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Kedves Olvasd!

izlések és pofonok, amint a kdzmondds tartja,
kilénbdznek. A JEM magazin eddigi szamaiban
bemutatott jatékok minden bizonnyal tetszettek
egyeseknek, masoknak taldan nem. Igyekszink
honaprol-hdnapra a tarsasjatékoknak minél széle-
sebb palettdjat megmutatni, hogy Ti, kedves olva-
sdink, kedvetekre vdlogathassatok, ismerkedhes-
setek, és — nem titkolt szandékunk — minél tobb
jatékkal jatsszatok.

Mi, a magazin szerzGi és szerkeszt8i természete-
sen csak olyan jatékokrdl irunk, amiket ismeriink,
sokat jatszottunk velik, és ugy itéljik, hogy jo ja-
tékok. Mostani szamunkban, a jatékelméleti cikk-
ben felfedjik a titkot, hogy miért gondoljuk egy
jatékrdl, hogy jo, és hogy mi tesz egy jatékot sok-
szor jatszhatova, élvezetessé, izgalmassa.

A jatékismertetd cikkek egyik részével visszare-
pllink az djkorba, kiradlyi udvarok, nemesi balok,
céhek és mesterek, postakocsik vilagdba: Rococo,
To Court the King, Thurn and Taxis, de ha akarjuk,
még az Agricola is beleillik a jatékoknak ebbe a zsa-
nerébe. A jol megszokott rovatok kedvel8i is meg-

Klubok! Kiaddk! Figyelem!

taldljak olvasnivaléjukat, hiszen ismét lesz gyerek-
jaték (Mackdkaland), fejlesztd jaték (Crazy Office),
absztrakt jaték (Repello) és partijaték (mlZEria).
Akinek mindez tul békés lenne, van néhany harci
jaték is a tarsolyunkban, bar az altaluk képviselt
két korszak kozott van nagyjabdl 2000 év (Hellas
és Memoir ’44). Aki pedig nehéz és Osszetett ja-
tékra vagyik, nem fog csalddni, ha atragja magat
az elragadd és mély Terra Mystica ismertet6jén.

A magazin h(iséges olvaséi most sem maradnak
ajandék nélkil, a Rokokéhoz remek kiegészit6 kar-
tyak készultek, mint mindig, Print&Play alapon.
Ahogy az mar lenni szokott, tandcsaink most is
ugyanazok: olvassatok a magazint, kovessétek a
JEM honlapjat és Facebook oldaldt, jatsszatok sokat
— és késziljetek daprilis 1-re, hiszen magazinunk
egy éves lesz, és az eddigiektdl kissé eltéré megle-
petésekkel varunk titeket!

Jo jatékot!
A JEM SzerkesztGsége

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin hasdbjain, és segitsetek a
tartalom bdvitésében. Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

Utmutatd magazinunkhoz - Az alsbbiakban egy kis Gtmutatést adunk a JEM magazin olvasaséhoz.

Igyeksziink kihasznalni a digitalis formatumban rejlé technikai lehet6ségeket, és némi interaktivitdst csempészni a magazinba.
Ez egyeldre kattinthaté gombokat és szovegeket jelent. igy példaul a tartalomjegyzék cimeire kattintva megspérolhattok némi
gorgetést/lapozgatast. Ugyanigy a cikkekben szerepl6 linkek is “éInek”, kattinthatdk.

A jobb oldalon lathatd ikonokkal a jatékbemutatd cikkek cime mellett talalkozhattok. Vellk jelezzik, hogy nagyjabol kik is a jaték
célkozonsége.

Gamer jatékok - Komplexebb szabalyd vagy elmé- Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfébb cél,
lyliltebb gondolkozast igényl6 jatékok. Jatékidejik fél hogy jol érezziik magunkat. FGszerepben a kommu-
Oratol akar tobb draig is tarthat. nikacid, az Ugyesség, a kreativitds és az improvizacio.
Csaladi jatékok - Olyan kdénnyen tanulhaté tarsasok, Tobb f6vel az igaziak.

amiket 6 éves kortdl barki hamar elsajatithat, de Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtorék vagy
megvannak a maguk mélyseégei. Eltélthetlnk velik par absztrakt gondolkodast igénylé taktikai jatékok.
percet, de tarthatnak egy éraig is.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az dvoddasoknak és kisis- Fejlesztd jatékok - Kisgyerekek, ovoddsok és kisis-
kolasoknak. koldsok szamdra kitalalt jatékok gondolkodasuk,

érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.


http://www.jemmagazin.hu
http://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
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1.A kuponra kattintva megnyilik egy weboldal, ahol a felhaszndlénak meg
kell adnia egy érvényes e-mail cimet, majd meg kell nyomnia a Kupon
igénylése gombot.

2.Ekkor a megadott e-mail cimre a rendszer egy levelet kild.

3.Ebben a levélben taldlhato egy visszaigazold link, amelyre kattintva a
felhaszndld igazolja, hogy 6 vette igénybe a kuponszolgaltatast.

4. A visszaigazold link visszavezet az el6z6 honlapra, ahol a felhaszndlé egy
kédot kap.

5.A koddal felkereshet6 az MagicBox lizlete, és a kupon &ltal biztositott

A jelen szam egyik oldalan internetes link formajaban taldlhato egy kedvezményes vasarlasra jogosité kupon, amely bev-
althaté a MagicBox jatékboltban. A kupont az alabbiak szerint lehet igénybe venni:

kedvezmény igénybe vehetd jaték vasarlasahoz.

» A kod pontos felhaszndlasi lehet&ségeirdl és feltételeirél az MagicBox
honlapjan taldlhato tajékoztatas.

» A folyamat soran a kupon igénybevételérdl 3 cimzett kap automatikus
e-mail értesitést: a felhasznald, a JEM Magazin és az MagicBox.

» Tovabbi informacid olvashaté a JEM magazin és az MagicBox weboldalan.
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http://jemmagazin.hu/kupon/info.php
http://magic-box.hu/kedvezmenyek.html
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ROGCOGCO

Tervezdbk: Matthias Cramer, Louis Malz, Stefan Malz Kiadok: eggertspiele és Pegasus Spiele ~ Megjelenés: 2013

rr 17

XIV. Lajos udvaraban, a rokoko korszakban jarunk, fény(izé balok és estélyek forga-
tagaban. A meghivottak mindenkinél szebb és értékesebb ruhakat igyekeznek
szerezni, hogy feliilmuljak egymast. Ehhez felkeresik a kor legjobb rendez-
vényszervezdit, hogy minden igényiiket kielégitsék, és a bal legszebb ru-
hajaban jelenjenek meg. Aki nem fukar, az a bal végi tiizijatékot is a
palota teraszardl csodalhatja. A jatékosok ruhakészito lzletek tulaj-
donosai, és az a feladatuk, hogy minél tobb megrendelést teljesit-
senek. Az elkésziilt ruhakat eladhatjak a busas haszon reményében,
vagy kolcsonadhatjak egy rendezvényszervezének, aki felajanlja azt
egy nemesnek, és cserébe presztizspontot szerezhetiink. Az a jaté-
kos lesz a legsikeresebb ruhakészitd, aki a legszebb és legértékesebb

ruhakat tudja elkésziteni és értékesiteni.

Minden cégnek vannak alkalmazottai: 2 tanonc, 1 segéd és 2 mester.

Az alkalmazottak tudasszintjiknek megfelel6 munkakat végezhetnek, igy

a tanonc nem varrhat ruhat és nem fogadhat fel Uj munkatarsakat, s6t a

kirdlyné kegyeiért sem allhat sorba, viszont elmehet anyagot vdasarolni, és

diszitéseket is készithet. A segéd mar varrhat, de csak kevésbé értékes és diszes

ruhakat. A mester szinte minden munkafolyamatot elvégezhet: varrhatja a legdisze-

sebb és legértékesebb ruhdkat, felfogadhat djabb munkatarsakat, diszithet és anyagot is szerezhet, és
a kirdlyn6hoz is elmehet egy kis kegyért.

A jaték nem csak témajaban, hanem killemében is nagyon jol visszaadja a rokoko stilusjegyeit: pazar

diszek és ruhdk, diszes termek a palotdban. A jaték f6 eleme a tdbla, amely a kirdlyi palotat abrazolja;

ennek 4 szintjén és teraszan folyik a jaték. Ezen kiviil van még raktar, munkaer6-mez6, szobrok, szoké-

kut, kegymez6 és a mihelyek.

A jatékosok rendelkeznek egy sajat jatéktablaval
is, amin a lehetséges akcidik és a kartyak
helyei talalhaték (ez az elem elha-
nyagolhatd lett volna, mivel ezt
a funkciot egy kartyaval is
meg lehetett volna

oldani).




Bemutaté / Rococo

A jaték 7 koron keresztil tart. A korok elején a jatékosok sajat huzépaklijukbdl kivalasztanak 3 db kar-
tyat (alkalmazottat), és ezekkel fognak tevékenykedni. A kezdGjatékos kijatssza az elsé lapjat, és indul a
jaték. A kovetkez6 akcidkat hajthatja végre, minden alkalmazottal egyet:

Kegy szerzése

Ezt csak egy mester és a segéd szerezheti meg. A jatékos kijatszik egy mester- vagy segédkartyat, és
elveszi a kegykdartyat. Azonnal kap 5 livre-t, és ha ezt az akciét az utolsd, a 7. kérben valasztja, akkor
a jaték végén kap 3 pontot. Ezen kiviil 6 lesz a kezdGjatékos mindaddig, mig egy masik jatékos el nem
megy a kirdlynéhoz, és meg nem szerzi a kegyét.

Alkalmazottak felfogadasa

Ezt csak a mester végezheti el, ezért egy mesterkartyat kell kijatszani, és ezzel felfogadni egy Ujabb al-
kalmazottat. Ez egy érdekes mechanizmust von magdval, mivel ha az elsé munkast fogadjuk fel a tabla-
rol, akkor 5 livre-t fizetlink, de ha maso-

dikként megylnk oda, akkor mar csak 3

livre-t fizetlink, mig a harmadik munkas

1, végiil az utolsé pedig O livre-be kerdl.

Viszont az, aki 5 livre-t fizet, el6nyben is

van, mivel 6 valogathat a jobbnal jobb

munkasok kozul.

Nyersanyagok beszerzése

A jatékosok alkalmazottanként egy nyersanyaglapkat tudnak szerezni (persze vannak kivételek). Itt is
hasonlé médon zajlik a fizetés, mint a munkaer6szerzésnél: ha 4 vagy 3 lapka elérhet6, akkor 2 livre-t
fizetlink lapkanként, 2 lapkanal mar csak 1 livre-t, és ha mar csak 1 lapka van, akkor azt ingyen elvehet-
juk. A raktarban 3 szinten vannak a nyersanyagok, igy van mibél vélogatni. A megszerzett lapkakkal két
dolgot tudunk tenni: vagy megtartjuk, és olyan szinl kelméket kapunk ez altal, amilyet abrdzol, vagy
eldobjuk, és igy fonalat vagy csipkét szerziink vele.

Ruhakészités

Mint azt mar emlitettem, ruhdat a tanonc nem készithet, csak a segéd és a mester. A ruhak bonyolultsa-
ga hatdrozza meg, hogy ki készitheti el. Minél diszesebb és értékesebb, annal nagyobb a valészinlisége,
hogy azt csak a mester varrhatja meg. Ezt egy arany gy(lsz( jelzi a lapkdn. A ruha megvarrasahoz kell az
alkalmazottkartya és a megfelel§ fajtaju és mennyiségl nyersanyag. Ha ezek a rendelkezésiinkre allnak,
akkor a ruha elkészithetd. Az elkésziilt ruhakat eladhatjuk azonnal; ilyenkor a ruha értékének megfelel6
mennyiségl livre-t zsebelhetlink be, vagy kélcsonadhatjuk egy rendezvényszervezének, aki rdadja az
egyik vendégre, aki abban tiinddkélhet a bal helyszinén. Eldonthetjik, hogy melyik szinten szeretnénk
a ruhankat viszontlatni, és arra is van lehet8ség, hogy azonnali bodnuszhoz jussunk ezeken a mezékon:
ez lehet pénz vagy nyersanyag. A ruhak elhelyezésének késSbb fontos szerepe lesz.

&m

Alkalmazott elbocsajtasa

Ez hdalatlan feladatnak latszik, pedig nem az. Ezzel az akcidval ugyan elblcsizunk egy értékes munka-
tarstol, viszont pénzhez juthatunk. A tanonc utdn 4, a segéd utdn 7, a mester utdn pedig 10 livre-hez
juthatunk. Amikor ezt az akcidt valasztjuk, akkor az érintett alkalmazott végleg kikeril a jatékbdl, aki

lehet egy induld vagy egy utdlag felvett munkas is.
eP‘I1.2014/03 a



Bemutaté / Rococo

Dekoralas

Ezt minden alkalmazott végrehajthatja, mindossze a megfelel6 pénzosszegre van sziikség az alkalma-
zott mellé. Eldonthetjlk, hogy a szok&kutat, valamelyik termet, a teraszt vagy a szobrokat dekoraljuk.
Minden helyszin mas el6nyt biztosit, amit a jaték kozben vagy a végén szerezhetliink meg.

Miutdn kijatszottunk egy alkalmazottkartyat, és annak végrehajtottuk az amugy nem kotelezd akcidjat,
lehet&séglink van egyes karaktereknél bénuszakciok végrehajtasdra. Ez lehet tovabbi nyersanyag szer-
zése, egy Ujabb ruha megvarrdsa, pénzszerzés vagy pontgydjtés. Az alap mesterkartyaink kivételével
minden karakter rendelkezik ilyen specialis képességgel, és ezeket érdemes is minden esetben kihasz-
nalni.

Amint minden jatékos kijatszotta a kor elején valasztott harom lapjat, felkésziilink a kbvetkezd korre,
és kiosztjuk a bevételeket. Itt jon a sz6kékut szerepe, mivel két szinten lehet diszitést elhelyezni rajta,
és mindkét szint mdst ad a jatékosoknak. A fels6 szintet diszit6 jatékos az alap 5 livre bevételen tul
tovabbi bevételhez jut: minden disz utan 1-1 livre-t kap. Az alsé szintet diszit6 jatékos minden sajat
készités(i és bérbe adott ruha utdn kap 1-1 livre-t. A bevételek kiosztasa utan a fel nem fogadott alkal-
mazottak eltavoznak, és jonnek az Ujak, az elfogyott nyersanyagok helyét pedig ujra feltoltjiik, majd jon
a kovetkezd kor.

Az értékelés

A hetedik kor utan utoljara megkapjuk a bevételeinket, és jon az értékelés.
Minden megmaradt 10 livre 1 pontot ér. Vannak olyan alkalmazottak,
akik a jaték végén adnak pontokat a tulajdonosaiknak. Ezek a pontok
jarhatnak az alkalmazottaink szdma, az elkészitett és bérbe adott ru-
haink, a felhalmozott nyersanyagaink vagy a diszitése-

ink utan. Ezek 3ltaldban 3-10 pontot hozhatnak a

konyhara.Aki a kirdlyn6 kegyét birtokolja, a jaték

végén kap 3 pontot.

Ezutan szintenként kiértékeljik a palotat.

Minden teremben a tobbségért jar pont, de

ha valakik dontetlenre dllnak egy teremben a

ruhakat illet6en, akkor az a jatékos a nyertes,

akinek tobb mester altal készitett ruhaja van.

Ha még igy is fennall a déntetlen ténye, az

ep'n. 2014/03



gy6z, aki diszitett a teremben, de ha ilyen nincs, és még mindig dontetlen az 4llas, akkor az érintettek
mind megkapjdk a magasabb pontot, mig a masodik a kevesebb pontot kapja. A teraszon is megnézziik,
hogy ki diszitett tobbet, itt viszont dontetlen esetén az nyer, aki a legértékesebb diszt finanszirozta.
Ezutdn a palota legfels6 termébdl felmennek a teraszra a kivaltsagosak; ezek azok a személyek, akiknek

a teraszon helyet biztositottunk egy diszitéssel.

Végezetiil 6sszeszamoljuk a presztizspontjainkat, ami-
ket a ruhakon, a diszeken, a teraszon és a szobrokon
alkalmazott munkalatainkért kapunk.

A teraszon bdmészkodd vendégek amellett, hogy a
legjobb helyrél nézhetik a tlizijatékot, szorzdkat kap-
nak, ami 2 és 3 lehet, amivel az ott tartdozkodod sze-
mélyek presztizspontjait kell megszorozni és elszamol-
ni. Miutan minden jatékos elvette a presztizspontja-
it, és azokat Osszeszamoltak, kihirdetjiik a gyGztest.
Amennyiben a gy6ztesek tekintetében dontetlen ala-
kul ki, az nyer, akinek tobb pénze van.

Tobb parti utan és tobbféle jatékstilust kovetve arra a
kovetkeztetésre jutottam, hogy a jaték nagyon szép és

jol kiegyensulyozott. Ennek bizonyitéka, hogy harom
utat probaltam ki, és ebbdl 2 gy6zelem és 1 masodik
helyezés (ami holtverseny volt, de a masik jatékosnak
10-zel t6bb livre-je maradt) sikerilt. Ha valaki a ruha-
varrasra adja a fejét, vagy ha disziteni tdamad kedve
az egész jaték alatt, az is lehet nyeré taktika. S6t, ha
egy kicsit ebbdl és egy kicsit abbdl is csinalunk, azzal
is nyerhetilink. Azt viszont mindenesetre el kell mon-
danom, hogy a diszek szama korlatozott, és ha a tob-
bi jatékos is diszitget, akkor bajba keriilhetiink. En azt
okoskodtam ki, hogy csak diszitek, és a jaték végén a
két legértékesebb teraszhelyre felkiildok két vendé-
get, akik nagyon draga ruhdkban diszelegnek. Ezzel
tudtam kompenzalni a diszek sz(ik szamabdl akado ke-
vés pontot, és igy kertltem holtversenybe. Menet koz-
ben varrtam ruhdkat, de azokat azonnal eladtam, és
igy jutottam sok pénzhez, amibél tudtam finanszirozni
a diszitési maniamat.

A jaték nagy hatranya, hogy nagyon nehéz nyomon
kdvetni jaték kdzben, kinek mennyi pontja van. Nem
lehetetlen feladat, de aki kivancsi, annak sokat kell
szamolgatnia. Osszességében jo jatéknak vélem, habar
nem a legjobb 2013-as jaték, mégis érdemes vele tob-
bet jatszani, mivel a jaték egyre jobban megszeretteti
magat. Leginkdbb gamereknek ajanlom; csalddoknak
csak akkor, ha mar rutinosabbnak szamitanak.
Jo jatékot!
drcsaba

Rococo

Matthias Cramer, Louis

Tervezbk:
Malz és Stefan Malz

Megjelenés: [ 2013
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http://eggertspiele.de/Spiel/Rokoko/3/36

http://boardgamegeek.com/boardgame/144344/rococo

Tervezé: Reinhard Staupe Kiado: eggertspiele Megjelenés: 2009

A Havana a Cuba-sorozat masodik tagja, ami csak lazan kotodik a sorozat masik két jatékahoz, a
Cubdhoz és a Santiago de Cubahoz. Az utobbi jaték ismertetdje elolvashaté a JEM magazin 2014.
februari szamaban (ide link). A kapcsolat nem tobb mint, hogy mindharom jaték ugyanabban a
kornyezetben jatszédik, Michael Menzelnek ugyanazokkal a grafikaival, de eltér6 mechanikaval.

A jaték soran a kubai forradalom utan kell uj épuleteket felhdznunk, hogy az orszag févarosa, Havanna
ismét a régi pompdjaban ragyogjon. A jatékot az nyeri, aki a kiilonboz6 érték( épliletek megszerzésével
el6szor eléri a 20 gy6zelmi pontot. Természetesen az épitkezéshez kiilonb6z6 er6forrdsok kellenek:
peso, munkas, értékes épitéanyagok (tégla, homokkd, agyag és lveg; szines kockakkal jelolve) és
tormelék (szlirke kocka), amiket meg kell szerezni. Ennek a gy(ijtogetésnek a médja teszi egyedivé a
jatékot.

Minden jatékosnak ugyanaz a 13 lapbdl all6 pakli all a rendelkezésére, amelyek koziil a legtdobb egy
személyt (pl. Zsebtolvaj, Epitészmérndk), néhdny pedig valamilyen tevékenységet ir le (pl. Szieszta,
Védelem), de legtobbjiik a kiilonb6z6 nyersanyagok megszerzését segiti el6. Minden kérben ezek kozil
a szerepek kozil, az altalunk valasztott 2 lapnak az akcidjat hajthatjuk végre. Ez egyszer(inek tlinik, de
a valasztasunk hatarozza meg azt is, hogy az adott forduldban mikor kerillink sorra, és kritikus lehet,
mivel egyszerre csak véges szdmu nyersanyag érhetd el.

