a veliik valé végiggondolt jaték. Szerintem ez igy van
az altalam ismert elsd kiadott jatéka, a SIXMAKING &ta (elnézést,
ha volt kordbban kiadott jatéka). Ahogy maga a Doki irta: “A
VERONA TwisT a logikai jatékok szerelmeseinek is egy kihivas.”

Azt szoktak mondani, hogy az a jo jaték, amelyiknél ha véget ér
egy parti, még sokat agyalnak a jatékosok a lépéseken, és mar
a kovetkezd partit tervezgetik. Na ez a jaték, elfogultsag nélkal
mondhatom, hogy ilyen. Nem nagyon hiszem, hogy amikor
példaul kideril a két titkos karakter kiléte, a Dajkaval 1évé jatékos
nem azonnal arra gondol, hogy revansot vegyen Capuletként.
Es forditva, szerintem Capulet is azt gondolja, hogy & viszont
jobban el tudna rejteni a szerelmeseket, végig a 7 koron keresztil.
Széval emiatt a jellege miatt leginkdbb nem is részletezem, hogy
kinek ajanlom a jatékot, mert Ggyis csak az lenne a vége, hogy
mindenkinek!

Az alcimek részletek William Shakespeare: Romed és Julia cimd
dramdjabal.

drkiss

Tervez6:
Dorsonczky Jozsef
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FLAMME ROUGE

GYEREKKOROMBAN SZERETTEM A VERSENYJATEKOKAT, DE
A LOVERSENY SZINES KOCKAJA, AZON KiviL, HOGY SZiNES
VOLT, SEMMI VALTOZATOSSAGOT NEM ADOTT EGY SZIMPLA
DOBOK ES LEPEK MECHANIKAHOZ. AZ NYERT, AKI SZEREN-
CSESEBBEN DOBOTT. TINIKENT TALALKOZTAM A GALOPP
NEVU JATEKKAL, AHOL MAR KARTYAVEZERLETTEL KELLETT A
LOVAINKAT ELORE LEPTETNI, ES EZ MAR KOMOLY STRATEGI-
Al ES TAKTIKAI DONTESEKRE ADOTT LEHETOSEGET, TENYLEG
MEGADVA A VERSENY IZGALMAT SZAMOMRA. BAR AzZT A
MECHANIKAT INKABB A REFLEXSHOP EGY MASIK JATEKA, A
DOWNFORCE IDEZTE VISSZA TELJES EGESZEBEN A FOGADA-
SOKKAL EGYUTT, A FLAMME ROUGE A MAGA LETISZTULTSA-
GAVAL SOKKAL INTENZIVEBBEN ADJA VISSZA EGY VERSENYJA-
TEK ERZESET, AHOL AZ NYER, AKI ELOSZOR ER CELBA.

A VOROS LANG

A jatékot 2-4 fG jatszhatja, és a hagyomanyos orszaguti
kerékparversenyek hangulatat hozza el nekink, mint a Tour
de France, vagy a Giro d’ltalia. A neve is erre utal: azt a voros
zaszI6t hivjak igy, amivel az utolsé kort jelzik a versenyzéknek.
A jatékosok egy két kerékparosbdl allé csapatot irdnyitanak;
az egyik a folyamatosan, dinamikusan haladdé Rouleur, a masik
a hirtelen szokésekre képes Sprinteur. Két kulon 15 lapos
paklival vezéreljik bringdsainkat, ebbdl valasztjuk ki, hogy

mennyit szeretnénk haladni velik. A mozgast bdlcsen kell
megvalasztanunk, mert azokat a lapokat, amiket felhasznaltunk,
el kell dobnunk, csak egyszer jatszhatdak ki a verseny soran.

A jaték elején 6 kiilonboz6, el6re megtervezett palyat rakhatunk
Ossze a palyaelemekbdl, de a késGbbiek soran akar szabadon is
garazdalkodhatunk veliik, Uj palyakat alkotva.

A komponensek szépek, jol megkillonboztethetd a két
biciklistank, nem csak a formajuk mas, hanem segitségképpen
egy S, illetve egy R betl is szerepel a hatukon. A palyaelemek
vastag kartonbdl vannak és a kartyak is fel vannak készitve a
tartds hasznalatra. Egyediili probléma talan a jatékostabla, ami
csuszkal az asztalon, és idénként nem latni, hogy van-e rajta
kartya vagy nincs.

Mindig szerettem, ha a kezd&jatékosra van valamilyen szabaly
a szabalykonyvben, igy ezt a jatékot a bringdval érkezd
jatékostarsaink kifejezetten fogjak szeretni, [évén az helyezi el a
startnal el6szor a figurdit, aki utoljara dlt biciklin.

