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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Akik rendszeresen olvassdk magazinunkat, elégedetten
konstatalhattak minden egyes szam megjelenésekor, hogy
lapunkban mindig megtaldlhaték a megszokott rovatok,
igy a jatékismertetbk, a jatéktorténeti leirasok, a Spiel des
Jahres dijat nyert jatékok id6ben visszafelé torténé bemu-
tatasa stb. Nyer6 csapaton ne valtoztass! —tartja a sportok
vilagdbdl ismert mondas, és mivel ugy latjuk, hogy sokak-
nak megnyerte a tetszését ez a sokszind tartalom, nincs
is szandékunkban mast, mint érdekességeket, izgalmas és
jo jatékokat elétek tarni. Lapunk azonban arculatvaltason
esik at, kap ugyanis egy kis rancfelvarrast —na nem mintha
masfél évével olyan oreg lenne, de Ugy éreztik, itt az ideje
egy kis frissitésnek. A megujult kiilsé alatt viszont ugyanaz
a valtozatos tartalom var:

Lehet, hogy valamit rosszul csinaltunk, és ahelyett, hogy a
farad kincseit rejté kamrat nyitottuk volna ki (FARAG KOD),
véletlenil egyiptomi istenségek 6ldokl6 harcaba csop-
pentlink (KEMET)? Hidba is menekilink innen, a harc nem
ér véget, és tobb ezer évvel kés6bb is tart még, amikor
a keresztesek altal elfoglalt Kozel-Keleten talaljuk magun-
kat (JERUSALEM). Ezalatt Eurdpaban egymas utan épiilnek
ki a birodalmak (M1 iGy JATSSZUK: DOMINION), és zajlik a
varak épitése (TORRES). A kozépkori Japan sem kevés-
bé harcos, de ett6l most elfordulunk, és megprébalunk
inkdbb a természet szépségeire és az egyszerld oromok-
re, egy jo vacsordra, egy pihentet6 firdére koncentralni
(TokaIDO), és talan egy-két régi jatékot is felelevenitiink,
ha mar ott vagyunk (JATEKTORTENELEM: JAPAN). Az id6 ro-
han, és hamarosan az ipari forradalom koraban vagyunk,
tet6inkkel utolérjiik a valésagot, mai vildgunk fejlettségét
(URBANIZATION). De ha nem dllunk meg jokor, az id6 tova-
szall, és még az is lehet, hogy a jov6ben kétlnk ki, a tenger
altal elarasztott Velencében kincsek utan kutatva (VENEZIA
2099).

Klubok! Kiadok! Figyelem!
Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
hasdabjain, és segitsetek a tartalom bGvitésében. Ha be akartok
szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

A nem annyira tematikus, dm annal inkdbb madkas jaté-
kok mintha most egy kicsit még tobben lennének a lapunk
hasabjain. Van itt szinekkel és szornyekkel teli gyorsasa-
gi jaték (GLooBz), gyors asszociacidkat kivand partijaték
(P1cTOFUN), egy olyan jaték, ahol meg kell szabadulnunk
a lapjainktdl (DUDAB), és egy olyan is, ahol gyerekeket kell
alvasra birnunk (Szép ALMOKAT!). Plusz még talalunk ha-
rom olyan jatékot, amelyeknek témaja valahogyan a no6-
vényekhez kotédik, hiszen itt van a szamsorok gydjtésé-
re alapulé GyUMI, a gombaszedésre és f6zésre 0sztonz6
FUNGI és a gyiimolcspdrokat keresé TUTTI FRUTTI.

Nem felejtkeztiink el azokrdl sem, akik egy kis agy-
(DIFFERENCE) vagy épp kéztornat (TiLt!) varnak egy-egy
jatéktol.

A jatékmechanikakat bemutatd cikkiink most a békés in-
terakcidkroél szdl, egyik kovetkez6 szamunkban azonban
hamarosan olvashattok a konfrontdcid kiilonb6z6 formai-
rol is.

Mikozben oktéberi szamunk késziilt, a vildgban nagy ese-
mény zajlott (és most kivételesen nem az esseni el6ké-
szliletekre gondolunk, holott mostanaban valdszindleg
minden gamernek napjaban tobbszor is eszébe jut ,az”,
vagyis az ESSEN SPIEL 2014). A TICKET TO RIDE vilagbajnok-
sag dontéjére kerilt sor szeptember 27-én Pdarizsban egy
magyar versenyz§ részvételével, igy a beszdmolot fokozott
érdeklédéssel olvastuk mi is. Ennek apropdjan bemutat-
juk, hogy milyen jatékokat rejt a TICKET TO RIDE univerzu-
ma, és mivel jatszhat az a vonatimadd, aki nem elégszik
meg az USA térképével.

Olvassatok a JEM-et, latogassatok a JEM honlapjat, koves-
sétek a Facebook oldalunkat, és jatsszatok minél tobbet
Gsszel is!

16 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége

Utmutato magazinunkhoz - A alsbbiakban egy kis Gtmutatast adunk a JEM magazin olvaséséhoz.

Igyeksziink kihasznalni a digitdlis formatumban rejlé technikai lehet6ségeket, és némi interaktivitdst csempészni a magazinba.
Ez egyel6re kattinthaté gombokat és szovegeket jelent. igy példaul a tartalomjegyzék cimeire kattintva megspérolhattok némi
gorgetést/lapozgatast. Ugyanigy a cikkekben szerepl§ linkek is “éInek”, kattinthatok.

A jobb oldalon lathato6 ikonokkal a jatékbemutatd cikkek cime mellett talalkozhattok. Veliik jelezziik, hogy nagyjabdl kik is a jaték

célkozonsége.
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Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legf6bb cél,
hogy jol érezziik magunkat. FGszerepben a kommu-
nikacid, az lgyesség, a kreativitas és az improvizécio.
Tobb fével az igaziak.

Gamer jatékok - Komplexebb szabalyd vagy elmélyil-
tebb gondolkozast igényl6 jatékok. Jatékidejik fél ora-
tol akar tobb draig is tarthat.