Minden lapnak van egy 0-9 értékld sorszama: minél értékesebb a lap, anndl nagyobb ez a szam.
Minden forduld elején a kivalasztott két lapunk értékébdl képzink egy kétjegyl szdmot ugy, hogy a
kisebb érték keruljon elére (pl. az 5-6s és egy 2-es lapbdl 25; a 0-3s és a 8-as lapbdl 08, azaz 8, és igy
tovabb), és minél kisebb szamot kapunk, a jatékosok sorrendjében annal el6rébb kerilliink. Egyenl&ség
esetén tobblépcsds Osszehasonlitas alapjan (pl. kinek van

kevesebb gy6zelmi pontja; ha ez egyenld, akkor kinek

van kevesebb szines épit6anyaga stb.) a hatranyban lévé

jatékos keril el6rébb. Ezutan a jatékosok a megallapitott

sorrendben végrehajtjak a kivalasztott lapok akcidit, és

annyit épitkezhetnek, amennyire elegend6 er&éforrasuk

van. A megépithet6 épiletek kozil legfeljebb 12 épiilet

lehet az asztalon, két sorban, és mindig csak a sorok



http://boardgamegeek.com/boardgame/30380/cuba
http://boardgamegeek.com/boardgame/104347/santiago-de-cuba
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valamelyik végén lév6 éplleteket lehet megépiteni. Ha valamelyik sorban az épiletek szdma 2-re
csokken, akkor azt a sort kipdtoljuk 6 éplletre. Miutan mindenki végrehajtotta az akcidit, kiegészitjik az
elérhet6 nyersanyagok mennyiségét 3 pesoval és 3 véletlenszer(ien huzott kockaval. Végul megtorténik
a szerepvalasztas, és kovetkezhet az uj fordulé.

Minden forduléban egy Uj szerepet vadlaszthatunk a keziinkben |évé lapok koziil, és azt a lapot
felhasznalva képpel lefelé le kell takarnunk az egyik lent I1év6, ebben a forduléban hasznalt lapunkat.
A letakart lap a sajat dobdpaklinkba kerdl, és a kovetkezd forduléban az asztalon maradt két szerep
akcidjat hajthatjuk végre. A dobott lapok alapesetben csak akkor keriilhetnek vissza a keziinkbe, ha
mar csak 2 fel nem hasznalt lapunk van. Ezt a |épést az aktudlis forduléban érvényes sorrend szerint
kell végrehajtani, igy a késébb kdvetkezd jatékosok mar |atjak, hogy a tobbiek melyik kordbban hasznalt
lapjukat fogjak eldobni, de azt még nem tudjak, milyen lap lesz azok helyett.

Lassuk, az egyes lapokkal milyen akcidk érhetdk el! (A lapok utan zardjelbe rakott szamok a lapok
értékét mutatjak.)

HOOOBOOOOBOOOOOOOOOOGOOOOOOIOOOOOBOOOOBOOOOODOIOOOOOOOOOGOOIOODOOOOOOOOOODD

" A Szieszta (0) semmilyen %

HEOOBOOOOOBOOOOOOBOOOOAOOOOIOOOOOIOOOOOOOOOOONOOOOOBOO,

OOOOOOOO00N,

A Frissitével (1) visszavehetjiik %
o

egy mdr eldobott lapunkat
a keziinkbe, igy annak ujabb
haszndlatdhoz nem kell szdmos
kérig vdrnunk. Emellett a
lap alacsony értéke szintén

segithet a sorrendben el6rébb
kertilni.

akciot nem ad, de segitsé-
gével hamarabb kévetkez-
hetiink a kérben. Erdemes
jol idéziteni a haszndlatdt,
amikor a mdsik lapunk mi-
att az adott forduléban a
sorrend szdmunkra nagyon
kritikus.

A Tormelék (2) lappal az elérheté épité-
anyagok koziil az dsszes térmeléket el-
vessziik. Ertelemszertien ha valaki ebben
a forduléban mdr haszndlt el6ttiink egy
ilyen lapot, akkor hoppon maradunk.
Nincs olyan éplilet, aminek megépitésé-
hez térmelék sziikséges, de 5 térmeléket
be lehet cserélni egy dltalunk vdlasztott
szines épitéanyagra.

A Védelem (2) meg-
véd minket a Tolvajok-
tol és az Adoszeddtdl,
azaz azoktdl a lapoktdl,
amelyekkel a tébbiek a
mdr megszerzett eré-
forrdsainkban tehetné-
nek kdrt.

A Természetvédelemmel (3) eltd-
volithatjuk az egyik sor végén lévé
megépithetd épliletet a jatékbol.
Ez jol johet akkor, ha mi a mégédtte
Iévé épiiletet szeretnénk megépite-
ni, és szeretnénk ahhoz hozzdférni,
de egy ellenfeliinknek is keresztbe
tehetiink, ha megfelel6 idézitéssel
eldobjuk azt az épiiletet, amire madr

Az Adodszedd (3) segitségével
szerziink 1 aranyat a bankbdl,
de ami fontosabb, hogy minden
utdnunk koévetkez6é jatékostol
kidobathatunk 1 épitéanyagot
és 1 munkdst. Ha viszont a for-
duloban késén keriilt rank a sor,
akkor nem tudunk kdrt okozni a

tobbieknek. forduldk dta gydjtéget.

TBOOOOOOOODOIOOROODOGOOIOIOOOOOOOOOOIIIOOOOOOIOIOOOD BOOOODOIOIOOOOIIHIHIHAAOIIOOOOOOOOOOOOOIAIIIODODODODIIIIIIIIIIIIIIIIIA A

A Munkas (4) és az Epitészmérnék (4) 1-1
munkdst biztosit. (Ezek mindig elérhet6ek
a kozés készletbdl.) Ezen feliil a Munkds
segitségével még 1 munkdst szerezhetiink, ha
az adott forduldban mi hajtjuk vége el6szér az
akciéjdt. Az Epitészmérnék pedig sziikséges
néhdny éplilet megépitéséhez, amiket e
lap hijgn akkor sem tudunk megépiteni, ha

playess: | worke
minden erdéforrdsunk rendelkezésre dll.
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A Zsebtolvajjal (5) és az Anyagtolvajjal (6) az utd-
nunk kévetkezd jdtékosoktdl lophatunk: vagy a
pénziik felét, vagy egy épitéanyagot. Ezek a lapok
annyira értékesek, hogy kibuvot is biztositanak
arra az esetre, ha utolsék vagyunk a kérben: ekkor
egy dltalunk vdlasztott jatékostdl lophatunk. (Tu-
dom, hogy az Anyagtolvaj a magyar nyelvben nem
létezd szo, de tudomdsom szerint a Materials Thief
angol kifejezésre eddig még mdsok sem taldltak
jobb forditdst.) <

A Feketepiaccal (7)
- 1 épitéanyagot sze-
~ rezhetink, de nem
- az asztal kbozepén
~elérhetéek  koziil,
hanem egyenesen

A Polgarmester (8) és a Mama (9) a két legér-
tékesebb lap. Segitségiikkel az asztal kézepén
elérhetd er6forrdsokbdl megszerezhetjiik a pénz
felét, illetve a térmelék és a szines épitéanyagok
felét. A pénz arra is alkalmas, hogy 5 pesoért va-
a kockdk hizdséra sarolhassunk egy munkdst. Ezeknél a lapokndl
szolgdld  zsdkbdl. —— IR kifejezetten fontos a jatékosok sorrendje, mert
 Ugyan nem drt hoz- et g wns B ha késdn jéviink, lehet, hogy elpazaroltuk Sket.
24 egy kis szeren- el
¢ cse, de ha a kérben
- elészor hajtjuk vég- = Szamomra a jaték szerepvalaszté
- re ennek a lapnak = mechanizmusa egyedi. Egyrészt
. az akciojat, akkor mindig két akciét hajthatunk
_ régton 2 epitéanya-  yegre, amibél csak az egyiket Hava na
{g‘g°t szerzink. ﬂ kell eldobnunk a forduld végén,
b " igy egy jO lapot akar tobb
koron keresztll is folyamatosan haszndlhatunk.
Masrészt a valasztast nagyon jol meg kell gondolni,
mert a sorrend szinte minden lapndl fontos: ha
a lappal az asztal kozepén levé erdéforrasok kozil
szerezhetiink valamit, akkor azok véges mennyisége
miatt az id6zités fontossaga egyértelm(i; ha pedig
mashonnan szerezhetilink er6forrast, akkor is be van
épitve a lap akciéjaba, hogy aki elészor jon, el6nyhoz
jut, tobbet kap. Ha valaki képes nyomon kdvetni,
hogy eddig ki milyen lapokat jatszott mar ki, akkor
el6nyhoz juthat a tébbiekkel szemben (pl. nyugodtan
kijatszhatom a Zsebtolvajt, mert a tobbieknek
mar nincs a keziikben a Védelem lap), de ez nem
szamottevs kiilldnbség, és a FrissitS lapvisszavételi Tervezd: | Reinhard Staupe
lehet6ségével lehet meglepetést okozni ezeknek a Megjelenés: | 2009
jo memboriaval rendelkez6 jatékosoknak is. Sajnos a
jaték nyelvfliiggs, mert a lapok képességei szovegesen

—

Kiaddk: [ eggertspiele

vannak feltlintetve, de egy segédlettel jatszhatéva Szerepvdlasztos,

lehet tenni a jatékot az angolul nem tuddk szdméra Kategodria: | er6forrds-menedzselds
is. A szabalyok és az akciok egyszeriliek és gyorsan tdrsasjaték
tanulhatdak, és emiatt konnyed csalddi jatéknak Ajanlott életkor: | 10+

tlnhet, csak arra kell felkészilni, hogy egyes lapok

hatdsara direkt konfrontacié alakul ki. Viszont tdbb Jatékosok szama: | 2-4

energiat fektetve a tervezésbe és a taktikazasba Jatékids: | 45 perc

a jaték mar komolyabb kihivast jelent, igy akar
gamereknek is ajanlom.
Eraman

ep'n. 2014/03
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lojCoungthelKing

Tervezé: Thomas Lehmann Kiado: Rio Grande Games Megjelenés: 2006

A JEM korabbi szamaiban elhangzott egy-két megjegyzés, ami
a cikkirok kockajatékokkal kapcsolatos aggalyait fejezte ki.
Gondoltam, irok egy ismertetét egy kockajatékrol, csak hogy
védjem a mundér becsiiletét. A To Court the King jatékra
véletleniil akadtam ra, de kiprobalas utan nem bantam meg a
megvasarlasat.

A jaték soran a kirdly kegyeibe szeretnénk keriilni. Hogy ez
sikerlilhessen, az udvar tagjain és szolgaldin keresztil vezet az
ut. Bizony, a hierarchia legaljardél kell elindulnunk, és eljutnunk a
csucsaig.

A jaték dobozaban 60 kartya taldlhatd, amik igen vastag, jo

mindségli papirbdl késziiltek, és rajtuk az udvar kilénb6zé

tagjainak gyonyor(, mar-marolajfestmény jellegl portréilathatdk.
Emellett talalhato a jaték legfontosabb kellékét jelent6 12 dobdkocka, valamint egy kezdjatékos-jelol6.
Van még persze szabalykonyv, valamint minden jatékos szdmara egy kétoldalas segédlet, ami a kartyak
tulajdonsdagait részletezi. A jaték doboza megfelel6 nagysagu, és a kellékek tarolasara tokéletesen
megfelel6 betéttel rendelkezik.

Minden jatékos a korében 3 dobdkockaval kezd. Egy kordn belil tobbszor is dobhat, de minden dobas
utan legalabb egy kockat félre kell raknia, amihez a kor végéig mar nem nyulhat, és beleszamit a kor
eredményébe. Természetesen ha valaki mar els6 alkalommal szerencsésen dob, és a neki megfelel6
értékek jonnek ki, akkor akar az 6sszes kockat azonnal félrerakhatja, és kiértékelheti a korét. A kevésbé
szerencsések Ujradobhatnak a még félre nem tett kockdikkal. Amikor kialakul a végsé dobas, kiértékeljuk,
és a jatékos valaszt egyet az udvar tagjai kozul, akit sikertilt megnyernie, és magahoz veszi a megfelel6
lapot.

Az udvar tagjainak lapjain két tulajdonsag van feltlintetve: milyen dobas kell ahhoz, hogy megszerezziik
a lapot; és milyen képességet biztosit, ha mar nalunk van. A megszerzéshez a korink végén a
dobasunknak valamilyen formacionak
kell megfelelnie: pl. két par, legalabb 20
Osszértékl dobdas vagy ot egyforma érték.
Ha korliink végén a dobasunk teljesiti ezt
a feltételt, akkor magunkhoz vehetjik a
lapot, és a kovetkezd kort6l hasznalhatjuk
a képességét. A képességek a dobasainkra
vannak hatdssal: tobb kockdval dobhatunk;
megnovelhetjik, atvarialhatjuk vagy altalunk
valasztott értékre mddosithatjuk a dobott
kockak értékeit; esetleg uj kockat kapunk
el6re megadott értékkel. Ezen képességek
csak az aktiv (azaz félre nem tett) kockakra
hatnak, és mindegyik lapunkat koéréonként
legfeljebb egyszer hasznalhatjuk.
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A jaték addig tart, amig egy jatékosnak sikeril 7 egyforma
értéket dobnia. Ekkor elnyeri a kiraly kegyét, de azt még
meg is kell tartania. Ugyanis ezzel elinditja az utolsé kort,
amelyben & lesz az utolsé dobdé. Ha valamelyik jatékosnak
sikertl jobbat dobna (azaz tobb egyforma értéket vagy
azonos szamu egyforma kocka esetén nagyobb értéket),
akkor 6 nyeri el a kirdly kegyét, és 6 all nyerésre.

Annak a jatékosnak, aki el&szor szerezte meg
a kirdly lapot, annyi el6nye van, hogy egyrészt
megkapja a kiralyné lapot is, ami egy extra kockat
ad a jatékos altal valasztott értékkel, valamint
hogy 6 jon utoljara, és neki elég egyenl6t dobnia
az addigi legjobb eredménnyel, hogy visszanyerje
a kiraly kegyét. Ertelemszer(ien az nyer, akinél a
jaték végén a kirdly lap van. Tehdt nem feltétlendl
az a gy6ztes, aki elGszor megszerezte a kiraly
lapot, hanem aki az utolsé kérben a legjobbat
dobja.

Feltlinhetett, hogy minden kérben 3 kockaval kezdiink, a kiraly megszerzéséhez viszont 7 azonos érték
kell. Egyértelm(i, hogy a tovabbi kockdkat add kartyaknak nagy szerepe van. Viszont nem érdemes
elfelejtkezni a dobasok értékét mddositd lapokrél sem, hiszen ezek megfelel6 felhasznalasaval és
kombinacidjaval érhetjik el, hogy a kevésbé szerencsés kezliek legy6zzék azokat, akik mindig hatosokat
dobnak.

Erdemes még megjegyezni, hogy a nagyobb értékl dobas csak a kiraly kegyeiért folytatott harcban
egyértelm( el6ény. Ha egy lap megszerzéséhez harom egyforma érték kell, azt ugyanugy el lehet
vinni harom darab egyes, mint harom darab hatos értékkel. Es ilyen esetekben azoknak a lapoknak
a képességei, amelyekkel egyik kockank értékét csokkenthetjik, hogy egy masikét noveljik, jobban
hasznalhatdk pl. négyes értékek gylijtése kdzben.

A jatékosok kozott nincs direkt interakcid, csupdn
annyi, hogy minden karakterbdl véges szamu lap van,
és altaldban kevesebb, mint ahany jatékos. igy nem
fog mindenki ugyanazokkal a lapokkal rendelkezni, és
egy jo lap megszerzéséért komoly kiizdelem folyhat.
Itt érdemes megjegyezni, hogy a kezddjatékos-jelold
a jatékosok sorrendjével ellentétes irdnyban halad,
igy minden kdrben a kezdGjatékos az el6z8 kor utolsd
jatékosa. Ezzel prébaltak kompenzalni a sorrendbdl

eredd hatranyokat.
ep'n. 2014/03



Praktikus javaslat, hogy a lapokat aszerint rendezziik sorba és tegylik az asztalra, hogy legalabb hany
kocka kell a megszerzésiikhoz. igy ha valaki tudja, hogy a lapjai segitségével legfeljebb 6tre tudja emelni
a kockai szamat, akkor felesleges a hat kockat igényl6 lapokat bongésznie. Ett6l fliggetlenul érdemes
valamilyen tervet kialakitani, hogy mely lapokat szeretnénk megszerezni, hiszen ritkan sikeril az els6
dobdsra hasznalhaté formaciot dobnunk, és a kit(izott cél hatarozza meg, mely kockadkat szeretnénk

félrerakni, és melyeket Gjradobni.

A jaték teljesen nyelvfliggetlen, a lapok aljan ikonokkal
vannak jel6lve a kovetelmények és a képességek. Ezeket
az ikonokat kdnnyl megérteni, de sajnos a vildgosbarna
hattéren sotétbarnaval rajzolt szimbdlumokat tavolrdl
kicsit nehéz felismerni. Ha valaki ugy érzi, hogy rosszul
all a szerencsével, és egy kockadobdson alapuld
jatékban esélye sincs, javaslom, azért prébalja ki ezt
a jatékot, mert a megfelel§ lapok begylijtésével a
szerencsétlenségb6l adddd hatrany ellensulyozhaté.
Ha sikeriil olyat dobnunk, ami az adott korben egyetlen,
még elérhet6 karakter megszerzéséhez sem elegendg,
akkor vdlaszthatjuk a bohdcot, akinek segitségével
egy kockankat ujradobhatjuk, és tovabbi sikertelen
dobdsok esetén atfordithatjuk, hogy sarlatan legyen
bel6le, és béonuszkockat adjon. A jé hir, hogy a sarlatan
az egyetlen lap, amelyikbdl tobb is lehet nalunk, igy
ha valaki folyamatosan rosszat dob és/vagy rosszul
taktikazik, akkor is folyamatosan el6bbre jut, csak kicsit
lassabban.

AToCourttheKingegyegyszerlszabalyokkalrendelkez6
kdnnyed kockajaték, amelyben minden korben egy kis
logikai feladvanyt kell megoldani, hogy a kivant lap
megszerzéséhez sziikséges kombindciét Osszehozzuk
a mar rendelkezésre 4ll6 lapok képességeinek
segitségével. Tobbszor el6fordult mar, hogy a jatékosok
egymast segitették a megfelel6 értékeket 6sszehozni,
hiszen inkdbb ezek a kis agyjatékok jelentik a jaték
lényegét, mint a puszta kockadobalds. Kevés olyan
kockajatékot ismerek, ahol a dobdasokban rejlé
szerencsét ilyen jél sikerliilt ellensulyozni egyéb taktikai
elemekkel.

Eraman
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I Shunnfandilaxis

Tervezdk: Andreas és Karen Seyfarth Kiado: Hans im Gliick Megjelenés: 2006

Egy bizonyos Francesco Tasso a 15. szazadban megbizhaté postaszolgaltatast hozott létre Eszak-
Italiaban, majd nem sokkal késébb az osztrak Alpokban. Harminc-negyven éven beliil Eurépa osz-
szes fontosabb varosa kozott jartak a Taxis-csalad postakocsijai. Nemcsak levelet, de csomagokat és
embereket is szallitottak, majd lassan az elsd turistak is ezeken a postakocsikon kezdtek szétrajzani
Eurépaban. Erdekesség, hogy a Briisszel-Parizs kozotti tavot 44 6ra - télen 54 ora - alatt tette meg a
postaszolgalat, mig ez ma a nagysebességii vonattal mindossze 1 6ra 22 perc.

Andreas és Karen Seyfarth 2006-0s jatéka, a Thurn and Taxis ebbe a korszakba repit minket. A jatéko-
soknak Bajororszdgban és kornyékén kell postahivatalokat Iétesiteniliik. Andreas Seyfarth ezzel a jatéka-
val masodszor nyerte el a Spiel des Jahres dijat, hiszen az 6 neve mar kordbban is ismert volt az 1994-
ben hasonlé dijjal jutalmazott Manhattan, illetve a 2001-es — a gamerek szemében ma is ikonikusnak
latszé — Puerto Rico tervez6jeként.

Maga a Thurn and Taxis emlékeztet a 2004-es gyGztes Ticket to Ride-ra.
De mig ott vasutvonalat, addig itt postautvonalat épitlink; mig ott a varo-
sokat 6sszekot6 vonatkdartydkat gydjtjik, addig itt magukat a varosokat. A
leglényegesebb kilonbség, hogy ebben a jatékban kicsivel tobb tervezge-
tésnek van helye, komolyabb jaték, mint a Ticket to Ride, ugyanakkor még
igy is megmarad a kdnnyedebb jatékokat jelentd csaladi kategérian beldl.