A jaték menete a kovetkezG: a versenyz6k el6bb az egyik, majd
a masik paklijukbdl huznak 4-4 lapot, kivalasztanak egyet, és a
pakli mellé helyezik leforditva. A tébbi lap a pakli aljara kertil,
felforditva, és majd csak akkor hasznalhato ujra, ha elfogyott a
paklink. Utana egyszerre felforditjuk a lapjainkat, és a pillanatnyi
helyezés sorrendjében lelépjlik azokat. Ha egy biciklista nem
tudja egy adott mezén befejezni a mozgasat, beragad az utolsd
beléphet6 mezén, ez inkabb 4 jatékos esetén jellemzé. Viszont
a lemaradasbdl is lehet elényt kovacsolni, mert az Gsszes
mozgas lelépése utan azok a versenyzGk, akik csak egy mezGvel
vannak lemaradva az el6ttik haladd bolytdl, felzarkézhatnak
a szélarnyék segitségével, igy a kor végén akar Ujra egy nagy
bolyt alkothatnak a biciklistak. Az esély kiegyenlitésérdl a
faradtsagkartyak is gondoskodnak, mivel aki egy boly élén All
a kor végén, kap egyet, ezzel is higitva az amugy sem tul kovér
paklijat. Akinek a biciklistaja els6ként halad at a célvonalon,
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az gy6z. Ha tobben is egy koérben atérnek a célvonalon, azé az
elsGség, aki a legmesszebb jut.

Tapasztaltabb jatékosoknak javasolt a hegyi szakasz, ahol a
hegymenetben lelassulnak, mig lefelé a volgybe felgyorsulnak
a versenyzgink.

Ajaték nem nydjt stratégiai mélységet, inkabb a helyes taktikazas
az, amisikerre vezethet, ugyanakkor a tapasztalataim alapjan azt
szlirtem le, hogy érdemes kivarni, a bollyal haladni, kihasznalva
a szélarnyékok adta extra mezéket, és egy jo sprinttel a hajraban
meg lehet nyerni a jatékot. Ahhoz a versenypdlya tal hosszu,
hogy rajt-cél gyGzelmet arathassunk rajta.

A FLAMME ROUGE-t azoknak a jatékosoknak ajanlom, akik egy
olyan versenyjatékot keresnek, amiben a szerencse szerepe
minimalis, inkdbb a jo taktikdn mulik, hogy ki szakitja at
elséként a célszalagot. A szabalyok kdnnyen megtanulhatdak,
igy remek csaladi szérakozast tudnak nydjtani, (nem csak) a
bringaversenyek kedvel8inek.
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Mi Gy JATSSZUK:

7 CSODA: PARBAJ

A LEGJOBBAK AZOK A JATEKOK, AMELYEKKEL TOBBFELE MO-
DON IS LEHET NYERNI. A JATEK KIISMERESE, A JATEK MECHA-
NIZMUSANAK RESZLETES MEGISMERESE EGY IGAZI TARSAS-
JATEKOSNAK KULON IZGALMAT JELENT. VAN, AKI VISZONT
ROGTON ,,PARTIBAN” SZERET LENNI GYAKORLOTTABB JATE-
KOSOK ELLEN IS, VAGY ELOFORDUL, HOGY PAR JATEK UTAN
SEM SIKERUL MEGTALALNIA A LEGJOBB TAKTIKAT, ES ELKEL
NEHANY TIPP. EZZEL A ROVATTAL EBBEN SZERETNENK SEGi-
TENI K(LONBOZG KIPROBALT, BEGYAKOROLT, MEGVITATOTT
TAKTIKAK LEIRASAVAL. AZ ITT LEIRT STRATEGIAKAT TOBB

A 7 CSODA: PARBAJ egy nagyszer(i kétszemélyes jaték (JEM
magazin 45. szam), amelybdl idén is rendeztek versenyt a
Tarsasjatékos Olympian. Azoknak szeretnék par tanacsot adni,
akik szeretnek ebben a versenyszamban indulni vagy csak
érdekli Gket a jaték.

A 7 CSODA: PARBAJt haromféle médon lehet megnyerni: katonai
gyGzelemmel, a tudomanyos folénnyel, vagy ha végigjatsszuk
a jatékot, akkor a tobb gy6zelmi ponttal. Természetesen nincs
100 %-os gyGzelmi stratégia, mindhdrom gy&zelem eléréséhez
mast kell tenni, és alkalmazkodni kell az adott helyzethez és az
ellenfél [épéseihez.

Minden korszak kartyaibol 3-3 kartyat vissza kell tenni a
dobozba anélkil, hogy megnéznénk Gket. Ez arra szolgal, hogy
ne tudjuk teljesen kiszamolni a kartyakat. Bizony el6fordul, hogy
a szamunkra legértékesebb kartyak kerilnek ki, de miutan 23
kartyabdl 3 kerdl ki, ezért jo eséllyel maximum 1 vagy 2 kartya
hidnya fog nekiink fajni. Mivel csak a korszak végén fogjuk tudni,
hogy milyen kartyak keriiltek ki, ezért erre ne is koncentraljunk,
jatsszuk gy a stratégiankat, mintha minden kartya bent lenne.

10 fejl6désjelzé van a jatékban (zold korongok), amelyeket akkor
tudunk megszerezni, ha egy tudomanyos jelz8bdl leépitjik a
masodik azonos szimbdlumut. Ebbél a fejlédésjelz6bdl 5 kerdl
bele a jatékba, szerencsére ezek nyilvanosak, ezért ezekkel lehet
szamolni. Azt, hogy melyik jelz6nek van kiilonos jelentdsége, azt
az egyes taktikaknal fogom leirni.