Csaladi jatékok - Olyan konnyen tanulhatd tarsasok,
amiket 6 éves kortdl barki hamar elsajatithat, de meg-
vannak a maguk mélységei. Eltolthetlink vellk pér per-
cet, de tarthatnak egy 6raig is.

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

\ FejlesztGjatékok - Kisgyerekek, dvodasok és kisisko-
ldsok szamara kitalalt jatékok gondolkodasuk, érzé-

keik és készségeik jatékos fejlesztésére.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.



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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Anubisz elégedetten mosolyog az istenek lakhelyén, amint magikus fémtiikrében latja, hogy seregei —
éliikén a legendas driasskorpidval — hatalmas mészarlast rendeznek Horusz varosaban. Kozel a gy6zelem,
hamarosan 6vé lesz a rivalis isten Ujonnan felépitett fehér piramisa, és akkor 6 lesz a leghatalmasabb isten
Egyiptom foldjén. Ekkor azonban hangos bombdlés hallatszik a csatazajon keresztiil, és egy hatalmas szfinx
tlinik fel Horusz csapatai mellett, nekirontva a skorpidnak. Az ellenség felbatorodik, és ellentdmadasba
megy at, a csata kimenetele megfordul. Anubisz latva a vereséget, haragjaban elpusztitja sajat embereit
— 6 teremtette Gket, és most energidik ismét 6t gazdagitjak. Talan majd legkozelebb gy6zedelmeskedik...

A tarsasjatékok kozott a wargame-ek egy igen speciadlis helyet foglalnak el, hiszen nehezen sorolhatdéak be a
hagyomdnyos két nagy kategoria (ameritrash és eurogame) barmelyikébe, inkabb kilén kategdriat alkotnak.
Altaldaban hatalmas térképeken jatszddnak, csodalatosan kidolgozott figurakkal probaljak egymast legydzni
a jatékosok. A legtobb ilyen tarsasjaték sajnos kirivéan hosszu ideig tart, taldn ezért sem annyira elterjedtek
Eurdpaban a tdbbi jatékhoz képest, mivel itt révidebb jatékokhoz szokott a kézonség. A francia MATAGOT
kiadd tarsasjatéka, a KEMET azonban valtoztatni prébal ezen! |d6rél idére feltlinnek olyan jatékok, amelyek
kiilonb6z6 kategodridk hibridjeiként, azok legelénydsebb tulajdonsagait probaljak egyesiteni tébb-kevesebb
sikerrel. A KEMETben nincsenek végelathatatlan térképek, nincsenek elhtzédo, lassu stratégidzasok, nincsen
sok-sok éras jatékmenet. Lassuk tehat, milyen a jaték!

‘p e : & /"

A jaték grafikdja lenyligozd, visszaadja az egyip-
tomi hangulatot. Tobbféle isten kozil valasztha-
tunk (pl. Hérusz, Anubisz), akiknek sajat egyedi-
en kidolgozott egységeik vannak, azonban kiilon
képességeik se az isteneknek, se az egységeknek
nincsenek. Erdekesség, hogy a figurak alakja kot-
het6 egy-egy istenséghez, nem pedig a szine, igy
minden tarsasjatékpéldanyban mas és mas szine
lesz az isteneknek. A fehér, piros és kék piramiso-
kat nagy négyoldalu kockak jelképezik, amelyek-
nek szdmozott oldalaik a szintjeiket hivatottak
mutatni. A mitikus |ények kidolgozasat egy kilon
cégre bizta a kiadd, a fantasztikus kis figurdk a
=" PURE ARTS munkajat dicsérik. A tabla kétoldalq,
= az egyik oldalon jatszhatunk kettd, illetve négy

| jatékossal, a masik oldal a harom-, illetve 6tjaté-
kos verzidé. A térképek letisztultak, tokéletesen
érthet6ek. A jaték nyelvflggetlen, szimbdlum-
* rendszere jol illeszkedik a tematikahoz, példaul
. az imapontokat ankh-keresztek jel6lik.

A jaték célja — meglep6 mdédon — gy6zelmi pon-
tok gyljtése. Ezzel mar szabalyozni is lehet a
jaték hosszat, hiszen nyolc vagy tiz pontig (vagy
akar tetszésiink szerinti pontmennyiségig) is
tarthat a jaték. Kétfajta gy6zelmi pont létezik,
az ideiglenes (ezeknek kerek jelol6jiuk van) és
a végleges (ezeknek pedig négyzet alakuak).
Ertelemszerlien az el6bbieket elveszithetjiik, az
utdbbiakat nem.
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Ideiglenes gy6zelmi pont jar:

» egy templom birtoklasaért; és
» egy negyedik szint{ piramis (sajat vagy ellenfélé) birtoklasaért.

Végleges gy6zelmi pont jar:

» egy csata megnyeréséért (amennyiben marad él6 egységiink);
» két templom birtoklasaért egy kor végén;

» gy6zelmi pontot adod fejlesztési lapka vasarlasaért;

» a szfinx fejlesztési lapka megvasarldsaért;

» két egység felaldozasaért az istenek szentélyében (csak a 3- vagy 5-jatékosos térképen).

Amennyiben a jaték végén egyenldség van a gy6zelmi pontokban, az nyer, akinek tébb csatabdl szerzett gy6-
zelmi pontja van — ezzel is probaljak erdsiteni a harc fontossagat a jatékban.

A jaték kezdetén minden jatékos valaszthat, hogy harom piramisat helyezi fel a varosaba, mindegyiket egyes
szinten, vagy két piramissal kezd, az egyik kettes szinten, a masik egyes szinten. Ezek utdn tiz egységet tetszés
szerint felhelyezhet a piramisaihoz, betartva a szabalyt, hogy egy csapat maximum 0Ot egységbdl allhat. A
résztvevok kapnak tovabbd 6t imapontot és egy isteni kozbeavatkozds kartyat.