Mindenki egy postakocsicéget vezet, és célunk, hogy sajat postahaldza-

tunkkal behdlézzuk a térképet, vagyis hogy a tablan |év6 22 varos kozil

minél tébb helyen legyen egy pos-
tahivatalunk. Ezt a kovetkez6 mddon tehetjik meg: amikor rank
keriil a sor, elvesziink egyet a felforditott 6 varoskartya kozil vagy
egyet a huzépakli tetejérél (hasonldan, mint a Ticket to Ride-ban).
A kartyakon vdrosok vannak, ahova postahivatalt lehet épiteni.

A kezlinkben lév6 kartyakbol egyet le kell tenniink magunk elé az
utvonal épitésére. Az elsé természetesen barmelyik varos lehet,
de a kévetkez6nek mar szomszédosnak kell lenni a kordbban lehe-
lyezett varossal. A varosok
tobbsége szerencsére tobb
varossal is szomszédos, igy
egy Utvonal folytatasa nem
tal nehéz.

Ezutan donthetink Jdgy,
hogy kiértékeljuk az utvo-
nalunkat (ehhez legalabb
harom varosbél kell allnia).


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=hu&prev=/search%3Fq%3DFrancesco%2BI%2Bde%2BTassis%26client%3Dfirefox%26hs%3DYbf%26rls%3Dorg.mozilla:hu:official&rurl=translate.google.hu&sl=it&u=http://it.wikipedia.org/wiki/Parigi&usg=ALkJrhjCMyGtn6aS-3Ao8PQCksk4bzAb-w
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llyenkor az utvonalunkon lév6 varosokba postaallomdast helyezhetlink
méghozza ugy, hogy vagy valamelyik érintett régié 6sszes altalunk érin-
tett varosdban, vagy mindegyik érintett régidé egy-egy varosdban alapi-
tunk postahivatalt. Donteniink kell tehat, hogy vagy csak egyforma, vagy
csak kildonbo6z6 szinl varosokra épitink.

A kiértékelések utdn sokfajta bénuszpontot szerezhetlink. Kezdjik az-
zal, hogy kiértékelés utan kaphatunk egy postakocsikartyat is, amely a
jaték végén gybzelmi pontokat hoz. A 3-as postakocsival kezdiink, és a
legmagasabb a 7-es szintl postakocsi (nyilvdnvald, hogy ezért jar a vé-

gén a legtobb gybzelmi pont). Ez cégiink fejl6dését is mutatja, hiszen a

3-as postakocsihoz legalabb 3 varosbdl allé atvonalat kell [étrehoznunk,

a masodik kartydhoz legalabb 4 varosbdl allé utvonal kell, és igy tovdbb, az utol-
s0, 7-es postakocsihoz legalabb 7 varosbdl allé utvonalat kell egyidejlileg kiértékel-
niink. Ha valaki ezt megszerzi, akkor a tobbiek még egyszer sorra kerilnek, majd
véget ér a jaték. Hasonlé mddon ér véget a jaték akkor is, ha valaki le tudja tenni
mind a 20 postadllomasat.

De, mint mondtam, sokfajta bonuszpont van.
igy bénuszpont jar, ha valaki egy régié dsszes
varosaban sikeresen alapitott postadllomast.
Természetesen akinek elGbb sikeril ez, tébb
pontot kap, mint akik utana kovetkeznek.
Annak is bdénuszpont jar, akinek minden ré-
giéba sikeril legaldbb egy postadllomast he-
lyeznie. Szintén bdnuszlapka jar annak, aki
5-6 vagy 7 dllomdsos utat hoz létre.

Vannak dontési lehet6ségeink a jatékban.
Melyik bdénuszra hajtsunk, melyik régiéba
épitstiink allomasokat? Menjik egyenesen a

hosszu Utvonalakért jard bénuszért, vagy szép sorban menjlink végig a 3-4-5-6-7-es
utvonalsoron?

A jaték variacids lehet6ségét noveli, hogy minden kérben rendelkezésre all négy segits, akik koziil
mindig csak egy személy segitségét vehetjik igénybe:

»

»

»

»

A postamester segitségével nem egy, hanem két lapot huzhatunk.

A kézbesito segitségével kicserélhetjik az asztalon 1évé 6 nyilt lapot.

A kocsis segitségével két lapot helyezhetilink le az dtvonalunkhoz.

A bognar segitségével a soron kovetkezénél legfeljebb két varossal rovidebb Utvonalért is el-
vehetjik a postakocsikartyat. (Példdul a jatékos megszerezte mar a

6-0s postakocsit, akkor a bognar segitségével mar egy 5 varost érinté
utvonalért is megkapja a 7-es postakocsit)

A postaalkalmazottak mindig nagy segitséget adnak, ezért minden kor-
ben érdemes igénybe venni valamelyikik segitségét.
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A jaték szép kivitell, a jatéktabla gyonyord, él-
mény ranézni Michael Menzel munkajara. A szé-
pen illusztrdlt tablan, illetve a kartydkon az érin-
tett varosok egy-egy jellegzetes épiiletét talaljuk.
Tobbféle Ut vezet a gybzelemhez, tobb dontési
lehet&séglink is van a jatékban. A jaték ujrajatsz-
hatdsaga magas, hiszen a varosokbdl |étrehozandé
utvonalakbdl sok kombindcié 6ssze- pm
hozhatd.

Aki a jatékokban a jatékosok kozotti
interakciot élvezi, annak nem fog any-
nyira tetszeni, hiszen itt nem igazdn
lehet keresztbetenni a jatékosoknak, |
legfeljebb felvehetjiik el6le épp azt a
kartyat, amit & is szeretne, vagy kido- |
batjuk azokat a lapokat, amik jok let-
tek volna neki. A jatékban a szerencse
szerepe a kartyahuzdas miatt jelen van,
de vigyazni kell, hogy az utvonalunk mindkét iranyban
nyitott legyen, ugyanis ha nem tudjuk tovabb épiteni,
azaz nem tudunk hozza 0j kartyat lerakni, akkor az ad-
dig épitett utvonalunkat el kell dobnunk. Nem is kell

magyaraznom, hogy ez milyen hatranyt jelent. Thurn and TaXiS

Egy jo6 csaladi jatéktdl elvarhatd, hogy a benne 1év§
szerencse mellett is jol mikoédjon, és hogy a jatékot
egymas ,gyepaldsa” nélkil, mindenféle gonoszkodast
mell6zve is sikeresen tudjuk jatszani. Ezen kovetel-
ményeknek a Thurn and Taxis tokéletesen megfelel. ... | Andreas

. . , . ; g i s Tervezék: |,
A szépen illusztrdlt, szérakoztaté csaladi jaték han- és Karen Seyfarth
gulata magdval ragadd, a fejl6dés, épitkezés minden
oromeével. A jatékidé sem tul hosszu, mindig belefér
egy visszavago, igy batran ajanlhatoé csalddoknak, ba- Kiadd: | Hans im Gliick
rati tarsasagoknak.

Megjelenés: | 2006

Hdlézatépité, sorozat-

maat dria:
Kategoria: |  itsgets tablds jatek

Ajanlott életkor: | 8+

Jatékosok szama: | 2-4

Jatékidé:
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Memelr 44

Tervezé: Richard Borg Kiado: Days of Wonder / Compaya Megjelenés: 2004

Azt hiszem, a Memoir ‘44 esetében a jaték szabalyainak puszta leirasa és maganak a jatéknak a be-

mutatasa foglalja el a kisebb helyet, mig a hozza kapcsol6do egyéb megjelenési formak, kiegészitdk,

forumok, rajongdi kiegészit6k stb. bemutatasa mar sokkal hely- és iddigényesebb lenne. Itt és most
viszont csak az alapjatékrol lesz sz0, de reménye-
im szerint majd egy kiilon cikket szenteliink a ki-
egészitoknek és az dsszes ,spin off” terméknek,
hiszen nem vitas, hogy a jaték megjelenése 6ta
onalléva valt, és ugymond sajat életet él.

Miel6tt a szabalyok ismertetésébe kezdenék, en-
gedjetek meg egy kitéré6t. Terjed a neten egy vided,
a “tarsasjatékok szabdlyai 5 masodpercben” sorozat

részeként, amiben a Memoir
‘44 bemutatasra kerilt. A vi-
ded szerint ugy lehet Ossze-
foglalni a jatékot, hogy “Dobj a
kockaval! Nem jo. Vesztettél.”
Bar a kockdknak elég nagy
szerepe van a jatékban, ennél
azonban mégis egy kicsivel bo-
nyolultabb a helyzet.

A Memoir’44 egy kétszemélyes harci jaték, amit 2004-ben, a normandiai partraszallas 60. évfordulé-
jara készitett a Days of Wonder Richard Borg jatéktervez6 otlete alapjan. Az alapfeldllas szerint (mint
ahogy 1944-ben is) amerikaiak és németek csapnak 6ssze, koziliik lehet kivalasztani, hogy melyik ol-
dalt szeretnénk vezényelni.

A jatékot egy 9x14 mez6bdl all6 tablan jatsszuk, ahol az egyes mez6k nem négyzetek, hanem un. hexak,
azaz hatszogek. Magdhoz az alapjatékhoz egy olyan tablat csomagolt a kiadd, amelynek egyik oldalan
z6ld mez6, masik oldalan pedig egy keskeny tengersav és parti homok, valamint

ismét csak zold mez6 taldlhatd (ezt az oldalt haszndljuk a partraszalla-

soknadl). Ezek a lehetséges harci terepek, amik azonban még csak

lehet6ségként jelennek meg, mivel a tényleges terepvi-

szonyokat magunknak kell kialakitanunk. Ugyanis

a jatékhoz a tablan kivil kapunk egy csomé

tereplapkat, persze azok is hexak, hogy
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illeszkedjenek a tabla beosztasahoz. Az alapjatékban csak 6tféle tereplapka van, ugy
mint erdd, sévény, domb, falu/varos, valamint folyd. Az 6cean és tengerparti homok
nem mint kiilon lapkdk jelennek meg, hanem a tdblara vannak nyomtatva, igy ezek
kiterjedése és elhelyezkedése a jatékban adott, nem valtoztathatd.

Kapunk még a jatékhoz jé sok mianyag figurat: gyalogos katondkat, dgyukat, harc-
kocsikat, homokzsakokat, tankcsapdakat és szogesdroétot. Itt jegyzem meg, hogy a
két szin, a német csukasziirke és az amerikai khaki z6ld sajnos nem lett annyira mar-
kansan eltérd, mint az esetleg a tervezGasztalon kinézett; én biztos, hogy élénkebb
szinekkel operdltam volna.
A dobozban van még néhdany jel6l6 (naci
Vaskereszt, amcsi Becsliletrend, kiilonleges egy-
ségek jelol6i) és néhany tereptargylapka (hid,
bunker), és a legfontosabb: 60 kartya és 4-4 koc-
ka. Az utébbiak hat oldala nem szdmozott, ha-
nem az aldbbi figurdkat jeleniti meg: 2 gyalogos,
1 tank, 1 zaszlo, 1 kézigranat és 1 csillag.
Lépjink a tettek (harc)mezejére, és lassuk,
hogy mindezek az 6sszetev6k hogy hoznak lét-
re igazi jatékélményt. EIGsz0r is — néha nem kis

E—
—
i
e —

-

=1

vitak drdn, a kiegészit6k szdmanak novekedésével egyenes
aranyban egyre hosszabb ideig tartéan — kivalasztunk egy
un. scenariot, rossz magyar forditassal forgatokonyvet, vagy- |
is harci helyzetet. Ez egyik ilyen pl. az A hid tul messze van (A
Bridge Too Far) cim( legendas filmbé&l ismert szituacid, ami-
kor amerikai ejt6ernydsok prébaljak meg elfoglalni a hollan-
diai Arnhem melletti hidat a Rajnan. Ezekbdl a helyzetekbdl
az alapjaték doboza csak 16+1-et tartalmaz, de ne csligged-
jen senki, mert gyakorlatilag hetente sziiletnek uj térképek,
és eléggé elvetemiltnek kell annak lennie, aki valds id6ben
akarja kovetni a Memoir ‘44 univerzum tagulasat.

Ha megvan, hogy melyik csa-
tat jatsszuk le, akkor a térké-
pet kovetve felhelyezzik a te-
rephexdkat, azaz létrehozzuk a tdbla mezG6t vagy tengerpartot dbrazold
oldaldn a csata eredeti kornyezetére hasonlité terepviszonyokat. Szintén
a térkép tandcsait kovetve elhelyezziik a csapatainkat, majd hazunk any-
nyi kartyat, amennyit az utasitas eldir, és az kezd, akit a scenario kezdG-
ként megnevez (vagyis aki anno a valdsdgban az elsé tdmadé hadmozdu-

latot megtette).
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Nagyon jé, hogy par sorban a csata tényle-
ges lefolydsat is olvashatjuk a térkép mellett.
Ezaltal pl. konnyebb elfogadni, hogy egyes ol-
dalak egyes esetekben sokkal erésebbek/gyen-
gébbek, mint a masik, hiszen nem kivételezés-
rél van itt szo, csak torténelmi hlségrél.

Valasztunk egy oldalt, és kezd6dhet a csata. A
tervez6 és a kiado azt javasoljak, hogy minden
esetben két jatékot jatsszunk, azaz ugyanazt a
csatat tapasztaljuk meg mindkét szemszogbdl.
Ez egyébként a jaték online valtozatanak jatsza-
sakor is az iratlan szabdlyok részévé valt, tehat

ha valakivel online jatszunk, illik neki megadni az esélyt egy forditott oldali jatékra is (illetve minket is
megillet ez a gesztus).

Amikor rajtunk a sor, egy kartyat jatszunk ki, és ennek megfelel6en egységeinkkel két f6 akcidnk lehet,
és ezeket adott esetben kombindlhatjuk is: mozgatas és harc. Hogy mely csapatot mozgathatjuk, az
attol flgg, hogy a keziinkben 1évé kartyak mit mutatnak. A kdrtyaink kétfélék lehetnek: szakaszkartyak
vagy taktikai kartyadk. A tdbla 3 terlletre van osztva, bal szarny, kozép és jobb szarny. Ennek megfele-
I6en kartyank pl. mutathat egy harmas szadmot a bal szarnyon, azaz ezzel a kartyaval 3 egységnek lehet
parancsolni a balszdrnyon. Lehet még a kezlinkben taktikai kdrtya, amelyek elhelyezkedéstél fligget-
lenil engedik a parancsok kiaddsat, pl. a ,Kézvetlenil a parancsnoksagrél” kartya (a nagy kedvenc) 4
egység iranyitasat teszi lehetévé akarhol a tablan.

Az egységeinket (melyek egy-egy hexan foglalnak

helyet) egyltt mozgatjuk, tehat pl. mind a 4 gyalo-

gost vagy mind a 3 tankot egylitt; ezeket nem lehet

sem szétosztani, sem egyesiteni.

Kijatszunk egy kartyat, mozgatjuk az annak megfe-
lel6 szamu egységet (ez persze nem kotelez6), majd
harcolunk vele (ha tudunk), és hazunk egy uj kar-
tyat. Hogy egy egység hogy és mikor tud harcolni,
az az egység tipusatdl fligg, és attol, hogy elbtte
mozgott-e. Példdul a gyalogos 3 hexa tavolsagra tud
I6ni, de csak akkor, ha nem vagy maximum 1 hexat mozgott el6tte. Ha mar kett6t (ami egyébként a
gyalogos mozgasanak maximuma), akkor mar nem harcol — ugyanis kifaradt a menetelésben. Ellenben
a harckocsi 3 hexat mozog, és még akkor is 3 hexanyira tud |6ni — elvégre mégiscsak strapabirdbb, mint

a gyalogség.

Hogyan harcolunk? Erre vannak a kockdk. Kilonb6z6 szamu kockaval dobunk kilonb6z6 tavolsagra
lévé ellenség ellen. Példaul a gyalogos ugy 16, hogy 1, 2, illetve 3 hexanyira I1évé ellenfele ellen 3, 2 vagy
1 kockaval dob, értelemszer(ien. A harckocsi ellenben 1,2 és 3 hexdnyira is 3-3-3 kockdaval “1§”, itt tehat
a sajat alakulat és az ellenség kozti tavolsaggal ara-
nyosan nem csdkken a dobott kockak szdma. Akkor
ez alapjan, ha egy gyalogos egységlink 2 hexdra
megkozelit egy ellenséges tankos egységet, akkor
ellene hany kockaval dob? A helyes megfejtés a 2...
lenne, vagyis alapesetben igy is van, de most kelle-
ne kitérni arra, hogy az egyes tereptipusok és k-
I6nleges egységek mozgdsa és harca hogyan alakul
— erreviszont az egész magazin sem elég. Ugyanis
mashogy mozog a sima amerikai gyalogos, a fran-
cia ellenallé vagy a naci kommandds, de mashogy
lehet mozogni parti homokban vagy dombra fel,

varosban vagy épp a tengerben. Mashogy lehet
eFﬂ.zom/os@
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A Memoir ‘44 univerzum online terjeszkedik, igy az aldbbi linkeken lehet tovdbbi tartalmakat el-
érni: a jaték hivatalos oldala, rajta az 6sszes kiegészité szabdlydval és egyéb joféle anyagokkal;
egy videod a jatékrol; az online jaték elérhetdsége; a jaték foruma, ahol a szerzének is tehetiink
fel kérdéseket; 230+ tovdbbi térkép; a hivatalos FAQ (GYIK), ami elész6r mint rajongdi kiegészitd
jelent meg egy oregoni tandr, Jesse Rasmussenn végtelen eltékéltsége eredményeképpen, és
amihezennek a cikknek a szerzdje is hozzd tudott jarulniegy szerény, dm de fontos szabdlytisztdzo
bejegyzéssel; vagy éppen a térképtervezd, amivel sajdt csatatereket alkothatunk, akdr a fizika
térvényeinek is ellentmondva, ha épp ugy tartja kedviink.

harcolni mez6én |évé ellenség vagy olyannal szemben,
aki varosban van, esetleg bunkerben bujt meg (tehat a
dobhaté kockdk szdma valtozik az egyes mddositd té-
nyez6k szerint). A szabdlyok a vald életet imitdljak, és
ez az, amit én nagyon szeretek a jatékban; ez mar szin-
te a szerepjatékokra hasonlit. Ha pl. egy tank bemegy
egy varosba, onnan kifelé az egyébként lehetségesnél
kett6vel kevesebb kockaval 16, hiszen gondoljunk bele
(6regebbeknek a Halal 50 6rdja, fiataloknak a Ryan koz-
legény megmentése lehet a meghatarozé filmélménye),
hogy egy épilettormelékek kozott forgolddd harckocsi
mennyivel kevésbé it6képes, mint pl. egy dombon lévé
pancélos egység.

Dobdasunk akkor ér taldlatot, amikor a kockank a célpontnak megfeleld

oldalat mutatja, azaz gyalogos esetében a gyalogost vagy a granatot,
harckocsinal a tankot vagy a granatot, agyunal pedig csak a granatot.
A csillag nem taldlt (de ez csak az alapjatékra és az alapegységekre
igaz, mert van olyan kiegészit6, amiben a csillag is talalatnak szamit), a
zaszl6 pedig az ellenfél visszavonuldsat jelent, méghozza annyi hexat,
amennyi zaszlét dobtunk. Ha nem tud visszavonulni (mert pl. a tenger
utjat allja), akkor az is taldlatnak mindsil. Ahany taldlatot ellenfellink szenvedett, annyi babut vesz le
az egységébdl, amely ha teljesen megsemmisiil, akkor annak utolsé tagjat atadjuk az ellenfélnek, aki
azt elhelyezi a gy6zelmi pontokat (érdemrendet) jelz6 sdvjan. Minden egyes scenario esetében meg
van hatdrozva, hogy hany gy6zelmi pontot kell a gy6zelemhez begylijteni, vagy ahogy mi szoktuk mon-
dani, “hany medalos” a csata.

Ennyi a jaték, illetve még sok-sok minden, ami nem fér el erre a néhany lapra. Az Gj tablak (sivatag/
homez6 vagy éppen az XXL méretl Breakthrough, azaz Attérés tabla), a rengeteg kiildnbdz6 tereplap-
ka, a csataterek (tobb szdz), a kiilonleges egységek, az Uj csapatok, a legujabb nagydobozos kiegészit6,
amiben kb. 300 4j figura van, az online jatéklehet6ség, a letolthets terepszerkeszt6
szoftver mind-mind azt igazolja, amit az alapjaték szabalykonyvének utolsé bekez-

dése is kimond: a Memoir ‘44 a végtelen lehet8ségek jatéka.