A harmadik valtozo tényezd a csodak. A 12 csodabdl 8 keriil bele
a jatékba, amelyeket majd a jatékosoknak kell elosztani egymas
kozott. Ezeket nézziik at egy kicsit részletesebben.

JATEKALKALOMMAL TESZTELTUK, DE EZ NEM JELENTI AZT,
HOGY HASZNALATUKKAL BIZTOS UT VEZET A GYOZELEMHEZ,
CSUPAN MEGKONNYITHETI AZT.

FIGYELEM! HA VALAKI AZ ALABBIAKAT UGY OLVASSA EL,
HOGY MEG NEM JATSZOTT A JATEKKAL, UGY A JATEK FELFEDE-
ZESENEK IZGALMAT VESZITHETI EL. VALLALKOZO SZELLEMUEK
KERESHETNEK JOBB, VAGY ESETLEG AZ ITT BEMUTATOTT TAK-
TIKAKAT MEGAKADALYOZO NYERESI UTAKAT A JATEKOKHOZ.

Két csoda, a Circus Maximus és Zeusz szobra 1-1 katonai jelz6t
ad és az ellenféltél eldobat egy szlirke, illetve egy barna kartyat.
Els6re ez nagy kiszurasnak tlinik és erGs csodanak, de valdjaban
nem az. Amikor latjuk, hogy ellenfelink ilyet valasztott, akkor
erre készilni tudunk, mert a csoddk megépitése tobb idGbe
kertl, addigra be tudunk szerezni tobb barna, szirke kartyat,
illetve olyan sarga kartyat, amelyek ezeket jol helyettesitik.
Raadasul ha a jatékban van, akkor érdemes valasztani a Nagy
Vilagitdtorony csodat, amely ad egy tetszéleges nyersanyagot,
vagy a Pireuszt, amely kézm(ives terméket ad, azaz tudja
helyettesiteni a szlirke kartyakat.

A kartyaeldobds csodak adnak még 1 katonai erét és 3 pontot,
de egyik sem igazadn tudja érdemben befolyasolni a jatékot.
Természetesen el6fordulhat, hogy pont rossz Gitemben épitik fel
és dobatjak el vellink az egy szal sziirke kartyankat, és mondjuk
nincs tobb a jatékban, de a Il. korban Gjbdl van két sziirke
kartya és két sarga kartya, amelyek segitenek minket a sziirke
kartyaknal (az egyik egy tetsz6leges kézmdives terméket ad, a
masiknal pedig 1 pénzért tudjuk mindig megvenni a kézmi(ives
termékeket). Tehat nem kell megijedniink, ha az ellenfellink
ilyen csodat vitt el.

A legerGsebbnek azokat a csodakat tartom, amelyek egy Gjabb
lépésre adnak lehet8séget, igy el6fordulhat, hogy egy korban
tobb [épésem lesz, mint az ellenfelemnek. Osszesen 5 ilyen
csoda van a 12-bél, példaul ilyen csoda a mar emlitett Pireusz is.

A leger6sebb csoddknak az alabbiakat tartom:

» Pireusz: egy kézmlves terméket ad, Ujabb [épés és
2 GYP

» Artemisz temploma: 12 pénz és Ujabb lépés

» Fuggl6kert: 6 pénz, Ujabb |épés és 3 GYP
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Ha a tudomanyos gydzelemre hajtunk, akkor fontos, hogy kint
legyen a tudomanyos jelz6 zold korong, viszont ha nincs, akkor
jol johet a Nagy Konyvtar csoda, amely a ki nem rakott 5 z6ld
korongbdl harmat felhiz és abbdl vélaszt. Ezért figyeljink arra,
hogy ha az ellenfellink a tudomanyokat gydijti és ndla van ez a
csoda, akkor szamoljunk azzal, hogy jo esélye van a tudomanyos
z6ld korong megszerzésére.

A Kolosszus, amely két katonai erét és 3 pontot ad, inkabb csak
akkor jon jél, ha katonai gySzelemre jatszunk. Eppen ezért, ha
ez ellenfellinknél van és elkezdi lerakni a katonai kartydkat,
akkor figyeljink arra, hogy mikor képes megépiteni, ezaltal egy
semleges kartyaval is kettSt tudja Iéptetni a katonai jelz6t.

Még egy csodardl szeretnék szélni kiilon, ez pedig a Mauzdleum.
Nalunk ez az egyik leggyengébb csoda volt sokaig, mivel csak
a jaték kozben kidobott kartyakbdl épithet, ugyanakkor nem
véletlenl ér csak 2 pontot, mint a Pireusz, amelyet az egyik
legerdsebb csodanak tartok. Azért ér csak 2 pontot, mert adott
esetben ez nagyon erds csoda lehet, eldontheti a jatékot akar
egy tudomanyos, de még inkdbb egy katonai gy6zelemnél. Ezt a
csodat az utolsd korban érdemes megépiteni, figyelve ra, hogy
milyen kartyak lettek eldobva, mert az igy felépitett kartya lehet
a gy6zelem kulcsa. Eppen ezért, ha ellenfeliinknél ez a csoda
van, figyeljink a taktikdjara és arra, hogy milyen kartydkat
dobunk. Példaul ha katonai gy6zelemre hajt, akkor prébaljuk
elkerilni a kettes-harmas erdsségli katonai lapok dobasat, mert
a csoda felépitésével ezek a kartyak hozza kerilhetnek.