Ezek utan indulhat a jaték. Minden kor harom f6 fazisbol all:

Minden jatékos kap két imapontot, egy isteni kozbeavat-
kozas kartyat, megtorténnek az éjszaka mikodd fejlesztési
lapkak hatasai, véglil az a jatékos, akinek a legkevesebb gy6-
zelmi pontja van, meghatarozza a jatékosok sorrendjét az
adott korre. Ez nagyon fontos lesz a jaték folyaman, mond-
hatni dontd jelent6ségl, hogy ki az els6, illetve az utolso egy
korben.

Ebben a fazisban hajthatunk végre akcidkat az 6t akcidje-
l616nk egyikét a sajat tablankon abrazolt piramis megfelel§
mezdjére helyezve. Az dbrdazolt piramis harom szinttel ren-
delkezik, kiilonb6z6 akcidlehetGségekkel, és fontos, hogy a
kor végére mindegyik szinten kell legyen legalabb egy jelolé.

Az alabbi akcidkat tartalmazzak az dbrazolt piramis szintjei:

» Imadkozas: Kapunk két imapontot.

» Piramis fejlesztése: Az egyik piramisunkat fejleszthetjiik maximum annyi szinttel, amennyit ki tudunk
fizetni imapontban.

» Fejlesztési lapka vasarlasa: Imapontért fejlesztési lapkat vasarolhatunk a valasztott szinbél egy-egy
akcidval.

» Toborzas: Egységek toborzasa a sajat varosunkban 1évé piramisokhoz egységenként egy imapontért.
» Mozgds: Egy sereg mozgatdsa.

Ebben a fazisban ellendrizziik, hogy ki kap végleges gy6zelmi pontokat a templomok birtoklasaért, illetve a
templomok altal adott imapontokat is ekkor kapjuk meg.
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A mozgds parancs alapbdl csak egy mezényi moz-
gast tesz lehetévé egy csapatunknak, ezt azonban
fejlesztések altal biztositott vagy mitikus lények altal
adott bonuszok novelhetik, igy mar tébbet is mo- |
zoghatunk. Fontos, hogy a mozgdsnak egy varosfal
el6tt mindig véget kell érnie, tehat nem ronthatunk
be csak ugy ellenfeleink varosaba, csak a kovetkezd
mozgds paranccsal. Ez a megkotés azonban kijatsz-
hato a fénixszel, egy fejlesztéssel, illetve egy specia-
lis isteni kozbeavatkozas kartyaval is.

A mozgas parancs részévé tehetjik a teleportdlast. Alapbdl egy piramisunktél tudjuk egy csapatunkat egy
obeliszkhez teleportalni két imapontért. Tekintve, hogy obeliszkek szinte mindenhol vannak a tablan (példaul
templomokban is, varosokban azonban nincsenek), konnyen eljuthatunk barhovd, ha hajlanddak vagyunk
erre imapontot dldozni. Ez nagyon nagy taktikai lehetGségeket nyit meg minden jatékos el6tt.

A jatéktabla fontos helyszinei a templomok — alta-
laban nagy harc folyik a birtoklasukért a jaték folya-
man. Egyrészt ideiglenes, illetve végleges gy6zelmi
pontokat szerezhetlink utanuk, illetve kor végi bir-
toklasuk esetén plusz imapontokat is biztositanak
szamunkra, templomtdl fliggéen kevesebbet vagy
tobbet (a legnagyobb templomban egy egységiin-
ket is fel kell aldozni, de itt joval tobb imapontot
kapunk). A tabla 3- vagy 5-jatékosos oldalan szere-
pel az istenek szentélye is, ahol végleges gy6zelmi
pontokat szerezhetiink, ha feldldozzuk a kor végén
két egységlinket. Ez a helyszin azonban nem szamit
templomnak, semmilyen mas el6nyh6z nem juttat.

Szerencsére a KEMET tervezGi nélkiilozték a jaték legfontosabb elemének, a harcnak a kidolgozasa sordn a
kockat, igy javarészt kikliszobolték a szerencsefaktort a jatékbodl. Egy viszonylag egyszer( kartyds megoldast
alkalmaztak helyette. De ne rohanjunk ennyire el6re, lassuk, hogyan zajlik egy csata.

Amint egy csapatunkkal olyan mezé6re |éplink, ahol az ellenfélnek van egy csapata, csata kezd6dik. A csata
soran osszemérjik a két egység er6sségét, és az nyer, akinek nagyobb az ereje — dontetlen esetén a védekez6
fél gy6z.

Kemet — Egyiptom

A névvdlasztds taldn furcsa lehet a tematika alapjdn, azonban ha utdnanéziink, akkor megértjiik az okdt.
Egyiptom mai elnevezése az 6g6rég Aigiiptoszbdl ered, amely valésziniileg Ptah isten memphiszi templo-
madnak nevébdl szdrmazik. Az 6korban azonban Egyiptomot Kemetnek nevezték, amelynek jelentése , fekete - Y
fold”, hiszen a Nilus Afrika k6zepérdl termékeny fekete talajt hordott szét a folyo mentén. Ezzel szembena
sivatagot ,vords foldnek”, azaz deshretnek hivtdk, feltehetéen ebbdél ered az angol desert szo. M

O
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Egy csapat ereje alapbdl annyi, amennyi egységbdl
all, ehhez addédnak még a fejlesztési lapkak és a csa-
pattal tarté mitikus Iény dltal biztositott bénuszok.
Ezen kivil minden jatékosnak van hat harci kartya-
ja — ezek kozul kivalasztunk kett6t, az egyiket eldob-
juk, a masikat pedig lefelé forditva letessziik, majd
egyszerre felforditjuk ezeket a kartyakat, és a rajtuk
szereplé pluszokat (kardot tarté kéz) hozzdadjuk a
. csapatunk értékéhez. Ezen kivill a lehelyezett harci
kartya ald még elrejthetlink isteni kézbeavatkozas
kartyat is, amely tovabbi bdnuszokat biztosithat
csapatunknak.