A sok dicséret utan par kritika a kivi-
telezéssel szemben: 3 tank (egy harc-
kocsizo egység) sehogy sem fér el egy
hexan, felemelve szétesik a csapat,
csUsztatva meg biztos, hogy széttolja
a terephexdkat. Az azonos terephexak
nem azonos szinliek az alapjatékban és
a kiegészit6kben. Csak 6 érdemrendnek
van helye a gy6zelmi pontokat jelz6 sa-
von, de sok Uj scenario 7 medalos. A
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kiilonleges egységek lapkainak nincs hely, igy van, hogy pl. a négy gyalogos a fején egyensulyoz egy
jelz6t, ami nem elegans. A kockdk nem anyagukban szinezettek, és rajtuk a jelek csak festettek, igy
konnyen lekopnak — ezt a kiadé is felismerte, igy ha irtok nekik, ingyen kiildenek postan 8 uj kockat. A
tartalom tekintetében talan azt vetném a jaték szemére, hogy egyes scenariokban az eréviszonyok elég
egyenlé6tlenek, és f6leg az amerikaiak javara.

Zarasképp roviden a jatékélményrél. Taldan eleget mond, hogy volt egy nyari sziinet, amikor a fiaim
szinte minden nap jatszottak legalabb egy, de inkdbb két csatat, és én csak irigykedtem este munka
utdn hazatérve — és szerettem volna, ha nekem is lett volna a munkahelyen nydri szlinet.

summarum
Memoir ‘44

Neklnk sok 6romteli pillanatot adott a Memoir 44,
és sokat alakitotta a gyerekek el6regondolkodasat és
helyzetértékelését. Néhany 10 jaték utan elég csak
ranézni a pdlydra és az er6viszonyokra, meg egy pil-
lantas a kezdGkartyakra, és mar latszik, hogy nehéz
menet lesz a gyézelem, ha nem éppen buké... Es igen,
persze, a kocka jelenléte miatt van benne szerencse- Megjelenés: [ 2004
faktor, és ismerek olyat, aki emiatt nem csipi a jaté-
kot. Viszont itt a kocka taldan nem a vakszerencsét, Kiado:
hanem pl. azt is hivatott imitalni, amikor egy egység
harcol, de nem ér el sikert. Megjegyzem, a Memoir
'44-nél sokkal bonyolultabb szabalyokkal operald
2007-es Tide of Iron sem tudta kiiktatni a kockado- Ajanlott életkor: | 8+
bast. Es talan nem véletlen, hogy a Memoir ’44 a BGG
(BoardGameGeek) listdjan Osszesitésben az elég szép
79. helyen all. J6 kis jaték, nem kétség! Jatékido: | 30-60 perc

Tervez6: | Richard Borg

Days of Wonder /
Compaya

Kategdria: Kdrtydkkal irdnyitott
BOTIA 1 1 orci, kockadobés jaték

Jatékosok szdma: | 2
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Tervezéd: Franz-Benno Delonge Kiado: Kosmos Megjelenés: 2002

Az 6kori Gorogorszag két legfontosabb varosallama Athén és Sparta volt, amelyek nagyhatalmi sta-
tuszuk biztositasa érdekében létrehoztdk a sajat szovetségeiket. Az Athén vezette Déloszi Szovetség
és a Sparta vezette Peloponnészoszi Szovetség rivalizalasa i.e. 431-ben haboruhoz vezetett, és végiil
Athén vereségével és a Déloszi Szovetség felbomlasaval jart. Lényegében ebbe a korszakba illik bele
Franz-Benno Delonge 2002-es jatéka, a Hellas, hiszen a jatékban két képzeletbeli varosallam kiizd az
okori Gorogorszagban a hatalomért. A kiizdelem szarazfoldon és vizen torténik, és mindkét fél igény-
be veszi az istenek segitségét, hogy elérjék céljukat: a 10 varos feletti uralmat.

Mindkét jatékos egy-egy varosalla-
mot iranyit. Céljuk egyre tobb va-
rost ellenérzésiik ald vonni. Miutdn
ez a jaték 80%-ban eurdpai tipusu
jaték, 20%-ban pedig haborus jaték,

igy a jatékosok vérmérsékletiik szerint b6vithe-
tik varosaik szamat Uj szigetek felfedezésével
vagy a masik jatékos altal birtokolt varos elfog-
laldsdval.

A jatékhoz 32 hatszogletli tajmez6 tartozik,
amelyek tengert és egy szigetet vagy sziget-
részletet abrazolnak, varost kikotével, illetve
egyes lapkakon a varos mellett még templom is
van. A jatékban istenkartydkat is talalunk, illet-
ve mindkét jatékos kap 15 gorodg harcost és 10
hajot. Bar a babuk mdlanyagbdl vannak, mind
a hajok, mind a harcosok nagyon jol néznek ki,
kitin6en meg vannak formalva.

A jaték kezdeti szakaszdban a jatékosok felvaltva tesznek le a kezd§, teljesen vizzel boritott és egy
delfin jelképpel ellatott tdjmez6hoz tajlapkakat, és azokra elhelyeznek egy-egy embert és egy-egy ha-
jot, egész addig, mig négy uj tdjlapka fel nem keril. Ez a bevezetd

fazis, ezutdn kezd6dhet el az igazi jaték.
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Bemutaté / Hellas

Ha egy jatékosra sor keril, akkor 3 ki-
16nb6z6 cselekvési lehet6ség kozil va-
laszthat: erdsités, tengeri hajézas vagy
tamadas.

Erdsités:

Az a jatékos, aki az erdsitést valasztotta,

3 akciot hajt végre. Ezek sorrendjét és fajtdjat tetsz6legesen vdlaszthatja ki és kombindlhatja, vagyis
akdr ugyanazt az akcidt tébbszor is végrehajthatja.

Egy harcos felhelyezése: A jatékos elvesz egy harcost a készletébdl, és abba a varosba allitja, amelyik-
ben mar legaldbb egy gorog harcosa van. 3-nal tobb harcos nem lehet egy varosban.

Egy hajo felhelyezése: A jatékos elvesz egy hajot a készletébdl, és abba a varosba allitja, amelyikben
mar van harcosa. Hajonak nem sziikséges mar ott allnia, de lehetséges. Itt is ugyanaz a létszdmkorlat
van, vagyis 3-nal tobb hajé egy varosban nem tartézkodhat.

Egy istenkdrtya huzasa: A jatékban harom kilonb6z6 istenkdrtya van: Poszeiddn, a tengerek istene
leginkdbb a tengeri hajozasnal segit; Arész, a haboru istene harcoknal nyujt tdmogatast; Zeusz, az is-
tenek atyja, aki kiilonb06z6 jatékszituaciokban ad segitséget. Maximum 7 istenkartya lehet egyszerre a
keziinkben, és nem lehet egy fajta istenkartyabaol 3-ndl tobb.

Aki tobb olyan varost birtokol ellenfelénél, amelyekben templom is van, az nem 3, hanem 4 ersitést
hajthat végre. Ezért figyelniink kell arra, hogy ellenfellink ne szerezhesse meg a templomtébbséget.

Tengeri hajozas

Ez a birodalmunk békés novelésének mddja. Aki ezt az akciot va-
lasztja, elvesz egyet a leforditott tajlapkdk kozil, és lehelyezi, ugy,
hogy két korabban lehelyezett mez6hoz vagy a delfines mez6hoz
kapcsolddjon. Tenger csak tengerhez, sziget csak szigethez csat-
lakozhat. A legfontosabb, hogy a jatékos csak akkor helyezhet le
Uj mez6t, ha a szomszédos mezbk vizén tébb hajdéja van, mint a
jatékostarsanak.

Ha ezeket a szabalyokat figyelembe véve sikeril lehelyezni a lapkat, akkor a vdrosba egy harcost kell
tenni a készletbdl, de cserébe egy sajat hajot le kell venni a kdzvetleniil szomszédos teriiletek egyikérdl.

Tamadas

Ez birodalmunk harcias novelése, a masik jatékos kardra. Ez a leghatékonyabb birodalomnével6 tak-
tika, hiszen egyszerre noveljik a varosaink szamat és csokkentjik ellenfeliinkét. Tamadni lehet szdraz-
foldrél és a viz fel6l is. A szarazfoldi tdmadds nehezebb, hiszen ott csak az azonos szigeten |év6 varosbél
kiuldhetliink csapatokat. llyenkor a szigeten lév6 varosokbdl mozgatjuk at harcosainkat ugy, hogy leg-
alabb egy harcosunknak a kiindulé varosban kell maradnia védének. Ha a tdmadd harcosok szama eléri
a védekez6 harcosok szamat, akkor a tamadas sikeres volt.




Bemutaté / Hellas

A viz fel6li tdmadas annyival kdnnyebb, hogy altaldban vizen t6bb varos is lehet a megtdmadott
varos szomszédja, ezért itt a gy6zelmi feltételek is szigorubbak, vagyis a tamadas csak akkor
sikeres, ha a tdmaddk szama legalabb eggyel nagyobb, mint a védekez6k szdma.

Sikeres tamadas esetén a vesztes leveszi a harcosait a varosbal, és leszedi a ki-
kot6ben 1év6 hajokat is. Ezek helyett a gy6ztes sajat hajokat rak fel.
Atcsoportositas

A kivalasztott cselekvés végrehajtasat kovet6en atcsoportositast hajtha-
tunk végre. Az er@sités utdn tetsz6legesen mozgathatjuk a harcosainkat

a vdarosaink kozott. Tengeri hajézdas és tamadds esetén csak az Ujonnan
felfedezett, illetve elfoglalt varosba kildhetiink harcosokat. Ne felejt-

siik el, hogy minden varosunkban hagynunk kell legalabb 1 védét, és

egy varosban sem lehet 3 harcosunknal tébb.

A jaték lényeges elemei az istenkdrtydk. Mindenképpen kell istenkartyat
hiznunk a jaték kozben, hiszen egyrészt ezek mindig valamilyen bdénuszt
adnak, ami nélkil nehéz gybzni, masrészt ezek adjak a jaték valtozatossagat.
Istenkartyak nélkil a tamadasok elég nyilvanvaldak, a tdmadas kiindulasatoél fig-
géen konnyl eldonteni a csata kimenetelét. A kartydk ezt befolydsoljak, ezek hoz-
nak igazi valtozatossagot, kiszamithatatlansagot a jatékba.

Kis dobozos, kénnyen hordozhatd jatékrdl van szd, a jatékmenet konnyl és gyors. A sze-

rencse persze megjelenik az istenkdrtydk huzdsandl, de dontd jelentdsége a taktikdnknak

van. Erdemes figyelni, hogy a masik hol hajt végre er8sitést, és oda kell nekiink is koncentral-
nunk. Miutdn egyik jatékosnak sincs specidlis tulajdonsaga, ezért a jaték teljesen kiegyenlitett,
szoros eredmények szoktak szilletni. Egyetlen igazi hatranya, hogy az istenkdrtydk miatt kicsit
nyelvfliigg6 a jaték, amin a jatékszabalyban |évé kartyaforditasok tudnak segiteni.

Egy kis mitologia:
Poszeiddn gorog isten (romai megfelelGje
Neptunusz), a tenger és a foldrengések istene;
hatalma kiterjed a tavakra és a folydkra is.
Poszeiddn a tenger mélyén, Aigaiban él,
birodalmat fehérsorény(, bronzpa-
tdju lovak altal hazott arany-
fogatan a tenger felszinén
jarja, tengeri allatok kiséret-
ében. Kronosz és Rheia fia,
Zeusz, Hadész, Héra, Démétér
és Hesztia testvére. Poszeiddnt
és testvéreit szlletése utdn apja
— az uralmat fenyegetd esetleges tréonfosztas veszélye miatt — lenyelte. Egyediil Zeusz
kerilte el testvérei sorsat, akit anyja egy barlangba rejtett el apja el6l. Zeusznak hala
Poszeiddn megmenekiilt apja belsejébdl, és szabaduldsat kovetden testvéreivel
és szovetségeseivel véget vetett Kronosz uralmanak. A gy6zelmet kdvetSen
Zeusz, Hadész és Poszeiddn sorshuzassal osztottak fel egymas kozott a vi-
lagot, igy lett Zeuszé az ég, Hadészé az alvilag és Poszeiddné a tenger, a

Fold pedig mindenkié maradt.
Haromagu szigonyat a kiiklopszoktdl és a szazkezliekt6l kapta, amikor se-
gitett Zeusznak kiszabaditani 6ket Tartaroszbdl, vagyis az alvilagbél. Poszeiddn
ezzel a szigonnyal képes 6ériasi vihart tdmasztani, felkorbdcsolni vagy lecsillapi-
tani a tenger és a vizek hullamait, illetve foldrengést okozni.
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Felesége Amphitrité, a legszebb szirén volt, aki egyszer el-
keseredésében belevetette magat az Atlanti-6cednba, am
egy delfin megmentette, és elvitte 6t Poszeiddnhoz, aki fe-
leséglil vette. Halabdl Poszeiddn a csillagképek kozé helyez-
te el, 6 a Delfin csillagkép.

Zeusz (rémai megfelelSje Jupiter) az istenek és a minden-
ség kiralya, az ég és a villamok ura. Egy barlangban sziletett
Kréta szigetén, ahova anyja rejtette Kronosz el6l. Miutan
Zeusz megsziletett, Rheia egy bepdlyalt kovet adott ap-
janak a csecsemd helyett. Kronosz a csecsemének hitt ko-
vet lenyelte, melytél a gyomrabdl sorra |éptek ki a lenyelt
gyermekek (mas verzié szerint Zeusz felnGttként felvagta
Kronosz hasat, megint mas verzidé szerint pedig hanytatot
adott neki).

A feln6tt Zeusz kiszabaditotta Kronosz testvéreit (a gigaszokat, a kiiklopszokat és a hekatonkheireket)
Tartaroszbdl, s helylkre a legy6z6tt Kronoszt szam{(izték a tobbi titannal egyitt. A kiiklopszoktdl hala-
bdl megkapta a villamlast és a mennydorgést. Zeusz kés6bb feleségil vette n6vérét, Hérat.

Arész (romai megfelelGje Mars) a gordog mitoldgia-
ban a haboru istene, Zeusz és Héra gyermeke. Pallasz
Athénével ellentétben nem bolcsen vezetett, és ezért
nem a gy6zedelmes és igazsagos haboru, kizdelem is-
tene volt, hanem az értelmetlen vérontds és kegyetlen
o0ldoklés megtestesitdje.

Arész, a vérengz6 isten amint meghallotta, hogy valahol
a foldon harc folyik, azonnal odasietett. Berohant a csata
kozepébe, és kiszdmithatatlanul kaszabolt, mig lehetett,
nem nézve, hogy melyik sereg embereit 6li meg. A szép-
ség istennGje, Aphrodité nem tudott neki ellenallni, és
ot gyermeket sziilt neki. Magabiztossaga és hatalma el-
lenére Athénével folytatott kiizdelmeibdl mindig veszte-
sen kerilt ki, de tobb mas csataban is alulmaradt a diihe
és féktelensége miatt.
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Tervezé: Arne Homstrém Kiado: Mindtwister / Piatnik Megjelenés: 2010

A Repello egy absztrakt logikai jaték, amely a Piatnik jo-
voltabdl magyarul is megjelent. Az absztrakt jatékokra al-
talaban a szaraz jatékmenet jellemz6, és komoly gondolko-
dast igényelnek. Szerencsére a Repello e tekintetben né-
mileg kilég a sorbdl, jatékmenete alapjan szinte a csaladi
jatékok kategdriaja felé mozdul el. A jaték tervezéje Arne
Homstrom, akirél — azon kiviil, hogy ez az egyetlen megje-
lent tarsasjatéka — semmit sem tudok, de ha mar a jatékarol
sz0lok, természetes, hogy legalabb a nevét lejegyzem.

A jaték maga eléggé hatul kullog a BGG (BoardGameGeek)
listajan, és dijakkal sincs elhalmozva. Egyediil Svédorszdgban
nyerte el az Arets Spel nev(i dij legjobb felnétt tarsasjatéka
cimet megjelenése évében, 2010-ben.

A Repelloban a jatékosok célja a korongok és az ellenfelek
tornyainak letoldsa a jatékfeltletr6l. Amint a korongok és a
tornyok egymas mellé kerilnek, taszitani kezdik egymast,
igy akar lancreakcid is beindulhat, amely végiggy(rizhet az
egész jatékteriileten, és igy értékes korongok hullhatnak le.
A lehullo korongokat a lehullast megel6z6 akciot elinditd ja-
tékos kapja meg.

Haromféle korong van:
» fekete, 1 pontot ér;
» ezlist, 3 pontot ér;
» arany, 5 pontot ér.

A jaték legérdekesebb része a torony és annak |éptetése. A jaték kezdetén

‘.‘ mindenki kap egy tornyot, amelyen fekete korongok vannak. Az, hogy meny-
- nyi, attol fligg, hanyan jatszunk: 2 jatékosnal 15, 3 jatékosnal 12, 4 jatékosnal

' . - 10 korongot helyeziink fel. Ez egyben a jaték idejét is meghatdrozza, ugyan-
is minden egyes lépésnél elhagyunk egy korongot, igy értelemszerlien addig

tart a jaték, mig minden korong le nem keril a toronyrdl. Ezt igen érdekes
megolddssal biztositottdk: a torony lehelyezé-
sekor lenyomjuk a szines fedélapot, igy a torony a jatéktablara simul.
Ha jél raktuk le a tornyot, akkor a |Iépéskor — a torony felemelésekor —a * _ = . .- .— -
legalsé korong automatikusan ott marad a kiinduld helylinkon. - &

A jaték kezdetén fel kell tenni az el6irt mdédon az eziist és arany ko- ' -
rongokat, illetve a fekete korongokbdl is négyet. A jatékosok tornyai-
kat a kozépsd részt korbevevd zold mezé valamelyikére rakjdk. A soron

kdvetkez6 jatékos elddntheti, hogy a tornyat melyik iranyba inditja el.

Mehet egyenesen vagy atldsan, igy altaldban 8 iranyba is el lehet indita-

| ni a tornyot. Az adott irdnyban elhelyezkedé els6é mez6k mutatjak meg a
— . i - lépés hosszat: annyi mez6t kell 1épnlink, ahdanyas szam a [épés irdanyaban
ﬂ) Ly . .

a torony melletti mezdén lathatd. El6fordulhat, hogy bizonyos irdnyokban
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gatolva van, sé6t ritka esetben minden irdnyban gatolva lehet a haladas az abban az irdnyban talalhato
korongok és az ellenfelek tornyai altal, ilyenkor a kezd8 z6ld mez6bdl kell djra elindulni. A torony a tab-
la szélér6l visszapattan, ha mer6legesen érkezik, akkor ugyanarra verédik vissza, ahonnan érkezett, ha
atlésan érkezik, akkor atlésan verédik vissza a masik iranyba.

Kezdetben csak 9 korong van a tablan, de a tornyok lépései utan

egyre zsufoltabba valik a jatékterilet. Ennek azért van jelent6sé-

ge, mert ha olyan helyzet dll el6, hogy a 1épések utan korongok és

tornyok allnak egymas melletti mez6kon, akkor fesziltség alakul

ki, amelyet fel kell oldani. A két targy ekkor taszitani fogja egy-

mast, és az éppen lépésben I1évs jatékosnak az egyiket egy mez6-

vel odébb kell csusztatnia, méghozza ugy, hogy a taszitas mindig

egymassal ellentétes irdnyban hat. Tehat fel és le, jobbra és balra, illetve atlésan egymassal szemben.
Ha a tolds eredményeként az eltolt korong vagy torony megint egy masik targy mellé érkezik, akkor
Ujabb fesziilt helyzet alakul ki, és ezt is fel kell oldani. igy akar egy hosszu lancreakcié is létrejohet, és
ezt egészen addig kell folytatni, mig minden fesziiltség feloldasra nem keriil.

Ha a tolas eredményeként egy korong leesik a tablardl, akkor azt megkapja a tolast elindité jatékos. Az
ellenfél tornyait is le lehet tolni, mert ilyenkor nincs visszaver6dés a tabla szélérél. A soron |évé jatékos
ekkor megkapja az ellenfél tornydnak legalsé korongjat, igy ellenfelének kevesebb lépése lesz majd,
tovabbad elvehet az ellenfele altal 6sszegylijtott korongokbdl is egyet.

Ha elfogyott a tornyokbdl az 6sszes korong, véget ér

a jaték. Osszeadjuk a megszerzett korongok értékeit,
és a legtobb pontot eléré jatékos lesz a gybztes. A
jaték elég kdonnyed, a tologatdsra gyorsan ra lehet
érezni. Legkiszamithatdbb 2 jatékossal, de jél m(iko-
dik 3 vagy 4 jatékos esetén is. Hidba szamit logikai
jatéknak, batran merem ajanlani ezt a csaladi jaté-
kok kedvel6inek. Ha nem gondolkodunk tul sokat,
gyors, porgls jatékot kapunk, amelyet nyugodtan
jatszhatunk gyerekekkel is.