Eppen ezért lehet nagyon erds a Messe csoda, amelyet promé
kartyaként lehet beszerezni a jatékhoz. Ez is 2 pontot ér, de ha
megépitjik, akkor a legfelsé sorbdl ingyen leépithetiink egy
kartyat.

Altaldnossagban elmondhatd, hogy érdemes azokat a csoddkat
elvinni, amelyek 0] akciot tesznek lehetévé, illetve prébaljunk
olyan csoddkat valasztani, amelyekhez hasonld nyersanyagok,
illetve kézml(ives termékek szlikségesek.

A csodak épitésénél figyelembe kell venni azt a szabalyt, hogy
a két jatékosnal Iévé nyolc csodabdl csak hét fog felépilni. Ha
tudjuk, persze jobb, ha mi tudunk négyet épiteni, de ha ez
mégsem jon 6ssze, nem kell kétségbe esnlink, szinte mindig van
a négybdl legaldbb egy olyan csodank, amely gyengébb. Emiatt
ha nem épitjuk meg, akkor sem vesztlink vele sokat, hiszen az
épitéshez kartyat kell feldldoznunk, és lehet, hogy még pénzt is,
ha nincs meg hozza minden sziikséges nyersanyagunk.

A 7 csoDA: PArRBAJban a kartyakat egy szabalyban rogzitett
sorrendben rakjuk le, igy a kartydk egy részét nem is latjuk,
egy résziket pedig mas kartydk fedik. Ezeket csak akkor lehet
felvenni, ha az azt fed6 mindkét kartyat felvettik. Ezért a
kartyak felvételénél mindig nézziik meg, hogy milyen kartyat
szabaditunk fel. Altaldnossagban elmondhaté, hogy prébaljuk
elkerilni olyan kartyak felvételét, amellyel egy letakart kartya
szabadulna fel, mert nem tudjuk, hogy az milyen kartya, és
lehet, hogy az nagy segitség az ellenfeliinknek. Altaldban
biztonsagosabb olyan kartyat valasztani, amely mellett még van
blokkold kartya, mint olyat, amely lehet6vé teszi a masik sorban
|évé egy vagy két kartya felfedését.

Itt kilonosen fontosak azok a csodak, amelyek egy Uj akciot
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tesznek lehet6vé. Ezekkel a kett6s akcidkkal el lehet érni
egy szamunkra fontos kartyat, kiilonosen, ha katonai vagy
tudomanyos gydzelemre hajtunk. Es nyilvan figyelniink kell
ellenfeliink ilyen terveire, illetve azon csodaira, amelyek
lehet6vé tesznek szamdra egy Uj |épést.

Figyeljunk az ellenfeliink lapjaira is, hogy milyen eréforrasai
vannak, mennyi pénze van, van-e olyan kartyaja, amellyel
lancban tud épiteni! Ha jol taktikdzunk, és olyankor fediink
fel egy olyan kartyat, amelyre nincs pénze, er6forrasa, akkor
kénytelen lesz eldobni azt.

A 7 CSODA: PARBAJban a pénz létfontossagu. 7 pénzzel kezdlnk,
de ez hamar el fog fogyni, ugyanis itt nem a szomszédtdl
vasarolunk nyersanyagot és kézmlives terméket, mint az
alapjaték 7 csoddban, hanem a banktél. Minden eréforras 2
pénzbe keril, de ha az ellenfeled rendelkezik er6forrassal egy
adott nyersanyaghdl vagy kézmdlves termékbdl, akkor annyival
noveli az arat, amennyivel rendelkezik.

Ha példaul kizardlagos monopdliumot szerez egy nyersanyaghbdl,
akkor nagy bajba keriilhetiink. Eppen ezért a sarga kartyak
nagyon fontosak, mert ezek lehetévé teszik az er&forrasok
ingyenes vagy 1 pénzbe kerll6 elérhetfségét. Masrészt mivel
a pénzink hamar elfogy, ezért tobbszor rakényszerilink lap
eldobdsara, amiért alapbdl 2 pénzt kapunk, tovabba minden
sarga épuletink 1-1 pénzzel noveli ezt az 6sszeget.

Figyeljunk a pénzlnkre, probaljuk Gtemezni a lap dobdasainkat,
hogy akkor jussunk pénzhez, ha el6relathatéan olyan kartya
kozelébe kerilink, amely szamunkra fontos, vagy ha letakart
kartya elvitele varhatd, mert az is lehet szamunkra fontos kartya.

A jaték harom korszakbdl all, most nézzik az egyes korszakok
specialitasait:

Mint a 7 csobAnal, Ugy itt is az els6 korszak elsGsorban a
jaték tovabbi részének megalapozdsardl szol. Ekkor épitjik
le a nyersanyag és kézmlives kartyakat. Kezdetben hat kartya
lathatd, ez szerencsére elég sok ahhoz, hogy ne csak az elsé
jatékos, hanem a masodik is elég sok kartya koziil valaszthasson
és elvihessen rogton egy jo kartyat.