A csataban ezen kiviil van sebzés is, ezt a vércsepp
szimbolizdlja; illetve ez ellen van védelem, amit pe-
dig a pajzs jelképez. Sebzése és védelme nincs az alap egységeknek, ilyenek a harci kartyakon szerepelhetnek,
vagy fejlesztések, illetve mitikus Iények adhatnak ilyen bonuszokat. Fontos, hogy a sebzés a csapatok eréssé-
gét, és igy a végkimenetelt nem befolyasolja, csupan az elpusztitott egységek szdmat hatarozza meg.

Egy jatékos a hat lapkdjat harom csata alatt hasznalja el, ezek utan az 6sszeset visszakapja, és Ujbdl hasznal-
hatja 6ket.

A csata utan a vesztes fél eldonti, hogy megmaradt csapataval visszavonul — ilyenkor a gy6ztes donti el, hogy
melyik szomszédos lres mez6re vonulhat vissza — vagy az istene visszaidézi magahoz az egységeit, ilyenkor
annyi imapontot kap, ahany egysége maradt. Ez utobbi lehet6ség a gySztes szamadra is fennall.

A jaték lelket a fejlesztesi lapkak adjak — a stratégianknak megfelel6 fejlesz- | . . o m
tési lapkakat kell megszereznlink egymassal jol kombinalva 6ket. A lapkak l--T'T ok o .~
egy kozos készletbdl vasarolhatéak meg tetszés szerint, tehat vigyaznunk > i NN e
kell, hogy a kivant lapkara el6bb csapjunk le, mint ellenfeleink. A fejlesztési (T e
lapkak vasarlasanak feltétele, hogy az adott szin(i piramisunk legalabb olyan !-, v

szintl legyen, mint amennyibe a lapka keril. Minden fejlesztési lapkan meg v /

van jeldlve, hogy melyik fazisban van hatasa.

» Fehér fejlesztési lapkak: Tekintve, hogy a jatékban szinte minden
imapontba keril, fontos, hogy allandéan rendelkezésiinkre alljon
megfelel6 szamu imapont, a fehér szinl fejlesztések pedig pont ezt
hivatottak biztositani.

» Piros fejlesztési lapkak: Ezek a lapkak a tdmadashoz és az ellenfél elpusztitasahoz nyujtanak segitsé-
get, és mivel a jaték a tdAmadadt jutalmazza, igen fontosak lehetnek.

» Kék fejlesztési lapkak: Bar védekezéssel alapbdl nem jutunk semmire, nagyon sok hasznos fejlesztést
kinal ez a szin is, és ligyesen taktikdzva sokszor hatékonyabbak lehetnek, mint a piros fejlesztések.

A fejlesztési lapkak kiilon csoportjat alkotjak a mitikus lIények. Ezek a lények
nem szamitanak kilon egységnek, csak egy csapathoz kapcsolva lehetnek ja-
tékban. Ha ez nem lehetséges, akkor id6legesen a tartalékunkba kerdil-
nek a jatéktabla mellé, amig egységeket nem toborzunk az egyik pira-
misunkhoz — ilyenkor a |ény ott automatikusan megjelenhet. Altaldban
harci bonuszokat biztositanak, de néhdnyuknak kilonleges képességeik
vannak, példaul a mimia kéronként ad plusz egy isteni kozbeavatkozas
kartyat, a szfinx ad egy gy6zelmi pontot stb.

Rivdlisaink majdnem mindent tudni fognak rélunk a jaték soran, hiszen ott van a szemik el6tt, valamivel
azonban meglephetjiik 6ket — ezek az isteni kozbeavatkozas kartyak. A kartyakon — csak ugy, mint a fejlesztési
lapkakon — egy szimbolum jeldli, hogy melyik fazisban hasznalhatdak. A legtdbb csata kozben ad nekiink plusz
értékeket, azonban van jo par er6forrast (pl. imapontot vagy plusz egységeket) biztosito, illetve kifejezetten

taktikai lapka is.
G
o 7 |
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A jaték szlk keresztmetszete az imapont, igy ha
ennek sz(ikében vagyunk, akkor nem sok esélyiink
van a végs6 gy6zelemre. Azonban kétféleképpen is
menedzselhetjik imapontjainkat: vagy szerezziink
olyan fejlesztési lapkdkat, amelyek tobb imapontot
adnak nekiink; vagy olyan fejlesztésekre koncentral-

#1 junk, amikkel imapontokat sporolunk.

A jaték legfontosabb eleme a harc, igy mindenkép-
pen szikséglink lesz olyan fejlesztésekre is, amik
pluszokat adnak nekiink csata kézben, legyen az akar
egy mitikus lény, akar csak siman bdnuszt biztositd
lapka.

Ne aprézzuk szét egységeinket, mert igy konny( prédat és konnyd pontszerzési lehet6séget hagyunk ellenfe-
leinknek. Ha egy csata utdn megfogyatkozott csapatunk, inkabb hivjuk vissza 6ket magunkhoz imapontokért,

még akar gy6ztesként is!

A KEMET legsarkalatosabb pontja a jatékossorrend. Az elején még talan kedvezé lehet eldl lenni, igy elhapp-
olhatjuk mdsok eldl a legjobb fejlesztéseket, a jaték vége felé azonban a legutolsé hely lesz a nyer6 pozicio.
Ha kell6en felkészillink, akkor utolséként egy kor alatt akar négy gy6zelmi pontot is szerezhetiink, és egy

csapasra megnyerhetjik a jatékot.