Repello
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MIZERi3

Tervezé: Baltazisz Brigitta Kiado: BriAnn Game / Magicbox Megjelenés: 2011

Egy jatszos tarsasag egy alkalommal eljutott arra a pontra, hogy hiaba volt kéznél minden kedvenc,
senkinek sem akarodzott Gjabb drakat gy6zelmi pontokért taktikazni, jatékba 6lhet6 energia viszont
még volt b6éven. J6l esett volna valamiféle szellemesen szdrakoztato jaték, amiben a gy6zelmi feltéte-
lek hajhaszasa és a jatékszabaly kerete nélkiil, kozvetleniil is élvezhetjiik egymas tarsasagat. Szamba
vettem, ilyen igényekkel mit talalok egy magyar jatékboltban, de kvizjatékokon és az Activity-n kiviil
csak néhany népszeriibb asszociacids partijatékot, no meg ivds jatékot tudtam felsorolni. Ennyire
ne lenne igény az egyszeriibb és felndtteknek szold tarsas(agi)jatékokra, amik inkabb a szocialis és
kommunikacids képességeinket teszik probara? Nyilvan van. Neki is kezdtem a kutakodasnak, és igy
bukkantam ra a Mizéridra.

Vagyis miZEria. A cimet felfogva szinte érzem,
ahogy a szerz6 rdm kacsint. Mindenki szdmara
ismert az a mindent kivdléan helyettesité szo,
ami szinte kitorolhetetleniil beragadt a fejlink-
be. Valéjaban a létét lustasagunknak koszonheti,
mert ha nem akarndank mindent gyorsan elhadar-
ni, miel6tt esziinkbe jutna az a nyelviinkrél elsza-
ladt huncut sz6, nem mondandnk helyette, hogy
izé... Ez az univerzdlis sz6 egy olyan tarsasjaték-
ban, ahol szavakat kell elmagyarazni a tébbiek-
nek, a , passz” vagyis a ,,nem tudom” potencidlis
megfelel§je.

Szellemes izé a szavakkal

A miZEria nyersen definidlva egy széasszociacids jaték gyerekkorunk egyik kedvenc napkozis jatékaval
elkeverve. A soron |évé jatékos a ,Milyen? Ki? Kivel/Mivel? Miben? Mit csindl? Hol?” kérdésekre vala-
szolva ir kériil egy-egy sz6t a parjanak vagy a tobbi jatékosnak. Ok ezt az 6t szt prébaljak kitalalni, és
egymas utan lejegyezni. A feladvany szavaibdl képtelen és mulatsdgos mondatok jonnek ki, hat még a
megfejték préobdlkozasai nyoman.

Mi az izé lényege?

Az el6ado jatékos szamara csak annyi megkotés van, hogy a
feladvanya 6t szavanak mindegyikét legfeljebb harom-harom
széban adhatja jatékostarsai tudtara. A szavakat kartyan kap-
ja meg az ot kérddszd paklijabdl kiulon-kilon hidzva. Minden
kartydn 6 szé szerepel. Hogy neki éppen melyiket kell ma-
gyaraznia, kockadobdsbdél tudjuk meg. Nem kotelezé minden
széra mondani valamit; ha nincs 6tletlink vagy lustak vagyunk
kigondolni, odavaghatunk egy ,izét”. Persze csinjan kell banni
e varazsszéval, mert mikor a tébbieknek nincs siitnivaldjuk
arrél, mit prébalunk elmagyarazni nekik, 6k szintén ezt fir-
kantjdk majd az adott sz6 helyére, pontot pedig csak a legke-
vesebb helyes megoldast add jatékos teljesitménye utan ka-
punk, és csak a pontok segitségével haladhatunk a jatéktabla
mezdin a cél felé.




Hogyan lehet még izélni?

A jatékot a jatékosok feladllasatdl fuggetlenil (mindenki min-
denki ellen vagy sz6l6, azaz parban) kétféleképpen lehet
jatszani. A Mondat mlZEria a fent ecsetelt médon zajlik. Ha
gyorsabban forgé jatékot szeretnénk, a Szé mlZEria feliratd ol-
daldra forditjuk a jatéktablat. A jaték lényege nem valtozik, a
kiilonbség annyi, hogy a feladvany csak egy szébdl all. A kar-
tyat abbdl a paklibdl kell hiznunk, amilyen szinl mezén allunk
(3 la Activity).

Mit mondhatnék még... izé...

Atlagos székinccsel és minimdlis szereplési hajlandésaggal is j6 szérakozas. LaAmpalazas, de kreativ
emberkék is hamar feloldédhatnak. Mindenképpen el6ny6s oldala, hogy nem feltétel az 6sszeszokott
tarsasag és a kozos érdekl6dés, ami meghatdrozd lehet mondjuk egy elszabadult Dixit parti esetében.
Mellékesként mindenki kitalalhatja magat benne. Brillirozhatnak, akik szeretnek viragnyelven beszélni.
A mondatok felolvasasaban is kiélhetjiik vélt szinkronszinészi képességeinket.

A miZEria kell6en prébara teszi kreativitasunkat és fogalmazé készségiinket. Joggal nevezik kommuni-
kacidsnak ezt a partijatékot, mert ha igazdan megfog minket a jaték, azon lesziink, hogy ne csak tules-
slink a feladvanyokon, hanem minél izgalmasabba és viccesebbé tegyilik a tébbiek szamara. A csapatja-
téknal kiléndsen fontos, hogy rahangolddjunk a masikra.

A pontozdsra csak azért nem térek ki kiilén, mert a
szerepe szerint csak a joé teljesitményre motival, és
a jaték idejének ad keretet, minddssze lathatatlanul
sinen tartja a jatékot. Nem a gyd6zni akards fog am-
ugy sem el6bbre vinni minket, hanem hogy frappdans
fejtor6ket taldljunk ki a tobbieknek, és kitaldljuk a
tobbiekét.

mlZEria

1Z &

kommunikdcios party tdraasidték

A dobozon a kozépiskoldsok korosztalyat huztak
meg alsé korhatarként. Ett6l figgetlenil nyugodtan
kiprébalhatjuk a par évvel fiatalabb korosztallyal
is. A 14 éves alsé korhatdr csak enyhe figyelmezte-
tés arra, hogy bar a jaték székészletében nincsenek
tragdr és olyan szavak, amiket pironkodva kéne ma-
gyarazni, a létrejott mondatok olykor kétértelmtek
lehetnek. Talpra esett feln6ttek minden bizonnyal
moderalni tudjak az ilyen helyzeteket.
norisz

Tervez6:

Baltazisz Brigitta

Megjelenés:

2010

Kiadok:

Briann Game /
Magicbox

Kategoria:

Széasszocidcios
partijaték

Ajanlott életkor:

14+

Jatékosok szama:

3-12

Jatékidé:

15-90 perc



http://jemmagazin.hu/kupon/index.php?category=magicbox
http://www.mizeria.hu/
http://boardgamegeek.com/boardgame/84114/mizeria
http://www.magic-box.hu

Tervezbk: Gréber Gabriella és Kémiives Andrds Kiado: Keller & Mayer Megjelenés: 2013

Az el6z6 szamban inditottuk utjara a gyerekjatékokat ismertet6 sorozatunkat, és reményeink szerint
sokaknak okoztunk ezzel 6romet. A mostani cikk is egy kedves gyerekjatékot mutat be, és ezzel
szeretnénk otletet adni azoknak a sziiloknek, akik a gyerekkoruk jatékain kiviil nem ismernek mas
tarsasjatékokat. S6t, gamereknek is ajanlom ezeket a cikkeket, mivel egyszer 6k is sziil6k lesznek, és
a csoppségeknek nem lehet rogton haromoras agyéget6 jatékokat mutatni. Ezek a jatékok azt a célt
szolgaljak, hogy a kicsik megtanuljanak masként gondolkodni.
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A Mindent a helyére cim(i jaték szé szerint egy igazi ékszeres doboz, mivel
a jaték a dobozban zajlik, és sok szép alkatrész van hozzda. A kerettorténet
szerint Peti egész délutdn a szobdjdban jatszott, és lassan eljon a
vacsoraidd. Vacsora el6tt pedig, mint minden jé gyereknek, el kell pakolnia
a jatékait. Mi ebben fogunk neki segiteni. A szoba négy sarkdban vannak
az épitdjatékok alkatrészei, és ezeket kell eljuttatni a helylikre, amiket a
szoba kozepén taldlhatd hasonld formaju nyildsok szimbolizdlnak. A soron
kovetkez6 jatékos dob a két kockaval, amik kozil az egyik a szint, a masik
a lépések szamat hatarozza meg. Ha csillagot dobunk, akkor a jaték még
izgalmasabb lesz, de err6l majd kés6bb.

Miutdn dobtunk, kivalasztunk egy, a szinnek megfelel6é épitéelemet,
és egyenes vonalban Iépilink vele a térhdlds tablan. Arra a mezére nem
[éphetiink, amin mar van egy masik jaték, de atugorhatjuk, ha a lépések
szama ezt megengedi. Amint sikertl a helyére tenni egy elemet, azaz
belepottyantaniazazonosformajulyukba, elvehetiinkegyjutalomkorongot,
amiket szép kis dbrak diszitenek.

Emlitettem a csillagot kordbban: nos, ez tovabbi izgalmakat hoz, mivel
ilyenkor valasztani kell egy szinkorongot és egy formakorongot, amik képpel
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lefelé vannak az asztalra téve. Amint felforditjuk mindkét korongot,
megtudjuk, hogy milyen szinl és milyen formaju elemet lehet 1éptetni.
Ha az adott elem nem &ll rendelkezésre, mert korabban mar a helyére
tette valaki, vagy nem tud lépni szabalyosan, akkor a jatékos kimarad.
Miutdn léptink, vagy nem léptlink, visszaforditjuk a két korongot, és a
jaték folytatddik. Ezek a korongok igy egy mini memariajatékot alkotnak
a jatékon belll, mivel ha j6 megfigyel6k vagyunk, és fejben tudjuk
tartani a 7 kulonb6z6 korong informacidit, akkor a csillag dobdsakor
tulajdonképpen mi védlaszthatjuk ki a mozgatni kivant elemet. Amint az
utolsé elem is a helyére keriil, a jatéknak vége, és az nyer, aki a legtobb
jutalomkorongot gy(jtotte 0ssze.

A jaték 3 éves kortdl ajanlott, és a szin-, formafelismerést fejleszti. Némi
taktikat is igényel, mivel a jatékosoknak nincs sajat szinlk, igy mindenki
mozgathat minden elemet. Ez gamer jatékoknal igen nagy problémat
szokott okozni, miszerint emiatt kirdlycsinaléva valik a jaték. Ennél a
jatékndl azonban pont az a lényeg, hogy ugy lépjek az elemekkel, hogy
minél kisebb esélye legyenatdbbieknek arra, hogy eljuttassak az elemeket
a helyikre. A jatékot ajanlom csalddoknak, féleg kisgyermekeseknek, de
ezen kivill is mindenkinek, mivel igazan szép és igényes jaték.
Jo jatékot!
drcsaba

Mindent a helyére!

Gréber Gabriella

Tervez6k: |, ., . .
és Kémdves Andrds

Megjelenés: [ 2013

Kiado: | Keller & Mayer

Kategoria: | Kooperativ gyerekjdaték

Ajanlott életkor: | 4+

Jatékosok szama: | 2-6

Jatékidé:



http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/mindent-a-helyere-hu.html

Mackokaland

Tervezd: Ladislav Mares Kiado: Ravensburger Megjelenés: 2005

A gamerré valas felé vezet6 rogos uton lényeges, hogy melyik életkorban kezdiink el tarsasozni gyer-
mekeinkkel, és ehhez milyen elsé jatékot valasztunk. Ugyanis elsd jatéka az embernek csak egy lehet,
ahogy ez a kozhelyes igazsag helytalldé minden masra is, az els6 benyomastol az els6 szerelmen at az

elso fizetésig.

Azért kezdtem ilyen messzirdl és igy
megbonyolitva ennek a jatéknak a
leirasat, mert nekliink ez volt az elsé
igazi tablas jatékunk, amivel a fiaim
elkezdtek jatszani kb. 3-4 éves koruk-
ban. Emiatt kot6édik hozza egyfajta
személyes vonzalom és elfogultsag is,
ami miatt csak jokat tudok mondani a
jatékrol — na jo, egyvalami borzaszté-
an rossz benne, de errdl kés6bb.

Adott egy palya, amit a jaték dobo-

zanak aljara helyeziink, ugyanis (akar-

csak az Appenzell sajtvara cim( jaték-

ban, lasd a JEM magazin 8. szamat link

ide) szlikséglink lesz flugg6legesen a

helyre, ahova a babuink beeshetnek.

A pdlya egy erd6t abrdazol, azon belil

is egy kis patakot, aminek a mentén egy 6svény vezet végig. Az 6svénynek vannak allomasai, melyeket
mds-mas szin( kordok jeleznek. Ezek a korok egyfeldl lyukak a fels6 lemezen, masfel6l szines korongok
az also lemezen, és mivel a felsé lemez elcsusztathatd, ilyenkor megvaltozik a kor szine, hiszen egy ma-
sik korong valik l[athatdva az alsé lemezbdl. Egyes kordk koré kérakdast rajzolt a jaték tervezbje; ezeknek
nagy jelent6séglik lesz a kés6bbiekben, mivel a felsé lemez eltolasakor ezek alatt nem egy masik szin,
hanem egy lyuk nyilik meg.

A jaték célja a szabdly szerint a 3 mackdnk elbujtatdsa az erd6ben, de prdzaian azt is mondhatnam,
hogy a cél mindharom figurank beejtése a két tablalemezen at a dobozba.

Amikor rajtunk a sor, el6szor eldontjiik, hogy
a tdblan a kezdéskor meglévé egy figurankkal
léplink-e vagy uj figurat hozunk be a tablara
(6sszesen 3 van mindenkinek). Ha ez megvan,
akkor dobnunk kell a kockaval, amelynek négy
oldala négy szint mutat, tovabbi két oldalan pe-
dig egy-egy mackdfej van. Amikor szint dobunk,
elindulunk az egyik medvénkkel a menetirany
szerint, és a megfelel§ szinli mezbre l1éplink. Ha
mackofejet dobunk, akkor két dolgot tehetlink:
vagy attoljuk a tablat, és akkor a kovekkel jel-
zett mezGk alatt megnyilik egy lyuk, és bepoty-
tyan a figurank; vagy az egyik babunkkal a leg-
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kozelebbi Un. rejtekhelyre (tehat a kével korbevett
mezbre) léplink. Az nyer, akinek mind a 3 medvéje
eltlnik a sillyesztében.

Ennyia jaték, de azért ebben sokkal tobb van, vagy
legaldbbis lehet, mint esztelen lépegetés és tolo-
gatds. Egyrészt amig mindenkinek csak egy-egy
medvéje van, nem gond kiszamolni, hogy hova lép
egy adott szin dobdsa utdn, de ha mar kett6 vagy
harom van fent, akkor el kell gondolkodni, hogy
melyikkel érdemes az adott szinre l1épni, hiszen le-
het, hogy az a szin rejtekhely, és eltliintethet6 a
kovetkez6 korben az egyik babunk. Aztan ott van
a nagy dilemma, amikor mackéfejet dobunk: tolni
vagy nem tolni? Hiszen ha nem all babunk lyuk felett, akkor nem kérdés,
hogy nem tolunk, de mi van akkor, ha igen, és valaki mdsé is. Szerezzek
ugy pontot, hogy kézben a masik jatékost is ponthoz juttatom? Egy gyerek
szamadra bizony ezek a nagy kérdések a jaték fontos pillanatai.

Ezért mondom én, hogy ez a jaték nagyon jé kis elsé
tarsas: mert sok mindenre megtanit, kezdve azzal, hogy
a szabdlyoknak megfelel6en kell Iépni, folytatva azzal, .
hogy ki kell varni a masikat, és végiil arra is, hogy van- Mackokaland
nak kétesélyes helyzetek, amikor egy kis tlirelem még
jobb poziciét adhat, ha nem kapkodjuk el a pontszerzést.
Emellett viszont igazi gyerekjaték is: a grafikaja nagyon
szép, az erdé allatai aprélékosan megrajzoltak, a macko-
babuk jopofak, szép szines. Mi kell még?

Sajnos a tervezdk ugy gondoltak, hogy kell még valami,
és ez nem lett mas, mint egy mozgdsérzékel6s hangmo-
dul, ami egy kis mlanyag tartozék, elemmel, és ha attol-
juk a tabla felsé lemezét, akkor — a szabaly szerint — “hall-
hatod, hogy egy kismacko kacag” (vagyis neveté hangot
ad ki). Ma mar nem jatszunk ezzel a jatékkal, de az biztos,

hogy én ma mar csak ugy lennék hajlandé lellni melléje, Tervezd: | Ladislav Mares
ha kivennénk bel6le azt a borzadaly szerkenty(t, aminek

a hangja legkevésbé sem mackora emlékeztet, inkdabb Megjelenés: | 2005
egy robotgyerek mesterkélt vihogasdra. Hogy ezt az igé-
retemet be tudom-e tartani — mert, hogy legkisebb gyer-
mekem ugy két év mulva jut el az abszolut kezd6 jatékos | Kockadobdlés
életkorba —, az még a jové6 zenéje. Kategoria:

Kiadd: | Ravensburger

gyerekjatek

Hogy is szokas egy ilyen cikket zarni? Ja, igen: idealis Ajanlott életkor: | 4+

csaladi jaték, ajanlom mindenkinek. De most komolyan,
nagyszer( bevezet6/kezdé jaték, és nagyon ajanlom ah-
hoz, hogy az els6 |épéseket begyakoroltassuk a cseme- Jatékidé:
tékkel, és ezen keresztlil tanuljdk meg a legalapvetébb
dolgokat a gamerré valas rogos (itt éppen erdei) atjan.

Jatékosok szama: | 2-4

drkiss



http://boardgamegeek.com/boardgame/21856/barenbande


SaylCheese!

Kiadé: Popular Plaything Forgalmazé: MagicBox Megjelenés:2010

Elképzelte mar valaki, hogy egy nagy buli utan, amikor mindenki nyugovéra tér, el6jonnek az egerek,

és ott folytatjak, ahol mi befejeztiik? Hatalmas bulit csapnak, beragjak magukat a maradékokba, és
reggelig mulatnak. Ezt mostantdl nem kell elképzelni, mivel a Say Cheese cimii jaték pontosan errdl
szol.

A jaték a Popular Playthings otlete, és a Magicbox jovoltdbdl Magyarorszdgon is elérhetd. A jatékra
mondhatnam, hogy igen egyszer(, de ez nem fedné a valdsagot. A nyolc éves kortél ajanlott jaték nem
tartozik azok kozé a fejleszt6 jatékok kozé, amiket pillanatok alatt meg lehet oldani. Az egyre nehezedd
feladvanyok komoly fejtorést okoznak a jatékosoknak.

A jaték sztorija szerint az egerek buliznak, és ennek egy igen érdekes formajat valasztjak, miszerint
beleragjak magukat a sajtdarabokba, és igy fejjel lefelé, tehetetleniil varjak, hogy valaki a segitségiikre
siessen. Taldan nem 4rulok el nagy titkot, de mi lesziink a kis egerek segitéi 50 feladvdnyon keresztiil.
A jatékosok feladata, hogy a feladvanyoknak megfelel6en elhelyezik a sajtdarabokat az asztalon, majd
igyekeznek minél el6bb atforgatni azokat ugy, hogy az egerek orra legyen felfelé. Ha ez sikeril, akkor az
egerek oriilnek, és megoldottuk a feladatot. Vannak egykockanyi és kétkockanyi sajtdarabok is, ezeket
barmelyik irdnyba gorgethetjlik, de természetesen az asztalrél nem ldghatnak le. A kétkockanyi sajtda-
rabokat akar fliggdleges pozicidba is gordithetjik, de ha ezt nem az asztal szélén csinaljuk, akkor onnan
nincs tovabb, csak vissza.

Az elsé feladvanyok egyszer(iek és fokozatosan vezetnek rd a jaték logikajara, a 20. feladvanytdl egy-
re nehezebb a megoldas, és ez folyamatosan fokozédik az
50. feladvanyig. Biztos, hogy nem lehet ripsz-ropsz végig-
jatszani az 6sszes feladvanyt, és az is biztos, hogy masodik
nekifutdsra is komoly kihivast jelent az egerek rendezése.
Egyedi otlet, kitiné minGség, annak ellenére, hogy m-
anyagbdl vannak a jaték alkotdrészei. Egyszemélyes jaték,
de akar tobben is folé gornyedhetnek, és kozosen feszil-
hetnek neki a feladvanyoknak.

Ajanlom szinte mindenkinek, akar 7 éves koru gyerekek is
tudnak jatszani vele, s6t az els6 20 feladatot 6 éves gyere-
kek is Ugyesen megoldottak, és élvezték a sajtok gorgeté-
sét.