A szurke kézml(ives kartyakra figyeljunk, mert legfeljebb
ketté lehet belGlik. Igyekezziink olyan nyersanyag kartyakat
elvinni, amelyekbdl tobb is kell nekiink a csodainkhoz. A barna
nyersanyag kartyakra azért is figyelni kell, hogy ne legyen belGle
az ellenfeliinknek monopéliuma, mert ha sok pénzt kell minden
olyan nyersanyagért fizetniink, nem valdszin(, hogy megnyerjik
a jatékot.

Mint emlitettem, a sarga kartyak, amelyek 1 pénzért adjak az
er6forrasokat, jo alternativai a barna kartyaknak, csak sajnos
sok pénzbe keriilnek. 3 pénzbe keril egy ilyen, igy legfeljebb
két kartyat tudunk megvenni, a harmadik kartyat dobnunk kell,
amiért akkor mar 4 pénzt kapunk és Ujbdl tudunk venni sarga
kartyat, hacsak el nem tudjuk vinni a 4 pénzt adé sarga kartyat.
Ha ezt a taktikat valasztjuk, akkor nyugodtan dobdlhatjuk a
barna kartyakat pénzért és elvihetjuk helyette a sarga kartyakat,
feltéve, ha ellenfeliink hagyja ezt.



Ha a tudomanyos gy6zelemre hajtunk, akkor azt mindenképpen
el kell kezdeni az I. korszakban. 6 fajta tudomanyos szimbdlum
van 0sszesen a harom korszak zold kartydin, és egy hetedik az
egyik zold korongon. Ebbdl hat kiilonb6z6t kell 6sszegyjteni a
gyGzelemhez. Egyértelm(, hogy ha nincs az elérhetd korongok
kozott a hetedik szimbdlum és nincs a jatékban a Nagy
Konyvtar, amely a maradék korongokbdl valogat, nagyon nehéz
Osszegy(jteni a 6 kiilonb6z6 szimbdlumot.

Ha ellenfeliink elkezd zoldet épiteni és nala van a Mauzdleum,
akkor figyeljunk arra, hogy ne dobjunk zold kartyat. Nézzik
meg a jaték elején kirakott zold korongokat, mert adott
esetben jol johet egy zold kartya leépitése, még ha nem is
toreksziink tudomanyos gydzelemre. Egyrészt az ellenfelet
megtéveszthetjiuk, és kulon figyelmet kell forditania a zold
kartyakra (mit hagy nekiink, mit dob el), masrészt ha a masodik
korszakban leépitliink egy ugyanolyan szimbélumot, kapunk egy
z6ld korongot. Ezek adott esetben nagy segitséget adhatnak.
Példaul amelyik a csodakat és a kék kartydkat is olcsdbban
épiti, vagy amelyik minden megépitett csoda utan ad egy Gjabb
akcidt.

Az els6 korban nem éri meg katonai kartyat leépiteni, mert
csak egyet mozog a jel6ld, raadasul akkor az ellenfeliink fogja
a kovetkez6 korszakot kezdeni, pontosabban a gyengébb
katonasaggal rendelkezé donti el, hogy ki a kezdGjatékos. Egyik
jatékunknal az ellenfelem sorban épitette a katonai kartyakat,
mind a négyet az |. korban, majd masik kett6t lancban a II.
korban, plusz még egy duplat is. igy fordult el&, hogy a Il. kor
végére egy lépésre allt velem szemben a katonai gySzelemtdl.
Ez egy fenyegetd helyzet, de ahhoz, hogy nyolcat Iéptessen az
Osszetlizés jelzén, 6 kartyat kellett leépitenie, ez pedig rengeteg,
kozben én Gsszeszedtem 5 zo6ld tudomanyos jelz6t. Ebben a
helyzetben az a kérdés, kinek jon el6bb a megfelel6 lap, csak
hogy mivel én dlltam gyengébben a katonaiban, igy én dontém
el, ki kezdjen. Ha semleges lap, atengedem a kezdést, mert
akkor automatikusan felcsap egy kartyat, ami hatha jé nekem:
ha katonai, akkor leépitem és visszaverem a tamadast. De nem
kertlt erre sor, mert feljott a hatodik zold jelzG, és leépitve
megnyertem a jatékot. Ez is azt mutatja, hogy nem éri meg
egyes er@sségli katonai kartyakat megépiteni.

Altaldban megéri kezdeni. Mivel azonban a masodik korban
csak kett6 kartya van az elsé sorban, és azok lehetnek gyengék,
érdemes lehet atengedni a kezdést, mivel minden elsé soros
kartya elvitele automatikusan felold egy blokkolt, képpel lefelé
lév6é kartydt a masodik sorban. Ha egyik jatékos sem épit
katonasagot, elGszor az a jatékos kezdi a masodik korszakot,
aki az utolso kartyat kijatszotta, vagyis aki az elsé korban nem
kezdett, ha nem volt egy csoda miatt Uj lépése valamelyik
jatékosnak.

Ebben a korban nem konny( csodat épiteni, mert még kevés
er6forras all rendelkezésiinkre . Azokat a csodakat esetleg mégis
érdemes lehet leépiteni, amelyek plusz lépést vagy ingyen
eréforrast adnak.