Természetesen a tarsasjaték nem hibatlan, példaul a
konfrontativ jatékokra olyannyira jellemz6 kiralycsina-
[3s itt is sokszor el6fordulhat — azaz a végsé gybzelem-
re mar nem esélyes jatékos dontheti el, hogy melyik
ellenfele nyerje meg a jatékot. Ezen kivil a jatékossor-
rend taldn tulzottan nagy szerepet kaphat a jaték vége
felé. (Ez utdbbin allitdlag a tervezett TA-SETI kiegészi-
t6 fog segiteni egy uj fazis, a hajnal bevezetésével.)
Mindezzel egyiitt hihetetleniil izgalmas és magaval
ragadé jatékkal allunk szemben, amit még akkor is él-
vezni fogunk, ha éppen nem nyeriink! Bar kezdetben
voltak kritikus hangok a KEMETtel kapcsolatosan, itt-
hon is egyre inkabb felfedezik, és kezd tobbek kedven-
céveé valni.

Fénix

MATAGOT

Jacques Bariot és
Guillaume Montiage

Matagot

Stratégiai harci jaték
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Hamarosan Uj kiadé debiital a magyar tarsasjatékpiacon: az A-GAMES elsé jatéka a magyar fejlesztési
DUDAB, egy Gskori témaju kartyajaték. Reméljiik, ezt még sok tovabbi jo jaték koveti majd a polcokon.

Kicsit mindenben masnak kell lenni

A DUDAB egy aranyos kartyajaték, amelyben a célunk minél kevesebb pont 6sszegydjtése. Ez altaldban azt
jelenti, hogy igyekszlink minél kevesebb lapot megszerezni, de néha tobb lappal is lehet kevesebb pontot
gy(jteni. Persze a tobbi jatékos igyekszik majd rank tukmalni minél tébb lapot.

A jatékban szerepl6 legtobb kartya szamkartya, amelyeknek harom f6 tulajdonsaguk van:

» szin (kék, piros, sarga, zold)
» szimbdlum (tenyérlenyomat, mamut, bunkdsbot, prém)
» érték (1-tdl 4-ig)

Ezeket a lapokat (a jatékosok szamatdl fliiggben) 2 vagy 3 oszlop-
ba rakosgatjuk egymasra. Vigyazni kell, mert ha egy oszlopba mi
rakjuk le a 6. lapot, akkor az oszlop els6 5 lapja hozzank kerl, a
magunk el6tt [évé sajat pakliba, és a jaték végén pontokat fog érni
—ami ebben a jatékban nem jo.

A lerakds szabdlya egyszer(: a sajat kortinkben 1 lapot kell raknunk
valamelyik oszlop tetejére Ugy, hogy az Uj lap szine és szimbdluma
is eltérjen az oszlopban taldlhatd el6z6 lapétdl, az értéke pedig
pontosan 1-gyel legyen magasabb vagy alacsonyabb. Ha esetleg %
nem tudunk (vagy nem akarunk) ilyen lapot tenni, akkor helyette
hazunk 1 lapot. Ha viszont mar 5 lap van a kezlinkben, akkor mar
kotelesek vagyunk lapot rakni, ha tudunk, még akkor is, ha az egy
6. lap lesz egy oszlopban. Ha ilyenkor sincs megfeleld lapunk, akkor
a lapjainkat megmutatjuk a tébbieknek, hogy lassak igazunkat, és
huzunk egy lapot — de mivel 5 lapnal nem lehet tobb a keziinkben, l
ezért a laphuzas el6tt 1 lapot le kell raknunk a sajat paklinkba, ami a jaték végén szintén
pontot fog érni. De ha tul jol jonnek a lapok, és egyre kevesebb van a keziinkben, akkor se
aggodjunk, mert ha csak 1 lapunk van, a koriink végén huznunk kell 1-et.

De nem ilyen egyszeri

Van két specidlis lap, ami érdekesebbé teszi a jatékot. A sdmanlapot egy ugyanolyan szinl lap-
ra tehetjik, és ennek hatdsara a kdvetkez6 jatékosnak lapot kell hiznia: felcsap egy lapot a
huzépakli tetejérdl, és annyi lapot huz a sajat paklijaba, amennyi a felcsapott szamlap értéke
— természetesen ezek is beleszdmitanak a jaték végi pontozasba. Ha viszont az el6z6 jatékos
samanlapot rakott, és nekiink is van samanlapunk, akkor azt lerakva meguszhatjuk a laphu-
zast, és ezt a kedves lehetGséget tovabbadjuk a kbvetkez6 jatékosnak.

A masik specidlis lap a Dudab, ami sok mindenre jo. Egyrészt ezzel is kivédhet6 |
egy samankartya hatdsa — ilyenkor bocsanatot kériink a samantél, és nem ad-
juk tovabb a laphuzas kényszerét, hanem megsziintetjik a sdmankartya hatasat.
Masrészt, ha ilyen lapot rakunk, akkor hivhatunk egy tulajdonsagot (pl. piros szin(i vagy 4-es
értékl lapot kérlink), és a kovetkez6 jatékosnak ennek megfelel6 lapot kell tennie. Ha nem
tud, akkor huz egy lapot, és a hivasi kényszer tovabbmegy, amig valaki megfelel6 lapot nem
rak (ami igy akar hozzank is visszajuthat), vagy valaki ki nem védi a hatast egy masik Dudab
lappal. Ezen kivil a jaték végi pontozasnal is jol jon majd ez a lap.

¥



o Dudab

A kevesebb jobb

A jaték addig tart, amig el nem fogy a htizdpakli. A pontozas igen egyszer(. A rossz hir, hogy a kézben maradt
lapok is beleszamitanak a jaték végi pontokba. Itt jelentkezhet a Dudab lap egyetlen negativ hatdsa, mert
minden, a keziinkben maradt Dudab lap +5 pontot ér miel6tt eldobjuk — tehat érdemes inkabb jaték kdzben
elhasznalni ezeket. A tobbi kézben maradt lapot a sajat paklihoz adjuk, majd kiértékeljiik azt.

és ezeket eldobjuk. Ha ezen fellil maradt samankartyank, az +5 pontot jelent. Ha Dudab .
kartyank maradt feleslegben, akkor azt egy szamkartydhoz csatoljuk, és annak a szdm-
kartya(k)nak az értékét minusz pontban kapjuk meg. A t6bbi szdmkartya értéke pluszban
adddik hozza a pontunkhoz.