Say Cheese!

drcsaba

Kiadé: | Popular Plaything

Forgalmazo: | MagicBox

Kategdria Egyszemélyes készség-
1a:
g fejleszté logikai jaték

Ajanlott életkor: | 8+

Jatékosok szama:

Feladatok szdma:



http://www.popularplaythings.com/index.php?id_product=70430&controller=product

http://www.magic-box.hu

CrazylOffice

Kiadé: Huch and friends / Gémklub Megjelenés: 2008

A Crazy Office egy zsenidlis EKJ (egyszemélyes készségfejleszt6 jaték). Egy irodaban jatszdadik, ahol
az ott dolgozd személyeket és targyaikat kell okosan elhelyezni az irodaszobakba. Egyetlenegy, am
nagyon fontos szabaly van: egy szobaban csak egy személy és csak egy targy lehet. Jelen esetben a
kaktusz és a kutya is targynak szamit.

A dobozban megtaldljuk a tablat, vagyis a darabjait, mert mint egy puzzle-t, ugy kell 6sszeraknunk a
kétszintes irodahdazat (persze csak sikban). A jaték nehezedése az irodahdz felépitésén is latszik, mert
egy bizonyos szdmu feladvany utdn a szobdkat is at kell varidlni. Ha az irodahaz kész, kezd6dhet a jaték.
Keziinkbe vesszik a feladvanyflizetet, és megnézziik az egyik feladvanyt (tanacsos az elején kezdeni).
A megadott informacidkat figyelmesen kdvetve megprobaljuk a személyeket és a tdrgyakat a megfelel6
helylikre beilleszteni.

Tobb jelzés is van a jaték folyamdn, amelyek megmutatjak, hogy

» melyik személy és melyik targy van egy szobaban;

» két dolog egymds mellett van, de két kiilonb6z6 szobaban;

» mivan egymas alatt;

» egymas mellett vannak, de nem tudni, hogy melyik van a jobb és melyik van a bal oldali szobdban;

» egy bizonyos személy nem lehet egy bizonyos targgyal szomszédos szobadban;

» mi nem lehet mi alatt;

» mi/ki van az emeleten;

» mi/ki van a foldszinten;

» van alatta valami, de nem tudni, hogy mi (tehat az

emeleten van); Crazy OFfice

» van mellette valami, de nem tudni, hogy mi.
Eleinte csak néhany jelzés alapjdn kell megoldani a
feladatot, de késGbb, ahogy nehezedik a jaték, ugy egyre
tobb informacid jelenik meg, és egyre valtozatosabbak.
En nagyon szeretem ezt a jatékot, mert nagyon 6tletes,
és viszonylag hamar nagyon komoly és nehéz feladvanyok
jonnek. Taldn ezt lehet mondani a legnehezebb EKIJ
jatéknak. A grafikdja nagyon aranyos, és egy kicsi humor
is megtalalhaté benne, mint példdul a dobozon rogtén a
laptop markdja. Sajnos vannak olyan jelzések, amelyek
nem mindig egyértelmek, de ki lehet logikazni, hogy mit
is jelent, és konnyedén jatszhatd tovabb. A gyerekek is
nagyon szeretik, sokszor nem csak egyedil, hanem akar Tervez@: | Inon Kohn
ketten is lellnek elé, és egylitt oldjak meg a feladatokat. Kiado: | Huch / Gémklub
Rendmanidsok, irodai dolgozdk elényben!

f i L, Egyszemélyes készség-
J6 jatékot! Kategoria: |- Y g

Anett fejlesztd logikai jaték

Ajanlott életkor: | 7+

Jatékosok szama:

Feladatok szdma:



http://www.hutter-trade.com/de/spiele/crazy-office 
http://www.gemklub.hu

Tervezé: Uwe Rosenberg Kiado: Lookout Games / Compaya Megjelenés: 2007

Uwe Rosenberg legsikeresebb tarsasjatékaban, a 2007-es Agricoldban a foldmlivelés és allattenyész-
tés nehéz és faraszto vilagaba kalauzol minket. Nincs mas dolgunk, mint fejleszteni a hazunkat, fel-
szantani a foldiinket, termeszteni a gabonat és a z6ldségeket, szaporitani az dllatainkat, karamot épi-
teni nekik, és etetni egyre gyarapodd, de szerencsére szorgosan dolgoz6 kis csaladunkat. Ebbél a fel-
sorolasbal is latszik, nem egyszerii a gazdak élete, még itt, a jatékban sem. Minden, amit termeliink
vagy tenyésztiink, étellé alakithatd, ami megment az adott kérben az éhenhalastol, pontosabban
attadl, hogy szégyeniinkre ételt kelljen koldulnunk. Lassuk be, milyen gazda az, aki még sajat embereit

sem tudja megetetni. Viszont minden atalakitott
termény és feldolgozott allat hianyozni fog a jaték
végén! A ,melyik ujjamba harapjak” érzés gyako-
ri e jaték kozben, mégis szérakoztatod, valtozatos,
sokszor Ujrajatszhato, rengeteg taktikara ad lehe-
t6séget. Szerintem megunhatatlan jaték!

A jatéknak két valtozata van, a konnyedebb csala-
di verzio és az 6sszetettebb gamer verzid. A csala-
di verzidval érdemes kezdeni, ahol megtanulhatd
a jaték mechanikdja, a korok sorrendje, az akcidk
jo kihasznalasdnak mikéntje. Ezutan kovetkezhet a
kartyakkal bonyolitott vdltozat, ami az igazi valto-
zatossagat és mélységét adja a jatéknak. De halad-
junk szépen sorban.

A kozponti tdbla tobb részbdl all, amelyen a kezd6 akcidk mellett helyet kapnak a 6 forduldéra osztott
14 kérben egymds utan feljové tovabbi akciokartydk is. Emellett taldlhaté az un. Nagy fejlesztéskartydk
tablaja, amelyeket majd megépithetiink, segitséglikkel ételt készithetlink, és gy6zelmi pontokat szerez-
hetiink a jaték végén.

Fontosnak tartom megjegyezni, hogy minden: a kartydk, a fa alkat- amely az ager (féld) és colo (miivel)
részek, a jatéktablak grafikaja, az utolsé madarijesztd szalmakalap- ¥ ¢, a0k dsszeolvaddsdbsl alakult ki. '
janak kilégo kis szalmaszalaig apréolékosan megtervezett, kidolgo- .
zott, szemet gyonyorkodtets és hangulatos! Gyonyor( kiviteld rerree
jaték, tele j6 minGségl fa alkatrésszel, tényleg 6rom kézbe

venni a jatékot.

[Az agricola latinul féldmdvest jelent,}

Minden jatékos kap egy sajat jatéktablat, melyen

egy kis faviskod két szobacskajan és 13 ires legel6n

kiviil semmi sincs. A feladatunk a jaték végére

egy allatokban és novényekben gazdag, jol

kihasznalt (telezsufolt) farm felépitése lehe-

t6leg minél tobb készobaval, minél tébb cse-

metével, allattal és névénnyel. A nehézség abban

rejlik, hogy nem valaszthatunk egy dolgot, amire kon-
centrdlva nagyon magas szintre fejlesztjik gazdasdgunk egy
részét, mert a jaték végén minden pontot hoz, amink van, és min-
den minuszpontot ér, amink nincs.
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Bemutato / Agricola

Mindenki 1ét munkassal kezd, akik egy-egy szobaban laknak. A jatékosok

egymads utdn kildik embereiket dolgozni, vagyis elfoglalni egy akcidhelyet

és azt azonnal végrehajtani. Egyesével kildjik el az embereket dolgozni,

igy a masodik emberiinket akkor kildhetjiik el, ha ujbél rank keril a sor. A

munka végeztével a nap végén hazamennek a faradt munkdasok, ebbdl all

egy kor. A forduldk végén, amelyek 4-3-2-2-2-1 korbdl allnak, a betakari-

taskor aratni kell bevetett foldjeinkrél, szaporodnak az allataink, és meg

kell etetni az embereinket is. Latszik, hogy a jaték el6rehaladtaval egyre rovidilnek a
forduldk, vagyis egyre hatékonyabban kell kihaszndlnunk folyamatosan fejl6d6 gazda-
sagunk lehet6ségeit.

A jatéktabla és az akcidlehetGségek a jatékosok szamatdl fliggben valtoznak. Ezzel jél
kiegyenlitett a jaték 2, 3, 4 és 5 jatékos esetén egyarant. Van egyszemélyes verzid is,
de errél kés6bb fogok beszélni. Tobb akcidhely olyan, amelyre minden kor elején adott

szamu nyersanyag vagy allat kertl, és ha abban a korben senki sem viszi el, halmozdédik.

Két jatékos esetén 11 akciébdl valaszthatunk az elsé korben, harom jatékos esetén 14,
négy-ot jatékos esetén pedig mar 17 valasztasi lehet6séglink van. Rdaddsul minden korben
eggyel bévil az akcidk szama. Az Uj akcidk véletlenszerlien jonnek el a fordulékon belil,
de a 6. forduldban lévé akcidk dllandék, amirél egy kis segédleten tajékozdédhatunk, hogy
mar elére készilhessiink a feljové Uj lehetfségre.

Nézziik at gyorsan az akcidkat

Vannak helyek, ahol a négy nyersanyag (fa, agyag, nad, k6) valamelyikét
vagy kombindcidjat kapjuk. Amikor napszamba kuldjik el emberiinket,
két ételt kapunk, mig ha halaszat akcidra kildjlk, akkor a kéronként fel-
halmozott ételt hozza nekiink haza.

Szantas: Egy mez6t felszanthatunk, vagyis lerakhatunk egy szantéfold-
lapkat. (A szantofoldeknek egybefliggs teriiletet kell alkotniuk a far-
munkon.)

A gabona- és a z6ldségmez6kon egy gabonat, illetve egy

z6ldséget kapunk. Ezeket a vetés akcional vethetjik el
a szantéfoldinkre, illetve a raktarunkban 1évé gabona-
bél itt tudunk kenyeret siitni.

Kerités: Meglév6 fainkért keritéselemeket vasarolha-
tunk, és kardmokat alakithatunk ki a mezénkén. Fontos
épitési szempontok: egy mezényi bekeritett terileten
2 dllat lehet, és egy kardmban csak egyféle allatot tart-
hatunk. Osszesen 15 keritéselem &ll rendelkezésiinkre a
karamok épitésére. A forduldk végén csak akkor sziiletik
uj allat, ha elfér a kardmban.

Istallé: Faért istdllot vehetlink, amellyel megdupldzhat-
juk kardmunk befogaddképességét, vagy szabad mez6-
re téve ott egy allatot tarthatunk. Kés6bb persze ezt
korbevehetjik keritéssel, de elmozditani mar nem lehet.
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Bemutato / Agricola

Allatakcidk: Birkat, vaddiszndt vagy szarvasmarhat szerezhetiink, amelyeket a kardmokba vagy az
istdlléba helyezhetlink el.

Szobaépités: Amilyen anyagbdl van az adott pillanatban a
hazunk, olyan anyagu szobaval bdvithetjik, természete-
sen annak az épit6anyagnak — és nadnak a tet6hoz — be-
fizetésével.

FelGjitds: Erdemes szobdinkat felujitani, fabdl agyagga,
majd abbdl kévé, hiszen a jaték végén minden egyes
agyagszoba 1, mig minden készoba 2 pontot ér.

Csaladbdvités: Ha van elég szobank, johet a gyermekal-
dds, hogy aztan a porontyot is befoghassuk dolgozni, de
vigydzat, a sok éhes szdjat a forduldk végén meg kell etet-
ni! (A jaték végén viszont 3 pontot ér minden csalddtagunk.)

Kezdd8jatékos: Nagyon fontos hely, hiszen a kezdGjatékos-jel616 mindaddig nem vandorol, mig valaki
ennek az akcidonak a haszndlataval meg nem szerzi. Oridsi el6ny lehet, ha te tehetsz elGszor babut
a kor elején.

Fordulok vége, betakaritas:

1. Aratds: Szantofoldjeink disan teremnek, mindegyikrél a fols6 gabonat vagy zoldséget learatva
raktarunkba tehetjik tovabbi felhasznalas céljabdl.

2. Etetés: Minden emberiink 2 ételt eszik, kivétel az utolsé korben sziiletett csaladtag: az ujsziilot-
tek csak 1 ételt esznek. A kdrok sordn tobb helyrdl gydjthettiink ételt, dtalakithattuk gabondnkat
a kemencénkben, vagy most levaghatjuk allatainkat, illetve megstthetjik z6ldségilinket a tlizhe-
lyen vagy a slitében. Végsziikség esetén a gabona és zoldség egy az egyben is étellé alakithato.
Ha ez sem segit rajtunk, koldussd valunk, és minden hidnyzé ételiink utdn kapunk egy koldus-
kartydt, amely minusz 3 pontot jelent a jaték végén. Ez ebben a jatékban rengeteg, tehat jobb
elkerilni; az etetés az egyik legnehezebb része a jatéknak, érdemes magunkat bebiztositani ezen
a téren.

3. Szaporodds: Megnézzik allatainkat, és minden fajta, amibdl van legaldbb egy par, az 1-et szapo-
rodik, ha van helye az Gjsziil6ttnek.

Az etetéshez levdgott, de a szaporodas miatt visszakerillé allatok szakszava agricolds kérokben a ,visz-
szaszaporodik” ige, a ,ne kelljen mdr bedobni és ujra féltenni” folosleges cselekvéssorozat kikiliszo-
bolésére. Pont elég macera minden kor elején a ,té/tés”, vagyis a kikeriil6 nyersanyagok és dllatok
folrakasa. ,Tettél mdr birkdt? Hé, itt mennyi ndd volt? Elvitte valaki a kévet?” Ezt a részét sokan nem
szeretik a jatéknak, de mindig van egy

lelkes ,,bankos”.
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Az utolso forduld csak egy korbdél all, utana rogton Ujra egy
betakaritasi fazis jon, és ezutan mar csak a végs6 szamlalas
van hatra. Praktikus tablazatba tudjuk felvezetni kiilon-kii-
I6n a javakért kapott pontjainkat és a levonandd minuszain-
kat. Minuszpont jar, ha nincs egydltalan gabonank vagy zold-
séglink, ha hianyzik barmilyen dallat vagy marad (res terilet
a foldinkon. Nehéz, de nem lehetetlen minuszpont nélkil
befejezni a jatékot.

A gamer valtozatban a tablat megforditjuk, ahol né-

hany akciénak moddositott, atalakult valtozata taldlha-

td. lzgalmas kombinacidkra és az akcidk felerGsitésére

szolgalod plusz kartyak keriilnek a keziinkbe. A mester-

ségkartydkat a Mesterség kijatszdsa akciomezén (az

els6t ingyen, majd a tovabbiakat ételért cserébe) te-

hetjiik aktivva, innentél a képessége folyamatosan hat,

segit a kdrtya tulajdonosdnak. A Nagy fejlesztések mellett pedig megjelennek a Kis fejlesztéskartyak
is, amelyeket sok akcié mellett jatszhatjuk ki, pl. a kezdGjatékos-mezé
mar nem ételt ad, hanem egy Kis fejlesztéskartya kijatszasdnak lehetd-
ségét. Ezeknek a kartyaknak van nyersanyagkoltségiik és esetleg felté-
tellk is, és a jaték végén pontot is érhetnek. Pl. a Kényvespolc kartya
leépitésének feltétele, hogy mar legalabb 3 mesterségkartyank legyen
kijatszva, 1 faba kerul, és a jaték végén 1 pontot ér. A képessége alap-
jan mesterségkartya kijatszasakor kapunk 3 ételt.

A fejlesztések eréssége valtozd, szerencse is kell, hogy jo kombindaciot
tudjunk letenni. Nem kell térekedni az 0sszes kartya kijatszasara, né-
hany jokor, jol felhaszndlt segitség nyerévé teheti kis farmunkat. 169
mesterség- és 139 kis fejlesztéskartya van a jatékban, és ezekbdl 7-7
lesz a keziinkben. Ez egyrészt azt jelenti, hogy biztositva van a valtoza-
tossag és ezaltal az Ujrajatszhatdsag, masrészt a kartydk nem egyfor-
man erdsek. Emiatt célszer( ,, draftoldssal” elosztani a kartyakat, vagyis
a jaték kezdete el6tt mindenki elvesz egy-egy kartyat a mesterség- és a kis fejlesztéskartyak kozil, majd
a tobbit tovabbadja, Ugy ahogyan a 7 Csoddban, igy alakitva ki a 7-7 lapbdl all6 paklijait.

Uwe Rosenberg ugy latszik, sokszor nem tud kivel jatszani,
mert rendszeresen elkésziti jatékai egyszemélyes verzidit,
nincs ez masként az Agricoldnal sem. Ez a fajta jaték nem
adja vissza igazdn a jaték lényegét és mélységét. Arra jo,
hogy a jaték mechanikajat begyakoroljuk, de a jaték igazi
elényei tobb fével érvényesiilnek csak.

A jaték mechanikaja és tematikdja jol kapcsoldodik egymas-
hoz, ezért kdnnyld beleélni magunkat. Valdban érezheté,
hogy mennyire nehéz egy gazda mindennapi
élete. Taldn ezért is konny( a jatékot megsze-
retni. Osszetettsége ellenére a csaladi verzidt
mar gyermekek is élvezettel jatsszak. Az ara-
nyos allatfigurak hamar elnyerik tetszésiket,
nekik mindegy, hogy allat vagy ember az uj-
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szUlott, az mind cuki szdmukra, marpedig ilyenek
mindig vannak a jatékban. Nem véletlen, hogy a
8 éves lanyom el6bb jatszott Agricolat, mint én.
Tapasztalt jatékosoknak persze a gamer verziot
ajanlom, mert az adja meg a jaték teljességét,
amikor a keziinkben lév6 lapokat felhasznalva,
kombindcidkat kialakitva fejlesztjik még jobban a
gazdasagunkat.

Az Agricola allandé valasztas elé allit minket, f6-

leg igaz ez a gamer verzidra. Annyi lehet6ség all

el6ttlink, annyi mindenre sziikség van, ehhez ké-

pest mindig kevés az emberink. Ez allandé fejto-

rést okoz a jatékban, de mégsem érezziik kénysze-

redettnek, mert az akcidok nagyon egyértelmdek,

jol mikodnek, igazdn hosszu toprengés, gondol-

kodds, holtidé kevés van a jatékban. Nem véletlentl taldlhaté a BGG

(BoardGameGeek) dobogdjanak harmadik fokan, ugy, hogy volt az

elsé helyen is. Véleménylink szerint valéban az egyik legjobb tarsas-

jaték azok szdmara, akik szeretik az eurdpai tipusu tarsasjatékokat. A
jaték a kartydk miatt ,

erGteljesen nyelvfiig-

g6, de szerencsére a

Compaya jovoltabdl

magyarul is elérheté

a jaték. Az Agricola a

tarsasjatékok vildga-

ban igazi klasszikus,

mondhatni alapmd,

gamerek szamara kotelez6 darab. Lehet imadni vagy

megdrilni téle, de mindenképp ki kell prébalni!

Agricola

maat & mandala

Tervez6: | Uwe Rosenberg
Megjelenés: | 2007

Lookout Games /

Kiadé:
Compaya
Kategdria: Munkdslehelyezés
g "|gazdasdgi jaték

Ajanlott életkor: | 8+
Jatékosok szama: | 1-5

Jatékid6: | 30 perc / f6
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Tervezdk: Jens Drégemiiller és Helge Ostertag  Kiadd: Feuerland Spiele Megjelenés: 2012

Képzeljiink el egy vilagot, ahol a négy elem (tliz,

viz, fold, levegd) valtakozé aramlasanak magiaja

vallasi kultuszok viragzasaban uralkodik, melyet

apro és driasi, kiilonleges és egyszer(, varazs-

latos és hétkdznapi fantazialények népesitenek

be, kiket egyazon ahitott cél vezérel: terrafor-

malni, épiteni, fejleszteni, ritusokban szolgalni

és ezeken keresztiil a leghatalmasabb fajja valni.