A polgari kartyakat, vagyis a kék kartyakat kevésbé fontos
megépiteni, mert ezek még kevés pontot adnak, inkabb a
nyersanyag, kézmdives és kereskedelmi kartyak a fontosak, hogy
megalapozd a , gazdasdgodat” a késGbbi korokra.

Ahogy az alapjaték 7 csobAnadl, ugy itt is ez az utolsé korszak,
ahol még elérhet6k a nyersanyag és kézmdlves kartyak. Ha az
elsé korban nem jutott nekiink valamelyik nyersanyaghbdl, akkor
most dupla nyersanyag kartydk leépitésével elkerilhetjiik, hogy
tul sok pénzt kelljen kolteniink. El6fordult, hogy nekem mar
harom agyagom volt, igy ellenfelemnek 5 pénzt kellett fizetnie
minden agyagért, egy dupla agyagot igényl6 kartydért mar
10-et kellett volna fizetnie, igy sokszor sikeriilt kartyadobasra
kényszeritenem. Vigyazzunk, velliink ne tudjdk ezt megtenni,
mindenképpen kerliljik el az ilyen helyzeteket barna vagy sarga
kartyak leépitésével!

Itt mar érdemes lehet katonai kartyakat leépiteni, mert itt kett6t
megy a jelz6. Ha jdl toljuk meg a jelz6t, akkor ellenfeliink pont
akkor fog pénzt vesziteni, amikor a legjobban faj neki, rdadasul
nyomas alatt tudjuk tartani, és kénytelen lesz piros kartyat
leépiteni, hogy visszaszoritson minket. Példaul el6fordult
nalunk, hogy a Il. kor végén annyira elGretoltam az Gsszet(izés
jelz6t, hogy mar csak két I1épésre volt a végétdl, a parom ezért
kénytelen volt egy katonailapot leépiteni, amivel négy tavolsagra
jutott a jelz6 a végétdl. Miutan harom pajzs a legtobb, ami egy
kartyan van, igy egy kartyabdl nem nyerhettem meg a jatékot,
de koézben megépitettem a Nagy Konyvtar csodamat, amivel
megkaptam azt a korongot, amely plusz egyet tol az sszet(izés
jelzén piros kartya leépitésénél. Es hidba probalt figyelni ra,
felforditott egy harom pajzsos kartyat, ami 8 pénzbe kerlt, és
mivel gondoltam ra, hogy legyen elég pénzem, megépitettem és
a 3+1 pajzzsal katonai gy6zelmet arattam.

Ehhez persze segitséget ad, ha tudjuk, milyen lapok lehetnek
jatékban, ami viszont a jatékszabaly végén fel van tlintetve.
Miutan jaték kdzben szabdlyos a szabalykonyvet nézni, igy ez jo
segitség lehet nekiink, hogy milyen kartyakra szamithatunk, és
azok mennyibe kerilnek.

Egyébként a katonai és tudomanyos gy&zelem nem valdszind,
hogy ha az ellenfél elég figyelmet szentel neki, de ha elkezdiink
ilyen kartydkat gydjteni, akkor védekezésre kényszeritjik, és 6 is
kénytelen lesz ilyen kartyakat leépiteni vagy dobni.

A masodik korban jonnek meg az azonos szimbdlumot
tartalmazé tudomanyos kartyak. Ha az elsé korban épitettiink
tudomdnyos kartyat, torekedjiink a masodik ilyen szimbdlum
megépitésére, hogy a zold korongokbdl tudjunk valasztani,
ahogy azt az els6 korndl irtam.

A harmadik korban négy kartyan jon 2-2 Gjabb tudomanyos
szimbdlum, amely nyilvanszikségesatudomanyosgydzelemhez.
Magukban is 2, illetve 3 gy6zelmi pontot érnek, és miutan van
két-két azonos szimbdlum, igy van esélylink még koronghoz
jutni. Ebben a korban mar mas zold korongok lehetnek
fontosak, pl. a 6 pénz 4 gy6zelmi pontos vagy a 7 gydzelmi
pontos. A harmadik korban vannak kettd, illetve harom pajzsos
katonai kartyak, amelyek sokat Iéptetnek az Gsszet(izésjelzdn,
ezért ha a gyGzelemhez sziikséges 9 1épésbdl 4-et mar [éptél az
ellenfeled felé, akkor 6 mindenképpen védekezésre kényszeriil,
vagyis épiteni vagy dobnia kell ilyen kartyakat, nem hagyhatja
6ket neked.
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Ha latjuk, hogy a katonai és a tudomanyos gy6zelem is tavol
van, akkor a harmadik korban egyértelm(ien a pontszerzésre
menjink ra. Ha nagyjabdl két hasonld gy6zelmi pontot hozd
kartya megépitésére van lehet8séglink, akkor azt hagyjuk az
ellenfeliinknek, amit nehezebben, dragabban tud megépiteni.
Kényszeritsiik rad tobb pénz koltésére, mert akkor a harmadik
korban, a leger6sebb kartyaknal is dobasra kényszerilhet.