Egymas utdn annyi forduldt kell jatszani, ahany jatékos van. Es ne feledjiik: az nyer, aki a
legkevesebb pontot gydijti, tehat a sdmankartyak begydjtését érdemes elkerilni, viszont
a sajat pakliba keriil6 Dudab kartydk még segitenek is.

Konnyed kikapcsolodas

A jaték egyszerl és konnyen tanulhatd. Stilusaban talan az UNO vagy a SoLo kartyajatékokhoz
hasonlithatd, néhany csavarral, hogy lerakdsnal nem azonos, hanem eltér6 tulajdonsagot kell

taktikai elemet visz a jatékba. Néha példaul érdemes lehet elvinni egy kis értékd lapokbdl g
allo, esetleg Dudab lapot is tartalmazo oszlopot. 5

Csalddok és konnyed kartyajatékot keresé barati
tarsasdgok szamara idedlis valasztas.

Hegedlis Csaba
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Sok gyerek almodik arrdl, hogy ha felnd, régész lesz, és kincsek utan fog kutatni a vildg minden szegleté-
ben. Elképzelik, hogy Indiana Jonesként, ostorukkal csapkodva jutnak el céljukig, ahol meglelik az értékes
leleteket. Most eljott az id6, hiszen ebben a jatékban mindenki kiprobalhatja magat kincskeresés kozben.

A FARAO KOD nem a kalandos utak és a kiizdelmek jatéka. Pontosan a kincs megtaldldsa el6tti pillanatrél szél,
azon belll is a titkos kéd megtalalasarol. A jatéknak igen egyszerl a szabadlya, de ezzel parhuzamosan sok
fejtorést okoz a jatékosoknak. Egy egyiptomi piramisban jarunk, ahol négy szinten vannak elhelyezve szam-
lapkak. Ezek a szamok jelképezik a kincsekhez vezet6 megolddsok kodjait.

Induljon a kincsvadaszat!

A jaték megkezdése el6tt a négy kiilonboz6 szind lapkat

szinenként szétvalogatjuk, majd azokat az azonos szind
sorok mellé halmozzuk. Az als6 sorba 4, a félotte |évé- |
be 3, majd 2, és végil a tetejére 1 lapkat teszilink. Az
egyik jatékos dob a 3 dobdkockaval, és innentél kezdve
mindenki atalakul szamolégéppé. A feladat az, hogy a
harom kocka dobasi eredményeit felhasznalva, a ma-
tematikai alapmiiveletek segitségével a tablan lathato |
barmelyik szdmot pontosan megalkossuk. Akinek ez a
leggyorsabban sikeril, az elveszi az érintett lapkat, és
elinditja a homokorat, aminek lepergéséig mindenki-
nek lehet6sége van egy- egy lapka elvételére. Ezutan |
a elmondjuk, hogyan szamoltunk, ez alapjan elle-
nérizzik az értékeket, és ha minden rendben van, |
akkor a lapkat elnyerjik. Ha viszont a szamolds nem

stimmel, akkor is elnyerjik a lapkat, de ennek a jaték

végén nem fogunk orilni. Ezutan feltoltjik az tres |
helyeket, és jon a kovetkezd kor. Ezt addig folytatjuk,
mig valamelyik sort nem tudjuk kiegésziteni, amikor
is jon a pontok 6sszeszamolasa.

Na de milyen’babra megy a jaték?

A megszerzett lapkdak 6nmagukban 1 pontot érnek, a hibas tippel megszerzett lapkdk -1 pontot. Ezen kiviil
minden lapka tuloldalan taldlhatunk 1-8 db szkarabeuszbogarat, amiket megszamolunk, és hozzdadunk a lap-
kaink darabszdmaval szerzett pontokhoz. Ugye mondanom se kell, hogy az nyer, akinek a legtébb pontja van.

Hogy is kéne ezt megnyerni?

Az els6 feladat, hogy tudjunk fejben 6sszeadni, kivonni, szorozni és osztani. Akik ezeket a miveleteket maga-
biztosan tudjak hasznalni, mar fél labbal a siker kapujaban allnak. Az eddig jatszott partik alatt azt a taktikat
kovettem, hogy els6ként gyorsan 6sszeadtam a kockak értékeit, majd hasznaltam a kivonast és az 6sszeadast
mindenféle sorrendben. Aztan jott a szorzds, az 6sszeadas és a kivonds. A legutolsé pillanatban az osztast is
kirantottam a tarsolyombdl. Szinte minden alkalommal taldltam helyes szamot, igy a megszerzett lapka biztos
egy pontot eredményezett. Egy masik taktika szerint igyekeztem minél magasabbrél megszerezni a lapka-
kat, mivel ezek szamértéke és szkarabeuszjutalma jéval magasabb, mint a lejjebb Iévé sorok lapkainak. Akad
olyan, amivel azonnal nyerhetiink kilenc pontot (8 szkarabeusz és 1 pont a lapkaért). A lejjebb l1évé sorokbdl
atlagosan 2-3 pontot szerezhetlink, igy csak 3 kor alatt tudunk kilenc pontot gydjteni. Ebben a jatékban a sze-
rencsének nem sok keresnivaléja van, még akkor sem, ha ezt gondoljuk a sokadik egybogaras lapkank utan.
A szkarabeuszok szdma nem csak a szintektdl fiigg, hanem a szamtél is, ami a lapkan van, mivel vannak olyan
szamok, amik sokféleképpen és egyszeriien elGallithatok, és természetesen vannak olyanok, amiket csak ke-

i . -serves munka aran tudunk 6sszehozni. Az utobbit tobb szkarabeusszal jutalmazza a jatek.
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Ismerteto e, Farao kod

Mar megint a matek

Joggal vethetjiik fel a kérdést, hogy mi sziikség van mdr megint egy olyan jatékra, amivel els6sorban nem
jatszani kell, hanem szamolni? Szegény gyereket még jaték kozben sem hagyjak nyugton. Erre csak annyit

tudok mondani, hogy a gyerek ennél egyszer(ibben meg sem tudja tanulni a szorzétablat és a fejpben szamo-
Iast. Aztan amikor a gyermek mar minket is legy6zott, mert annyira gyorsan és pontosan szamol, Ujbodl /‘;;,,f:’,?”’-
tegylik fel a kérdést. Nem csak a szamolast kell észrevenni, hanem azt a fesziiltséget és izgalmas P 1

jatékkoroket, amit6l igazan jé jatéknak mondhato.