Ennek érdekében driasok és magusok zuznak és

égetnek porra kopar hegységeket és éjsotét mo-

csarakat, nimfak és boszorkanyok sivatagokbol

és pusztasagokbol teremtenek zoldell6 erddket,

félszerzetek és kultistak alakitanak porlepte te-

riilleteket és végtelen tavakat termékeny foldek-

ke, sellok és szaporaszerzetek boritanak arba sziklas és kiszaradt vidékeket, és emelnek hatalmas vizi

varosokat. Mindezt rengeteg szorgos munkas, temérdek arany és a négy elem hét papjanak segitsé-

gével —a tliz, a viz, a fold és a levegd koré épitett vallasuk és kultuszaik nevében. ime a Terra Mystica

vilaga.
A Terra Mystica egy 2012-es sziiletési komplex
stratégiai tarsasjaték 2-5 személynek 14 éves kor-
tél, mely akdr hosszu drakra is lekotheti a komo-
lyabb és mélyebb gondolkodast kedveld és igényld
jatékosok figyelmét. Lényegét tekintve egy er6for-
ras-akkumuldlé (felhalmozd), fejlesztésre épiilé,
teriletfoglalé jaték, mely egy viszonylag kdnnyen
elsajatithatd akciovalaszté mechanizmust alkal-
maz. Ez utébbi ravasz kihasznalasaval, megfontolt
tervezéssel, lgyes id6zitéssel és helyezkedéssel
szerezhetlink a jatékban minél tébb gy&zelmi pon-
tot, és valhatunk a legnagyszer(ibb fajja. A tavaly-
el6tti esseni Ujdonsag mara mar igen el6kel6 he-
lyet foglal el a BGG (BoardGameGeek) jatéklistajan
(6. hely), és talan a legtobben egyetértenek abban,
hogy ezt a rangot méltan kiérdemelte.
A jatékban a kilonbo6z6 tulajdonsagokkal bird 14
elérhetd faj kozul egyet iranyitva prébalunk meg
minél toébb gy6zelmi pontot szerezni a sajat szi-
ninknek megfelel6 teriiletek felhasznalasaval és
kialakitasaval, épliletek és varosok emelésével, ha-
jonk és terraformald eszkoziink (asé) fejlesztésével
és papjaink egy-egy kultusz szolgdlataba helyezé-
sével. Az egyes jatékokban a lehet6 legtobb pont
Osszegyljtéséhez nem lesz sziikséglink szerencsé-
re, de annal inkdbb a komoly és dsszetett stratégiai
tervezésre és a taktikai jellegli dontések megfelel6

idGzitésére.
QP’H, 2014/03 @
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A 6 forduléd mindegyikében a jatékosok egyenként, egymas utan

hajtanak végre akcidkat f6ként a kilonb6zé erbéforrasaikat fel-

hasznalva (pénz, munkas, pap, mana, 4s0) legfeljebb addig, amig

az adott forduldban a készletlik tart. Ezek segitségével emelnek

éplleteket, varosokat, fejlesztik a képességeiket, és terraformal-

nak szomszédos terileteket olcsébban vagy dragabban — a szin(i-

ket mutatd hexagonok helyzetének és a fajuk elérheté tulajdon-

sagainak megfelel6en. A kiilénb6z6 épliletek kilonb6z6 eréfor-

rasok felhalmozasat és felhaszndldsat, esetenként — fajtol figgd

— specialis akcidk végrehajtasat teszik elérhet6vé, legtobbszor a

kovetkez6 forduldkra vonatkozéan. A Kunyhdk munkdst adnak,

a Keresked6hazak pénzt és manat termelnek, a Templomok és

a Szentély papot, az Er6d pedig fajonként eltéré lehetéséget

és/vagy erGforrast biztosit (specidlis akcio, mana, munkds, 4so,

gy6zelmi pont stb.). Az épliletek leépitési sorrendje meghatdrozott, a megfelel6 teriletre elGszor

a Kunyhdkat huazhatjuk fel, ezeket fejleszthetjik Keresked6hazakka, majd ez utédbbiakbdl éplilhetnek
fel az Er6d vagy a Templomok. Egy Templomot atalakitva emelhetjik fel a Szentélylinket. A fejlesztés
gyakorlatilag cserét jelent: a levaltott épliletiinket vissza kell helyeznilink a jatékostablank (fajtablank)
annak megfelel6 dbrajara, melyet természetesen késébb Ujra felhasznalhatunk.

A jaték fobb elemei:

re 7 e 1 re 1
Watektabla .. Kultusztabla
7 féle szind hexagono- 4 kultuszsdvval (tiiz, viz, %o%

[Fordulélapkak kat (hatszégeket) dbrd- fold, levegd)
Az adott forduldt jelzd 2016 jatéktérrel Kegylapkak ]
iisf/g: kd\Zonatkozo Lo A Templomok és Szentély
felépitésével elérheté egy-
szeri vagy dllando (tébbszor
(Vé rosjelol6k haszndlhatd) bénuszt bizto-

A vdros feltételeinek (B sitanak
teljesitésekor vdlasztha- O
td bonuszok

Bénuszlapkak ]
A fordulok elején va-
(Jétékostéblék(fajtdb/dk) laszthatok,  kilénféle
A hexagonoknak megfelelé bdnuszokat biztositanak

7 szinben, mindkét oldalukon
kiilénbéz6 fajokkal

A jatékban megtalalhato er6forrasok és lehetséges felhasznalasuk:
Pénz - épitésre és fejlesztésre (asds, hajodzas)

Munkas - épitésre, fejlesztésre (asds) és asdsra (asd) — pénzként is felhasznalhatd 1:1
aranyban

Pap - épitésre, fejlesztésre (dsds, hajoézas) és kultuszsavon vald haladasra: munkdasként is
felhasznalhaté 1:1 ardnyban

Mana - a jatéktablan taldlhaté mana-akcidk végrehajtdsara: pénzként (1:1), munkasként
(3:1), papként (5:1) is felhaszndlhato a jelzett valtasi aranyban

FORe

Aso - ,virtudlis” er6forras (nem halmozhatd) — terraformalasra
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A terraformalhato teriiletek (hexagonok) és a hozzajuk tartozé fajok és szinek:

» Sivatag (Nomdadok, Fakirok) — sarga

» Termofold (Félszerzetek, Kultistdk) — barna
» Mocsar (Alkimistak, Sotétszerzetek) — fekete
» To (Sell6k, Szaporaszerzetek) — kék

» Erd6 (Boszorkanyok, Nimfak) — zold

» Hegy (Torpék, Mérnokok) — sziirke

» Pusztasag (Oridsok, Kdoszmdgusok) — piros

A jatékban haszndalhato akcidk rovid leirasa

» Terraformadlds és épités: Egy éplletiink szomszédsagdban taldlhatd (vagy hajézassal elérhetd)
hexagon asok felhasznaldsaval valé dtformalasa adott szinre és/vagy kunyhé épitése a fajunknak
megfelel6 teriletre.

» Epiilet fejlesztése: Kunyho, Keresked6haz vagy Templom fejlesztése a kivant épiiletre.
» Asas fejlesztése: Adott eréforras befizetésével hatékonyabba tehetjilk a munkas—4asé atvaltast.

» Hajozas fejlesztése: 1 pap és 4 pénz befizetésével 1 egységgel hatékonyabba tehetjiik a hajoza-
sunkat.

» Fohasz: Pap lehelyezése a kultusztabldra — az adott sdvon (tlz, viz, fold, leveg6) valé haladas (3,
2 vagy 1 egységnyit).

» Mana-akcidé hasznalata: A jatéktablan talalhatd akcidk egyikének hasznalata mana elkdltésével.

» Specialis akcio hasznalata: A fajunk lehet8ség szerint elérhetd sajat akciéjanak, illetve kegy-
vagy bonuszlapka akcidjanak hasznalata.

» Passz: Passzolds és bonuszlapka valasztasa.

Az akcidk egy forduldban tetsz6leges sorrendben és szamban végrehajthatdk, de csakis egyenként,
jatékosonként egymds utan. A jaték stratégiai és taktikai értelemben legf6képp az er6forrdsok felhal-
mozasanak és elkoltésének aranyardl és ezek megfelel§ id6zitésérdl szél — az akcidk minél ligyesebb
kihasznalasdnak segitségével.

A fajok és specialitasaik

Nomadok
,Vdgtatunk a végtelenbe a Nagy Sivatag 6svényén, lépteink nyomdt forro
szél és aszadly kiséri sziintelen...”

Faji képesség: A jaték elején a 2 lerakhatd Kunyhdé helyett 3-mal kezdenek.
A harmadik Kunyhot azutan helyezziik a tdblara, miutan a tobbi jatékos le-
rakta az elsé és masodik Kunyhojat (de még a Kdoszmdagusok

Kunyhdja el6tt).

Er6dbonusz (Homokvihar): Miutan megépitették az Er6dot, kap-

nak egy specialis akciét: forduldonként egyszer egy szomszédos

terlletet (hexagont) atalakithatnak sivatagga, és épithetnek ra

egy Kunyhoét (hajozassal és hiddal nem hasznalhato).

A Nomadok a legtdobb szempontbdl atlagosnak mondhatdk, ki-
fejezetten egyszerlien jatszhatdk, mivel az alap képességiik és
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az Erédjuk rugalmasabb kezdeti lehet6ségeket biztosit nekik a kiilonb6z6 fajok tobbségénél. Bevezetd
jatékokra és f6leg kezd6knek ajanlottak, ugyanis konny( veliik kibontakozni — f6ként 2-3 jatékos eseté-
ben. Az ingyenes terliletszerzés lehet6sége miatt az épitkezés, fejlesztés élményét is nagyobb mérték-
ben képesek biztositani. Hatranyuk, hogy a kezdé pozicidik eléggé determindltak — leginkdbb a nagyobb
kiterjedésd terlletekre vonatkozva, és kissé nehézkes veliik a halmozott pontszerzés.

Fakirok
LAz id6 urai és az 6rék kérforgds papjai vagyunk: az élet fajdalom, a fdjda-
lom kénnyedség, a kbnnyedség lebegés, a lebegés élet.”

Faji képesség (Varazsszényeg): A Terraformalas és épités akcié hasznalatakor +1
papot befizetve dtugorhatnak (kihagyhatnak) egy barmelyik épiletikkel szom-
szédos hexagont. Ha igy tesznek, kapnak 4 gy6zelmi pontot. A Fakirok szamara
a hajézds nem elérhetd.

Er6dbdnusz: Az Er6d megépitése utan a faji képességgel 1 helyett 2 hexagont
ugorhatnak at.

A Fakirok joval kevésbé rugalmasak a jaték els6 forduldiban, mint
sivatagi tarsaik, ezért viszonylag és altaldban nehézkes veliik kibon-
takozni, igy kezd6knek nem igazan ajanlottak. A mana biztosita-
sa szamukra kulcsfontossagu — az Er6djik nem termel koronként
egyet sem, de ennek — és a magas felhuzasi kdltségének — ellenére
a bdénuszképessége miatt mindenképp érdemes megépiteni. A jaték
kozepétdl a papok felhalmozdasaval és ligyes hasznalataval viszont
kdnnyen épithetnek kiterjedtebb birodalmat, és pl. a kegylapkak jé
megvalasztdsaval és a forduld-bdnuszok segitségével rengeteg gy6-
zelmi pontot szerezhet.

Félszerzetek
,Csapon a hordo, telik a bendd,
Hobbitok féldjén sok a teendé:
Balon az dso, jobbon az asszony,
Urdhoz hiven magot fakasszon.”

Faji képesség: Minden megszerzett asdért kapnak 1 gyézelmi pontot.
Er6dbdnusz: Kapnak 3 3sot, és épithetnek egy Kunyhot.

A Félszerzetek ,lételeme” a terraformalas, az asdik fejlesztése ezért

joval olcsdbb, mint a tobbi fajé. Ezt kihasznalva — f6ként a jaték
elején — gyorsan ki tudnak bontakozni, és komoly lélektani el6nyt
szerezhetnek a faji képességiik segitségével. Kezd6 jatékosoknak ki-
fejezetten ajanlott, konnyen jatszhato faj, nagy rugalmassagot biz-
tosit, és kevésbé sz(ikds nadla az er6forrasok elérésének lehet6sége.
Hatrdnya, hogy stratégiai szempontbdl viszonylag egysiku, ezért
kdnnyen kiszamithatd és akadalyozhatd.

Kultistak
,Tlz-tlz. Viz-viz. Féld-féld. Levegb-levegé. Elet-élet. Haldl-csénd. Rend.”

Faji képesség: Ha épliletet épitenek vagy fejlesztenek, és barmelyik szomszédos
ellenfellik ugy dont, hogy manat kér, a Kultistdk Iéphetnek el6re 1 mez6t egy
tetsz6leges kultuszsavon.

Er6dbdnusz: Az ErGd felépitése utdn azonnal és a jatékban egyszeri alkalommal
kapnak 7 gy6zelmi pontot.
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A Kultistak faji képessége a kezdeti pozicidjatol és ellenfeleinek el-
helyezkedésétdl fligg, ebbdl kdvetkez6en gondos tervezést igényel
a két elsé Kunyhdjanak lerakasa és a kibontakozasi iranyanak stra-
tégidja. Kezdd jatékosoknak ezért nem ajanlott. A kultuszsavon vald
menetelés gy6zelmi pontokban és taktikai szempontbdl is nagyon
erds tud lenni, f6ként abban az esetben, ha az ellenfeleinek manau-
tdnpodtlasa nincsen kell6en biztositva. A Kultistak elénye legfGképp a
jO, hatranya pedig a rossz pozicionaldsban rejlik, ezért veliik jatszva
nagyon meg kell gondolnunk a kezdeti [épéseinket.

Alkimistak
,Mivagyunk az Otédik Elem 6rzéi: keziinkben tartjuk a Bélcsek Kévét — a titok
a miénk, és megtartjuk az idék végezetéig.”

Faji képesség (Bolcsek kéve): Barmikor atvalthatnak (akcion kiviil) 2 pénzt 1 gy6zel-
mi pontra és 1 gy6zelmi pontot 1 pénzre.

Er6dbdnusz: Az Eréd felépitése utdn azonnal és a jatékban egyszeri alkalommal
kapnak 12 manat. Minden ezutan megszerzett aséért kapnak 2 manat.

Az Alkimistdk faji képességiik és er6dbdonuszuk miatt gyakorlatilag
sohasem szenvednek hidnyt a pénzbdl, ezért a jaték elején gyorsan
ki tudnak bontakozni a megfelel6 pozicidk elfoglalasaval. Ettdl flg-
getleniil egy atlagosnak mondhato faj, ezért kezd6knek is ajanlott.
Az Erédjliiket érdemes minél hamarabb megépiteni, f6leg a 12 mana
és a forduldnkénti 6 pénz miatt. Maghatarozé hatranyuk lényeg-
ében nincsen, talan csak a gy6zelmi pontok valtasdnak csabitasa.

Sotétszerzetek
»Papok vagyunk. A Sététség szolgaldi vagyunk. Némdn és éberen figyeliink és
vdrunk... a lelked a miénk lesz.”

Faji képesség: A Sotétszerzetek papokat hasznadlnak a terraformdldsra. Minden
erre felhasznalt pap 1 4s6t és 2 gy6zelmi pontot jelent.

Er6dbonusz: Az Eréd felépitése utan azonnal és a jatékban egyszeri alkalommal
atvalthatnak legfeljebb 3 munkdst egyenként 1 papra.

A Sotétszerzetek taldn a jatékban megtaldlhatd legérdekesebb faj
— a papokkal valé dsas hasznalata stratégiai szempontbdél nagyon
fontos elem. Nehezebben jatszhatdok hatékonyan, f6ként az id6zités
szempontjabdl (pl. papok helyezése a kultuszsavra), de a gy6zelmi
pont halmozasanak lehetésége miatt tapasztaltabb jatékosok sza-
madra taldn az egyik ,legkivdnatosabb” faj. A papok utanpdtlasanak
biztositdsa ndluk kulcsfontossagu, ezért érdemes tobb Templomot
is épiteni velik. Hatranyuk, hogy a jaték elején kevésbé rugalma-
sak, és konnyen beszorulhatnak egy-egy meggondolatlan dontés
utan. El6ényilk, hogy rengeteg gy6zelmi pontot szerezhetnek, ha a fordulélapkak bénuszaihoz megfelel6
stratégidt valasztanak.

Sellék
LA Jég er6, a Viz vdltozds. Az Aramlds benniinket segit és messzire visz: lassan
és biztosan hulldmokkal boritjuk be a vilagot.”

Faji képesség: Varos alapitasanal kihagyhatnak egy folydteriletet. A hajézassdvon
1 egységen kezdenek, és 5 egységig fejleszthetik.
Er6dbdnusz: Az Er6d felépitése utan azonnal és a jatékban egyszeri alkalommal

ingyen fejleszthetnek 1 egységet a hajézason.
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A Sell6k a jatékban megtalalhaté fajok kozil talan a legrugalmasab-
bak, f6ként a jaték elején — jé kezdeti feldllassal és a megfelel6 bo-
nuszlapka valasztasaval akdr hat Kunyhét is lerakhatnak az elsé for-
duléban. Viszonylag gyorsan lehet veliik varost épiteni, de stratégiai
szempontbdl a kezdeti poziciondlasuk nagyrészt leszikil a folydparti
teriletekre. Kezd6knek nem feltétlen ajanlottak, de néhany jaték
utan mar mindenképp érdemes 6ket kiprébdalni. Hatranyuk, hogy na-
gyon érzékenyek a folyéparti hexagonokra, és ezek esetleges elérhe-
tetlensége elvaghatja vagy nagyon lelassithatja a kibontakozdsukat.

Szaporaszerzetek
»Ha meg mik sok messzi épit fel oda, csoda vdros Bub-orék ohhh, benne vizi

abba vdros csoda mi sok lenni messzi-messzi Szap-ora.”

Faji képesség: Varos alapitdsakor kapnak 3 munkast.
Er6dbonusz: Miutan megépitették az Er6dot, kapnak egy specialis akciét: fordu-
I6nként egyszer ingyen Keresked6hdazza fejleszthetnek egy Kunyhot.

A Szaporaszerzetek épuletei a legdragabbak a jatszhatd fajok kozil, ezért relativ
értelemben a specidlis akcidk és lapkdak bénuszai szdmukra keveseb-
bet érnek, viszont a fejlesztéseik ily mdédon olcsdbbak. Viszonylag ru-
galmasak, f6leg a kezdeti er6forrasaik magas szama miatt. Az eréd-
bonuszukat szinte kdtelezé kihaszndlniuk, mivel ennek segitségével
madsoknal hamarabb és egyszer(ibben épithetnek fel Varosokat, és
gy6zelmi pontban is elhdzhatnak. Hatranyuk, hogy igen koltséges
vellik az épitkezés, és emiatt konnyen elakadhatnak a jaték kozepe
tdjékan. Stratégiai szempontbdl magas az Ujrajatszhatdsaguk, kez-
d6knek és haladdknak is egyarant remek jatékélményt biztositanak.

Boszorkanyok
,Az 6rékzéld rétek, a titokzatos erdbk és az agg fdk urndi vagyunk - miénk

az évezredek bélcsessége. Szarnyalunk a széllel, és bejdrjuk az egész vildgot;
mindenhol ott vagyunk, és mindenrél tudunk.”

Faji képesség: Varos alapitdsakor kapnak 5 gy6zelmi pontot.

Er6dbonusz (Boszorkanysepri): Miutan megépitették az Er6dot, kapnak egy spe-
cidlis akciot: fordulénként egyszer ingyen lerakhatnak egy Kunyhdét barmelyik er-
déteriiletre (a szomszédossag szabalyanak itt nem sziikséges érvényesiilnie).

A Boszorkanyok taldn a legkdnnyebben jatszhatd, igazi kezd6 jatéko-
soknak vald faj. Szinte lehetetlen velik beszorulni az er6dbénuszuk
miatt, és a zold hexagonok poziciéi is nagyon kedvezéek a jatéktdb-
lan. Az Erédjiket mar az els6 korben érdemes megépiteniik, mert az
ingyen (és barmelyik erd6re) lerakhatd Kunyhd nagyon sokat érhet
barmely feldlldsban. Ez utdbbi miatt népszerl valasztas barmilyen
felallas mellett. Nem nagyon van hatranyuk, az 5 plusz gy6zelmi pont
a varosalapitaskor is sokat érhet, de konnyen lehet velik meggondo-
latlanul (koncepcid nélkil) pakolni a Kunyhdkat.
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Nimfak
»A Z6ld gyermekei vagyunk, és a természet zenéjére jdarjuk az élteté tancot.
A fak hangosabban énekelnek, a ritmus gyorsul, a dobolds er6sédik: az Erdé
vajuddsa megkezdbdétt, és az ujjdsziileté vildg dltalunk fog beteljesedni.”

Faji képesség: Nincs.

Er6dbonusz: Az Erdd felépitése utdn azonnal és a jatékban egyszeri alkalommal
valaszthatnak egy kegylapkat, emellett kapnak egy specialis akciét: forduldnként
egyszer barmelyik kultuszsdvon el6reléphetnek 2 egységet.

A Nimfak tapasztaltabb jatékosoknak vald faj, a kultuszsav megfele-
|6 kihasznalasa és a rajta valé haladds jé idGzitése mar kivan néhany
lejatszott jatékot. Mivel faji képességiik nincs, a Nimfaknak kotelezd
megépitenilk az Erédjiket, ha versenyben akarnak maradni a gy6-
zelemért. A vellik valé jaték féGként a kegy- és bdnuszlapkak j6 meg-
valasztasdarol és kihasznalasardl szél. Hatranyuk, hogy a jé eredmény
érdekében vagy a jaték kezdeti forduldit (Er6d gyors megépitése),
vagy a végét (Er6d kései megépitése) kell ,bedldozniuk”, de a meg-
felel6 alkalmazkodassal és id6zitéssel uralhatjdk a kultuszsavot, és
ennek segitségével kbnnyen megnyerhetik a jatékot.

Torpék
,Udvézliink a F6ld megmunkdldi, a Szikldba vdjt vdrosok népének birodalmd-
ban. Beléphetsz hozzdnk, de dvakodj, mert a végtelen és sotét utveszték a
mélység homdlydba vesznek, és 6rékre foglyul ejthetnek, Idegen.”