Ebben a korban jonnek be az Uj kartyak: a lila céh kartyak. A
hétbdl harom keril bele véletlenszerlien, és ha képpel lefelé
rakjuk le Gket, akkor még azt sem tudjuk, melyik kerdlt bele a
pakliba. Mar csak ezért sem érdemes ezekre kulon készilnunk,
csak legylnk tisztdban, hogy kb. milyen nyersanyagok kellenek
a leépitésiikhoz. Altaldban érdemes ezeket leépiteni, hiszen a
hétbdl 6t nem csak pontot, hanem pénzt is ad, amely jol johet
a harmadik kor draga kartyainal. Az, hogy hany pontot ér egy
kartya, az az allastdl fugg. Lehet, hogy csak 2-3, de lehet, hogy
8-10 pontot is kapunk érte.

OSSZEGZES

Figyeljik ellenfeliink l1épéseit és ne legyen merev a stratégiank!
Ha kell, tudjunk valtani az adott szitudciénak megfelelGen!
Prébaljuk nyomas alatt tartani az ellenfelet katonai és
tudomanyos kartyakkal, hogy ne tudjon teljesen szabadon
cselekedni! Alkalmazkodjunk a csoddinkhoz, és figyeljuk a
kozépen Iévd z6ld korongok bonuszait! A katonai kartydkat és a
pontgy(jtéseket inkdabb csak a masodik korban kezdjik el, de a
tudomanyos kartydkat lehetség szerint kezdjiik el leépiteni az
elsé korban is, még ha nem is célunk a tudomanyos gy6zelem!
Az els6 korban a gazdasagunk megalapozasara figyeljlink oda;
kerlljik el, hogy az ellenfelink monopdliumot szerezzen
valamibél! Ugyanakkor halehet, nekiinklegyen monopdliumunk,
mert ha az ellenfeliink dragan kényszerll vasarolni, az a
vereségéhez vezet. Mivel ez egy kétfGs jaték, a jatékot nem
csak mi tudjuk megnyerni, hanem az is elég, ha & elvesziti.
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POzSGAY GYULA

JEM: Hany terved, rajzod végzi a kukdban, mire elkészited egy
tarsasjaték dobozanak a végleges valtozatat?

PGy: Altaldban két tervet, két kiilonboz6 koncepcidju
valtozatot szoktam késziteni, ezek par perces skiccek.
Ezekbdl aztan a megrendel6 kivalasztja az egyiket, azt az
iranyt, amelyiken szeretne elindulni. De Ugy a masik terv
sem végzi a kukdban, hogy teljesen elvetjlik, meg szoktunk
tartani belGle részleteket, elemeket.

JEM: Mennyi informdaciéd van a jatékrol, amikor elkezded
tervezni a grafikdjat? Kapsz egy rovid leirast vagy esetleg
teszteled is el6tte?

PGy: A doboztervhez bdéven elég a hangulat, egy rovid
leirds, melyik korszakban jatszédik, mi a jaték témdja,
torténete. Komplexebb munka volt a Hexpanse, ahol a
jatéktablatol meg a jatékosok elé kirakott panelektél kezdve
az ikonrendszeren at mindent én és a csapatom tervezett.
Itt mar teszteltlik is a prototipust, hogy tudjuk, az egyes
rajzainknak, illusztracidinknak milyen szerepiik lesz.

JEM: Az nem rossz érzés, ha te megrajzolsz valamit, aztan a
jaték fejlesztése sordn a hozza tartozo jatékelem és igy a rajzod
végil kikerul?

PGy: Ha megrendelés jon, én megcsindlom, utdna mar
nincs rahatdsom arra, hogy mi fog vele torténni. Ez egy
ilyen szakma. Maga a rajz elkészitése is 6romet okoz, de
természetesen akkor vagyok igazan bilszke, ha sikeres a
megjelent jaték, és odajonnek hozzdm egy rendezvényen,
hogy dedikdljam a dobozt. Minden elkészilt rajzom, a meg
nem valdsultak is, bekerilnek a portféliomba. Megtanultam,
ez egy olyan folyamat, mint a filmkészités. Ott is sokkal tobb
anyagot vesznek fel, aminek a felét aztan utdlag kivagjak. Ez
kell ahhoz, hogy a végeredmény olyan legyen, amilyen.

JEM: Egy grafikus tobb, eltéré arculatlu kiaddval is dolgozik. Ez
inkabb jé, mert valtozatos, vagy kihivds, mert a meglévé sajat
stilusodat mindig meg kell prébalni az igényekhez igazitani?

PGy: AlapvetGen élvezem, ugy érzem, sokféle stilusban helyt
tudok allni. Eddig, azt hiszem, csak a nagyon elrugaszkodott
fantasy-s megbizasokat utasitottam vissza. Mérndk vagyok,
nem szeretem, ha valami mar tulzottan hihetetlen, ha
példaul egy harcos pajzsabdl kétméteres tliskék allnak ki,
amik az els6 mozdulatndl atszdrnak az illet6t. Egy példa:
a RoboRace cimi jatékndl még arra is Ugyeltem, hogy a
megrajzolt robotok be tudjak hajlitani a l[dbukat.