Alternativ megoldas

Ha nincs kivel lellni kddokat fejteni, ne esstink kétségbe, mivel a dobozban
minden megvan ahhoz, hogy egyeddl is tudjuk jatszani. Erre egy igen egysze-
rd szabalyt taldltam ki, miszerint miutan elhelyeztik a lapkakat és dobtunk a
kockakkal, elinditjuk a homokdrat, és igyekszlink minél tobb lapkat megszerez-
ni. Ha sikeriilt, akkor tobb lehetdség is van a folytatdshoz:

» Kipotoljuk a lapkakat, és johet a kovetkez6 kor.
» Nem pétlunk, hanem folytatjuk kevesebb lapkaval, és szamoljuk a koroket, és igye-
kezziink minél kevesebb kor alatt lepucolni a tablat.

» A homokéra ideje alatt mind a négy sorbdl szerezziink egy-egy lapkat. Ha sikerdil, a
megszerzett pontokat felirjuk, és probaljunk meg még tobbet gydjteni.

Amennyiben ezek a szabalyok nem megfelel6ek, bar-
ki kitaldlhat madsfajta szabalyt, a lényeg az, hogy ne
unatkozzon.

Nekem kellemes szérakozast nyujt a jaték, mindamel-
lett az agytekervényeimet is j6l megmozgatja, még fa-
radtan is élvezetes vele a jaték. Ajanlom gyerekeknek
10 éves kortdl, habar kisebbek is megprébalhatjak, és
természetesen mindenkinek, aki szereti a kihivasokat
és a szamokat.

J6 jatékot!

drcsaba

Faraoé kod

Jung-Hun Lim

2014
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Gyerekkorban a suliban és a sziileinktdl is megtanultuk, hogy a gylimi egészséges, a gyiimi finom, a gylimi
jo. Mostantdl pedig hozzatehetjiik, hogy a gyliimi szorakoztato és vicces is — vagyis pontosabban mindez
csak a GyUmire igaz. Lehetne egy kicsit érthet6bben?

A Gyumi
A GyUmiI egy vadonatuj, magyar fejlesztés(, sorozatgyUjtogetds kartyajaték, amely ékes bizonyitéka annak,
hogy kis hazankban is beindult valami, és a kiaddk egyre gyakrabban lépnek ki a piacra immar hazai fejlesz-

tésd jatékokkal is (lasd még a FOCIFOGADASt a JEM magazin 16. szamaban, az IMPERIAt a 18. szamban, vagy
éppen a DUDABot a magazin mostani szamaban).

Friss a Gyimi!

A GYUMI nem csak azért friss, mert Uj, de azért is, mert szelle- >
mi frissességet is kivan, tekintve, hogy f6 mechanikaja a ro-

vid tavu memoariankat veszi igénybe. Adva van 120 db kartya, qg
amelyeken 6 fajta gyiimolcs szerepel — értelemszer(ien 20-20
kartyan azonos gyimolcs — szépen megrajzolt képével. A kar-
tyak 1-t6l 5-ig szamozottak, megint csak értelemszerlen 20 azo-
nos fajta kartyan belil 4 teljes sorozat van. A jatékosok szamatol
fliggben ezek kozlil néhanyat véletlenszerlien ki kell venniink a
paklibdl (én a magam részérdl inkdbb tervezetten venném ki =
a lapokat, tehat pl. teljes sorozatot), a megmaradtakat pedig
jol megkeverve képpel lefelé egy huzépaklit képezve az asztalra
tenni. Ezt kbvetSen felhuzunk annyi lapot, ahdny jatékos van, és
ezeket egymas mellé téve dobdpaklikat képeziink. Es indulhat a
jaték!

Elotte meg kell mosni?

Nem muszdj, s6t nem is ajanlott, viszont az éramutatd jardsanak megfe-
lel6en az éppen sorra keriil6 jatékos felhuz egy lapot vagy a huzépakli, vagy
valamelyik dobopakli tetejérél (ha ez utdbbi miatt az egyik dobdpakli kidrdl,
azonnal felcsapunk az tres helyre egy lapot a huzépaklibél). Az éppen soron [évé
és most épp egy kartydval gazdagabb jatékos az alabbiakat teheti a kezében |évé

lappal:

»Leteszi maga elé, és elkezd vagy folytat egy sort valamelyik fajta gylimolcsbdél;
vagy
»Eldobja a lapot valamelyik dobdpaklira.

Annyi megkotés van, hogy

»egy fajta gylimolcsbdl csak egy sor lehet el6ttiink, tehat értelemszerlien egy
gylimolcskartyat csak egy azonos fajtdju kartyara tehetlink le magunk elé; és
»ha letettlik, akkor Ugy kell az alséra tenni elcsUsztatva, hogy latszédjon az alatta
|évé kartyak darabszama (hogy hany kartyabdl all a sor), de a kartya szdmértékét
csak a legfels6 kartya esetében lathassuk; végiil

»legfeljebb 5 kartyabdl allhat egy sor.

A szabdly még megjegyzi, teljesen jogosan, hogy tilos az elforgatott vagy mas-

hogy jelolt lerakds, mivel pont az a jaték Iényege, hogy emlékezziink rd, milyen
kartya van alul anélkiil, hogy_q;t valahogy jeldlnénk vagy Ujra megnéznénk.
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Gyiimi

Ha elfogy a huzdpakli, a jatéknak vége, és kezdédhet a pontozas. Itt jon a jaték lé-
nyege: a teljes sorozat nagyon sokat ér (11 pontot), a csonka sorozatok, amelyekben
a lapok 1-t6l csak 4-ig, 3-ig stb. szamozddnak, mar egyre kevesebbet. Az a sorozat,

amelyikben nincs meg az 1-es szamu lap, vagy amelyikben barmelyik érték( lap
egynél tobbszor szerepel, annak az értéke 0!