Faji képesség (Alaguitasas): A Terraformalas és épités akcid haszndlatakor +2 mun-

kast befizetve atugorhatnak (kihagyhatnak) egy barmelyik épiletiikkel szomszé-

dos hexagont. Ha igy tesznek, kapnak 4 gy6zelmi pontot. A torpék szdmdra a hajézas nem elérhetd.
Er6dbdnusz: Miutdan megépitették az er6dot, a +2 munkas helyett csak +1-et fizetnek a faji képes-
séglik haszndlatakor.

A Torpékkel vald hatékony jatékhoz is sziikséges némi tapasztalat. A
faji képességiikre épitett stratégidval és a megfelel§ kegylapkdk va-
lasztasdval rengeteg gy6zelmi pontot szerezhetnek, ezért érdemes
megépitenitk az Erddjiket, és mindenképp megoldaniuk a munkas-
utdnpdtlast. A kezdd terileteik viszonylag determindltak, de kony-
nyen ki tudnak bontakozni néhany jél idézitett dontés segitségével.
Hatranyuk, hogy gyorsan elkolthetik a munkasaikat, és ezaltal kdny-
nyebben beszorulhatnak.

Mérnokok
»A Szikla formdldsa a legmagasztosabb alkotds: tudomdny és miivészet, szel-
lem és lélek, vér és verejték egyszerre. A vildgot dsszekdts erét szamokkal és
szerszamokkal egyediil mi teremtjiik.”

Faji képesség: Egy akcidért cserébe 2 munkasért épithetnek egy hidat.
Er6dbonusz: Miutdn megépitették az Er6dot, a
Passzolds akcidkor minden egyes hidjukért, ame-
lyik két épliletet 6sszekot, 3 gy6zelmi pontot kapnak.

A Mérnokokkel annak ellenére, hogy nagyon olcsdk az épiileteik ne-
héz jatszani, ezért kezd6knek nem igazdn ajanlottak, a tapasztaltabb
jatékosoknak viszont nagyon érdekes és élvezetes élményt nydjthat-
nak. A kezd6 pozicidik er6sen determinaltak, ezért j6l meg kell gon-
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dolni, hogy mikor vdlasztjuk &ket (pl. a Boszorkdnyok elég kénnyen ,betehetnek” nekik). Az Erédjik
és a hidak felépitése kotelez6 szdmukra, ezzel rengeteg gy6zelmi pontot gydjthetnek. El&nyik, hogy
nagyon olcsdk az épileteik, de ennek ellenére kdnnyen beszorulhatnak, fGleg a jaték elején.

Oriasok
»Az aprok és sokak sziintelen harcukkal hdborgattak minket, ezért felébred-
tiink évszdzados dlmunkbdl. Most lassan elhagyjuk erédjeinket, hogy hdbo-
ruba induljunk, és pusztuldst hozzunk a vilagra. Végiil igy vagy ugy, de ujra
megpiheniink.”

Faji képesség: Minden terilet terraformdaldsahoz pontosan két asét kell felhasz-
nalniuk.

Er6dbonusz: Miutan megépitették az Er6dot, kapnak egy specidlis akciot: fordu-
lonként egyszer felhasznalhatnak két asét terraformaldsra.

Az Oridsok talan a ,legsablonosabbak” a fajok kéziil, veliik nem iga-
zan tudunk specialis stratégiat kovetni. Az Er6djuk felépitése kote-
lez6, enélkil gyakorlatilag nincs esélylk a gy6zelemre. Kezd6knek
nem ajanlottak, de a tapasztaltabb jatékosok segitségével j6 tanu-
I6faj lehetnek. Hatranyuk az egysiku stratégia, elénylik, hogy nem
nagyon tudnak beszorulni, és a hajozas jol idGzitett fejlesztésével
akdr harom varost is konnyen épithetnek.

Kdaoszmdgusok
»A Négy Elem egységének és ellentétének mesterei vagyunk. A vildg illuzid,

a mdgia hatalom, a Pusztasdg élet, a Kdosz beteljesiilés — a vdltozds ben-
niinket szolgal.”

Faji képesség: A jaték elején a 2 lerakhatd Kunyhd helyett csak 1-gyel kezdenek,
amit minden esetben utolsdként helyeznek le. Templom és a Szentély felépité-
sekor 1 helyett 2 kegylapkat vélaszthatnak.

Er6dbdnusz: Miutan megépitették az Er6dot, kapnak egy specialis akciot: for-
dulénként egyszer végrehajthatnak egymas utan két akciot.

A Kdoszmagusok talan az egyik legnehezebben jatszhatd faj. A jaték
kezdetekor a legkevésbé rugalmasak, de a jé kezdd pozicidjuk fel-
vételével, a kegy- és bonuszlapkak tgyes kihasznalasaval és a hajoé-
zasuk fejlesztésével nagyon rugalmassa valhatnak. Hatranyuk, hogy
egy kicsit is rossz poziciondldssal és nem a megfelel§ épiiletek fel-
huzasaval gyakorlatilag beszorulnak, és élvezhetetlenné valik veltk
a jaték. El6nyuk a dupla akcidé és kegylapka, melyek jél kihaszndlva
komoly el6nyt biztosithatnak szamukra.



Mara mar, hozzavetdle-
gesen tul az 50. jatéko-
mon, batran Aallithatom,
hogy a Terra Mystica egy
nagyon sokszor Ujrajatsz-
haté, komoly gondolko-
dast és tervezést igénylg,
remek szdérakozast nyuj-
td stratégiai tarsasjaték,
mely sok tapasztaltabb
jatékos egyik legnagyobb
kedvence. A 14 valaszthatd fajjal soha nem lehet
ugyanaz a jaték, melyek egyensulya remekil ki van
dolgozva (nem hidba nyulik vissza a tervezés kb. 15
éves multra és tobb szaz tesztjatékra), és stratégi-
ai szempontbdl is mds-mds lehetéséget és élményt
igérnek. A jatékrél barmilyen értelemben szinte csak
pozitivumokat tudok mondani: teljesen nyelvfligget-
len, kellemes és szépen kivitelezett a grafikdja, miné-
ségi alkatrészeket tartalmaz, a témaja magdval raga-

do, és rengeteg stratégiai és taktikai lehet6ség van benne. Az ara kicsit ,,borsos”, de aki megengedheti
magdnak, és valéban szereti a komplex stratégiai tarsasjatékokat, annak kotelezé darab. Emellett a
jatszhatésdg szempontjabadl taldn egyetlen negativuma a hossza — egy-egy komolyabb parti akar 3-3,5
oran at is tarthat, ezért kezd6knek és a kevesebb id6t igényl6 jatékok kedvelGinek nem ajanlom. Aki
viszont szereti a komoly kihivasokat, az el6re megfontolt dontések kivitelezésének lehetSségét, az id6-
zitett kombinacidkat és a szerencsefaktor teljes hidnyat, az garantdltan jol fog rajta szorakozni.

sirius

Terra Mystica

Tervezdk:

Jens Drégemiiller és
Helge Ostertag

Megjelenés:

2012

Kiado:

Feuerland Spiele

Kategoria:

Fantasy civilizdciéépité,
gazdasdgi, teriiletfoglald
statégiai jaték

Ajanlott életkor:

12+

Jatékosok szama:

2-5

Jatékidé:

min. 100 perc



http://www.terra-mystica-spiel.de
http://boardgamegeek.com/boardgame/120677/terra-mystica


Mitol jo egy jaték?

izlésr6l nem érdemes vitatkozni. Ez az 6rok igazsag sajnos a tarsasjatékokra is érvényes: a jatékterve-
26k és -kiadok legnagyobb banatara nem létezik olyan jaték, ami mindenkinek tetszik. Ennek ellené-
re ugy gondolom, érdemes kicsit elgondolkodni, mi alapjan mindsitiink egy jatékot fantasztikusnak,

de legalabbis jonak.

Véleményem szerint hdarom f6 dolog hatdrozza meg, hogy egy jaték mennyire tetszik:

A kilcsin nem a legfontosabb, de majdnem. Mivel évente
tobb mint ezer Uj tarsasjaték és kiegészit6 jelenik meg, és
mar a legtobb szupermarket polcain tobb jaték kozil lehet
valasztani, mint amennyi hazdnkban hajdanan egy évtized
alatt megjelent, az els6 benyomas kiemelked6en fontos.
Szdndékosan hasznaltam a kulcsin kifejezést, ami legtobb-
szOr a jaték dobozat és a rajta talalhatd megkapd képet je-
lenti, de ha valaki elGszor jaték kdzben talalkozik egy szama-
ra ismeretlen tarsasjatékkal, akkor nem csak az alkatrészek
kinézete, de a kivitelezés minGsége és hasznalhatdsaga is
fontos megitélési szempont. Mivel a legtdobb jaték mar ki-
emelkedé grafikaval és min&ségben készil, ritkan tlinik fel
a kiilcsin fontossdga, de ennek ellenkezéjére a legjobb pél-
da talan a Dics6ség Rdmanak eredeti angol nyelv( kiadasa,
ami borzalmas grafikaval egy egyszer haszndlatos ételtdrold
dobozban keriilt a boltok polcaira. Tobb ismerdsém is ugy
nyilatkozott a jaték kiprébaldsa utan, hogy ez egy kitlng ja-
ték, de ilyen mindségli termékre nem hajlandé pénzt aldoz-
ni. Szerencsére a magyar kiadas mar a sokkal kellemesebb
német verzié alapjan készilt, és azéta angolul kiadtak egy
Ujabb verzidt, egy lelkes amatér munkajat, amiben egyszerd
és latvanyosan minimalista grafikdval is lekorozte az eredeti
kiadds min&ségét.

Szintén dontS fontossagu lehet a jaték témaja. Példaul az
aktualis mozisikerekhez kapcsoléddan tobb kilonbo6z6 jaték
is megjelenik, ami akar egy régebbi jaték egyszerd tematikus
attervezése is lehet, de a lelkes rajongdknak mégis jobban
tetszik, mint egy hasonld, de mas témaju jaték. A dolog for-
ditva is m(ikddik: egy bardatom nem szereti a fantasy jatéko-
kat, és ndla ezek mar elsé pillantasra is elég nagy hatrannyal
indulnak. Nekem valamilyen oknal fogva bejonnek a kalézos
tematikaju jatékok, és ezeknek tobb esélylik van, hogy meg-
akad rajtuk a szemem, bar a téma nem feltétleniil elég a j6
minG@sitéshez. Viszont a gazddlkodo és varosépits jatékokkal
mar Dunét lehet rekeszteni, és emiatt nekem kell valami ext-
ra impulzus, hogy ilyen jellegli tarsasjaték felkeltse az érdek-
[6désemet.

A legfontosabb szempont a jaték mechanikdja. Ez az altala-
nos fogalom annyi kiilonbo6z6 tényez6t foglal magaba, hogy
azokat kategorizalni is nehéz lenne. Fontos lehet a jatékosok
kozotti interakcié mértéke és tipusa: a jatékosok majdhogy-

CATACOMB

GLORY+TO~ROME

epn, 2014/03


http://boardgamegeek.com/boardgame/19857/glory-to-rome
https://www.youtube.com/watch?v=eW_p8qVw9kM
https://www.youtube.com/watch?v=eW_p8qVw9kM

nem egymastdl elkiilonilten épitik sajat kis birodalmukat; vagy a gy6zelemhez
sziikséges aktivan kereskedni a tobbi jatékossal; esetleg csak ugy lehet nyerni, ha
az ellenfelet teljesen megsemmisitjik. A szeren-
cse és a tervezhet6ség mértéke is kritikus szokott
lenni: a nagy szerencsefaktor kéonnyedebbé, de
kiszamithatatlanabbd teszi a jatékot; az el6reldtd
tervezés lehetGsége és sziikségessége viszont ko-
moly és hosszu tavu koncentrdldst és szamolgatast
igényel. Valaki le sem il olyan jaték mellé, aminek
a szabalymagyarazata tovabb tart 6t percnél, és a
jatékidé meghaladhatja az egy 6rat; mig masoknak a tébbdras taktika-
zas jelent kikapcsolddast. Minden esetben kritikus, hogy a jatékban ne
legyen hiba: ha el6fordulhat olyan helyzet, hogy egyetlen téves Iépés-
sel mar a jaték elején elvdgjuk magunkat a nyerés lehetGségétél, vagy
létezik olyan taktika, ami a tébbi mddszert minden esetben folényesen fellilmulja,
akkor az a jaték nem fog széles korben elterjedni és gyakran
az asztalra kerdlni.

Talan kicsit pesszimistan allva a dologhoz nem is az a fontos,

hogy egy jaték igazan jo legyen a fenti szempontok szerint, ha-

nem hogy ne legyen rossz. Egy jaték mar jénak mondhaté, ha

egyik szempontbdl sem teljesit az atlag alatt; kiemelkedd le-

het, ha valamelyikben atlag feletti; és fantasztikussa valhat, ha tdbb szempontbdl

is kilonlegeset nyujt neklink. Persze minden ember kiilonb6z6, és emiatt minden

jaték mast jelent az egyes embereknek. Ugyan a megfelel6en széles célcsoportot
valasztva egy jaték népszer(ivé és széles korben ismertté valhat (tipikusan a csaladi jatékok), de a sz(ik
kdrben ismert és néha nehezen hozzaférhet6 rétegjatékok is okozhatnak meglepetést. Nem biztos,
hogy a népszer( és széles korben elérhetd jaték valdban jé jaték, lehet, hogy csak a gyartd és terjeszt6
marketingtevékenysége kiemelkedd. Tobbszor emlegetjiik az ismertetGinkben a jatékok BGG-n (Board-
GameGeeken) elért helyezését, viszont semmi sem garantdlja, hogy a BGG felhaszndldk altal a legjob-
bak kdzé szavazott jaték par percnél tovabb lekdti a figyelmiinket. Erdemes utdnanézni a listan kevésbé
kiemelked6 helyen szerepls jatékoknak is, mert ismeretlenségiik (és emiatt rosszabb helyezésiik) elle-
nére konnyen kedvencekké valhatnak.
Szdmomra nagy felismerés volt (még ha masoknak talan evidensnek is tlinhet), hogy fontos a jaték
egységessége is, azaz hogy a jaték témaja és mechanikdja mennyire van 6sszhangban. Példaul a JEM
decemberi szadmdban bemutatott Yunnanrdl hallottam olyan véleményt, hogy a jaték kitliné mechani-
kdja ellenére mégsem nyujt kiemelked6 élményt, mert a halézatépité mechanizmus nem kapcsolddik
szorosan a teaszallitas témahoz, és egyes jatékosoknak hidnyérzetet okoz, hogy konkrétan a tea szalli-
tdsa kimaradt a jatékbol, és nem kell az egyik pontbdl egy masikba fuvarozni példaul kis, fabol készilt,
teacsomagokat jelképezd jelolGket. A jaték tervez6i napldjdban utanaolvasva ki is deril, hogy el6bb a
jaték mechanikaja készilt el, és ezek utan csak tébbszori probalkozassal huztdk ra a teaszallitas témaju
,ruhat”. Ha viszont egy jaték mechanizmusa és témadja mar a tervezés korai szakaszaban 6sszhangban
van egymassal, és az egyik valtoztatasa hatdssal van a masikra is, akkor igazan kildnleges jaték szilet-
het.

ElImélkedésem eredménye eléggé negativ: nem tudok olyan jatékot javasolni, ami biz-
tosan tetszeni fog neked, és semmi sem garantalja, hogy a baratodnak kedves tarsas
nalad akar az els6 jatszma végét megéri. Viszont optimistan hozzaallva a dologhoz:
barmikor rdakadhatsz Uj kedvencedre, ami szamodra minden eddiginél kiilénlegesebb
élményt nyujt majd. A jatékmegjelenések szamanak névekedése nem garantalja, hogy
a jo jatékok megjelenésének aranya is n6, de mindenképpen nagyobb esélylink van
gyongyszemre bukkanni. Fontos nyitottnak lenni az Ujra, és minél tobb tarsasjatékot
kiprébalni, mert lehet, hogy a kdvetkez6 lesz szamodra , A jaték”.
Eraman

epn, 2014/03 @



Korabbi szamaink:

Eddig megjelent szamainkban egyiittm(ik6do partnereink voltak:

Bendeguz gyermekzug
Piatnik
Tarsasjatékos Klub Compaya
Anduril Kartya- és Gémklub
Tarsasjatékklub Keller & Mayer
Magyar Tarsasjatékos Okosjaték
Egyesiilet MagicBox

HLK gyorsnyomda

Nagytarcsai Tarsasjaték Klub
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Koszonjuk, hogy elolvastad
a JEM tarsasjatékos magazin
tizenkettedik szamat!
A kovetkezo szam megjelenését
aprilis 1-re tervezziik.

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.

A JEM magazin egy online megjelend digitélis
tarsasjaték magazin  jatékosoktdl jatékosoknak.
Megjelenik minden hdnap els6 napjan. Letdlthetd PDF
formatumban a jemmagazin.hu oldalrdl.
Foszerkesztd: Heged(is Csaba.

Szerkeszt6k: Farkas Tivadar és Gracza Balazs.
Lektoraltak: Farkas Tivadar, Kiss Csaba és Wenzel Réka
Jelen szamunk cikkeit irtak: Farkas Tivadar (Eraman),
Heged(is Csaba (drcsaba), Kiss Csaba (drkiss), Varga
Attila (maat), Heged(is Anett (Anett), mandala, Somogyi
Péter (sirius), norisz.

Grafika/layout: Gracza Balazs.

Webmester: Gyulai Laszl6 (Gyulus).

Programozd: SzGgyi Attila

Rococo promdcid: Heged(is Csaba és Szégyi Attila
(betlik/layout)

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a
szerzGje hozzajaruldsaval hasznalhatd fel. A képek
részben a magazint készit6k tulajdondban vannak,
masrészt a www.boardgamegeek.com-rél szarmaznak.

Elérhetéség: jemmagazin@gmail.com.
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A Rokoko — B&li szezon kiegészité az alapjatékkal egyitt Jétszhaté. Az alapjéték szabdlyai nem valtoznak, csak az
elékészileteknél van eltérés. A 6 db kiegészité kartyat 6ssze kell keverni az alapjatékban talalhaté 6. szintd kartyacsomaggal,
és ebbdl a paklibél véletlenszerdien kihtizni 6 lapot. Ezek fogjak képezni a jaték 6. kérének lapjait, igy minden jatékban mas
kartyak lesznek elérhetéek. Arra is lehetéség van, hogy nem véletlenszerlien, hanem kézésen kivélasziva alkossuk meg a
6. szint lapjait. Ezutan az alapjaték szabélyainak megfeleléen folytassuk az elékészileteket, majd kezdddhet a jaték.

S aRge
Nyomtasd ki a kép oldalaval a kértyakat (1. oldal) egy 250-350g-0s A4-es papirra, majd a hatoldalt is nyomtasd ki a lap mésik felére (2. oldal). A
segédvonalak mentén vagd ki a lapokat és ezt a szabalyt. Ha van ra lehetdséged, akkor kerekitsd le a lapok sarkait, és kezdédhet a jaték. A jaték
alapszabalya nem véltozik, az el6készileteken kivil minden az eredeti leirds alapjan zajlik.

A Rokoko — Bali szezon promét Hegedlis Csaba (drcsaba) Gtlete alapjan Hegediis Csaba és Sz6gyi Attila készitette.
A grafikai munkakat Szdgyi Attila végezte.

Minden, a proméval kapcsolatos észrevételt a fjemmagazin@gmail.com cimre lehet kdldeni.

J6 jatékot kivan a JEM Magazin 6sszes munkatéarsa!
@ JEM Magazin 2014




Bénusz a jaték végén: 1 presztizspontot
kapsz minden 2 db nyersanyaglapka utan,
ami a készletedben van a jaték végén.

Bénusz a jaték végén: 4 presztizspontot
kapsz minden 4 db Tanonc utan, ami a
készletedben van a jaték végén.

Bénusz a jaték végén: 3 presztizspontot

kapsz minden 2 db sajat diszitésed utan.

Bénusz a jaték végeén: 4 presztizspontot
kapsz minden 3 db Segéd utén, ami a
készletedben van a jaték végén.

Bonusz a jaték végén: 1 presztizspontot
kapsz minden 5 livre utén, ami a sajat
készletedben van a jaték végén.

Bénusz a jaték végeén: 4 presztizspontot
kapsz minden 2 db Mester utan, ami a
készletedben van a jaték végén.




	Bevezető
	Tartalom
	Bemutatók
	Rococo
	Havana
	To Court the King
	Thurn und Taxis
	Memoir '44
	Hellas
	Repello
	mIZÉria
	Mindent a helyére!
	Mackókaland
	Say Cheese!
	Crazy Office
	Agricola
	Terra Mystica

	Mitől jó egy játék?
	Ajánló
	Impresszum
	Melléklet: 
Rococo - Báli szezon