JEM: Hogyan inspiralédsz, amikor rajzolsz? Szétnézel a piacon,
hogy a hasonld témdju, hangulatu jatékok hogy néznek ki?
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egyszin( fog feltlinni. Ez azonban inkabb szerencse
kérdése, hiszen egy tarsasjaték elkészitése hosszu
id6be telik, el6fordul, hogy mire megjelenik, mar
masnak is feltlintek ezek a tendenciak, és akkor —
a példanal maradva — mindenki csatajeleneteket
fog alkalmazni. Ami biztos, hogy mindig bevalik,
az a mingség.

JEM: Mik a minBség ismérvei?

PGy: Kompozicid, részletek, fények, anatdmia,
perspektiva, stilus. Ha sziikséges, legyen korhi,
hiteles, gondosan felépitett részletekkel. Es persze
az el6bb emlitett technikai dolgok.

PGy: A megrendel6nek az esetek tobbségében van mar
valamiféle elképzelése, amikor megkeres. Ez maris jelent
némi tadmpontot. Inspirdlédni meg Ggy szoktam, hogy
referenciaanyagokat gydjtok. Mostanaban két hajos
tarsasjatékra is kaptam megbizast, ilyenkor utananézek, az
adott korszakban hogy nézett ki egy hajd, hany arbdca volt,
ilyesmi. Nem kell, hogy a végeredmény minden részlete
stimmeljen az utolsé csavarig, de a hangulatot akkor adja
vissza jol, ha latszik, hogy van mogotte tudds. Ha nem is
tudsz tancolni, azt azért meg tudod allapitani, hogy valaki
jol tancol-e. A rajz is akkor jo, ha az ember ranéz, és ugy

JEM: Mi van akkor, ha tul jol sikeril a boritd, és

tobbet igér anndl, mint amit a jaték aztan valdjdban nyujt?
Becsapva érezheti magat a vevd, és ez hosszu tavon visszalithet
a kiaddnak.

PGy: A doboznak az a dolga, hogy eladja a jatékot. Ebbdl
a szempontbdl nem tud tul jo lenni. Az a funkcidja, hogy
megragadja a hangulatot, amiért a vasarlé leveszi a polcrol.
Itt a szerepe véget ér. Olyan, mint egy filmplakat, adja vissza
jol a hangulatot, keltse fel az érdekl6dést, az egész sztorit
viszont nem kell elmondania.

érzi, igen, ezt mar latta valahol, vagy tényleg ilyen lehetett.

Azt mar a 20 év tapasztalat teszi, hogy tudom, mik azok a

részletek, amikre kilénésen ligyelni kell a hatas eléréséhez.

Addm

JEM: Akkor nem is nagyon koveted, hogy mik a trendek, milyen
tarsasjaték-grafikakat készitenek masok?

PGy: Nem akarom megnézni 6ket, mert ha utana hasonlit
valaki mas munkdjara az enyém, azt mondjak, masoltam.
igy is lehet, hogy belenyllok, de legaldbb mondhatom,
hogy véletlen volt. Masrészt, megmondom d&szintén, nem
érdekel, hogy mi a divat, mert nem is szeretném kovetni
Sket. En inkabb arra megyek, amerre a szivem huz.

JEM: A magyar kollégaidat se figyeled? Ez azért lehet érdekes
és tanulsagos, mert nalunk még most bontogatja szarnyait a
tarsasjaték-kiadas.

PGy: A Tarsasjatékok Unnepén kifejezetten igényes dolgokat
lattam a magyar grafikusoktdl. Inkdbb azzal szokott gond
lenni, hogy az illusztratorok nem kapjak meg a megfelel§
instrukciokat a megrendel6tél, esetleg nem tudjak, milyen
technikai paramétereknek kell megfelelni. El6fordul, hogy
nem értik, mi az a kifutd, vagyis a rahagyas a tényleges
méreten tul, vagy hogy hogyan m(ikodik a képfelbontas,
esetleg a szinprofilok k6zott nem igazodnak el.

\ .
Pozsgay Gyula

Eletkor:
45 év

Eddigi jatékai:
RoboRace, Invisible,
Prehistory, Die Rote
Kralle, Hexpanse, Ave
Roma, Wombattle

Nemzetiség:

. s . . . magyar
JEM: Milyen egyéb 06kolszabalyok léteznek még egy doboz

tervezésénél? Utoljara jatszott

tarsasjaték:
Colorado

Kedvenc grafikai stilus:

PGy: Inkdbb technikai jellegliek. Példaul figyelni kell a a realisztikus dbrdzolds

sarkoknal a hajtasokra, illeszkedésekre. Es altalaban nem
érdemes sok szoveget tenni a boritdra, bar lattam mar ennek
az ellenkezgjét is. Persze az is lehet elvben 6kdlszabaly, hogy
mast csinalj, mint a tobbiek. Egy id6ben sok olyan boritd
volt, amin arcokat abrazoltak, ilyenkor nyilvan ugy lehet
kilégni a sorbdl, ha a kiadé mondjuk csatajelenetet rendel.
Vagy ha sok a részletgazdag szines boritd, akkor a letisztult,
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Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
69. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését januar 1-re tervezziik.
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Klubok! Kiadok! Figyelem!
Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
hasabjain, és segitsetek a tartalom bdvitésében.
Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.
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