Nekiink izlett

Személy szerint mi elég jol szérakoztunk az alatt a néhany parti alatt, amit lejatszot-

tunk, és talan mondhatom, hogy sikerilt beleszaladnom a kezd§ jatékosok tipikus

hibdiba is. Egyrészt els6re rogton elkezdtem az intenziv halmozast, gondolva, hogy
»a, én siman megjegyzem, hogy melyikb&l melyik szam van alul”, és persze volt
nagy csoddlkozas, amikor lattam, hogy 5 gylimolcsfajtabdl 3-ban is volt szamis-
métlés, tehdat szépen beszedtem 3-szor O pontot a gondosan gydjtogetett soro-
zataimért. Aztdn mar , okosabban” kezdtem jatszani, és sorban mentem: csak az
1-es kartyat vettem fel, és ha az megvolt, akkor meg csak a 2-est, és igy tovabb.
Ezzel a taktikdval el is értem, hogy tiszta sorozataim lettek — ja persze, csak éppen
nem elég, mert az igy , megsz(irt” kartyakbdl nem jott 6ssze elég sorozat. Nincs
mese, muszdj gondolkozni, anélkil nem lehet nyerni.

Nekem személy szerint két jobbitd szandéku javaslatom lenne a szabdlyhoz. Egyrészt szerintem egy jaték
onmagaban vagy jo, vagy nem j6 (speciel ez a jaték jo), de attdl még egy jaték sem lett jobb, hogy a beharan-
goz6 szovegben el6fordulnak a ,,ravasz” vagy a ,vardzslatosan egyszer(i” szavak. A masik, hogy a szabdlyban
— ha mar ilyen részletes — kifejezetten ki lehetett vol-
na hangsulyozni, hogy a kartydk felhlzdasa és lerakasa
soran lehetGség van pl. a dobdpaklirdl felvett kartya
egy masik dobdpaklira valé eldobasara, azaz egy eddig
lefedett, és igy fel nem huizhatd, dobott kartya felsza-
baditasara, ami kézmozgas tekintetében ugy jelenik
meg, hogy az egyik dobdpaklirdl atteszek egy lapot a
masikra.

A jatékszabalyban részletesen leirt példakon keresztiil
tanulhatjuk meg a helyes pontozast, igy a szerz6k biz-
tosra mentek, esélyt sem adva annak, hogy valaki fél-
reértse az egyes sorozatok értékelésének szabdlyait. A
jaték korabbi nagy el6dok mechanizmusaibdl taplalko-
zik, igy pl. nem minden alap nélkil juthat eszlinkbe a
KELTIS, de akar tavoli rokonként a klasszikus sorozat-
gy(jt6és kartyajatékok is, ad absurdum a ROMI vagy a
POKER, ez jaték azonban mégis mas, uj, friss, modern,
szép, egyszoval: GyUmi!

drkiss
Sz6116si Péter
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http://vagabundkiado.hu/
http://compaya.hu/

Uj szelek fajnanak a miiveltségi tarsasjatékok tajan? Ezt a kakukktojasnak is mondhaté miifajt a tarsasok
térképén ez idaig épphogy csak karcolgatta az innovacio szelleme. Valtozé minGségben, a legkiilonb6z6bb
témakban szerezhettiink be magunknak kvizjatékokat, amik a kérdezz-feleleket id6nként megmosolyog-
taté modon prébaltak valdban szérakoztatéva és barki szamara élvezhetévé tenni. Valdjaban mindig csak
egy pakli kérdGjeles kartyat kaptunk, amire vagy tudtunk valaszolni, vagy sem. A "Tudtad-e, hogy..." jellegi
kérdéskorok idovel a szavatossagukat is elveszitik, mert mar kivilrdl fujjuk az egész jatékot. A PICTOFUN
egy képviselGje azoknak az uj tarsasoknak, melyek tilléptek a tévés kvizjatékok utanzasan, és valéban
megprdébalnak valami ujat, izgalmasat hozni ebbe a stilusba.

A PICTOFUN egy asszocidcios jaték bérébe bujt mlveltségi vetélkedd, amelyben a szellemi t6kénket a kre-
ativitasunkkal egyenes aranyban kamatoztathatjuk. Arrdl van sz6, hogy a jaték nem arra kivancsi, tudod-e,
inkabb, hogy ismered-e, képes vagy az ismereteidet adott képzetekkel tarsitani. Csak Ugy, mint a CONCEPT, a
PICTOFUN is a kreativitdsunkkal pengetteti a mdveltséglink hurjait. Valahol féluton van a m(-

veltségi és parti-, valamint asszociacids jatékok kozott, és bitang egyszer(
otleten alapszik.

Jatsszunk!

A jaték lényege, hogy egy elfo-
gadhatd Osszefliggést kell megfo-
galmaznunk az épp a kezlinkben
lévé6 képkartya és a jatéktabla még
szabad témainak egyike kozott (pl.
személynév, mi cime, kifejezés). Az
igy lerakott sorlancot alkotd kartyak
utan fogunk pontokat kapni — és
mindezt természetesen idére. A ho-
mokora leforditasa utdn kb. masfél
perciink van az egyesével felhiuzott
kartyak képeit a 11 megadott téma
egyikéhez kapcsolni. A témak kartya-
helyei korbefutjak a jatéktabla szélét,
igy alakitanak majd lancot a lerakott
kartydk. Minden témahoz egy képet te-
hetiink, és van egy dzsdkerhely, hogy egy
témat még egyszer haszndlhassunk. Egy
Osszefliggést a tobbieknek is el kell fogad-

niuk (el6re tisztazott feltételek alapjan),
miel6tt letehetnénk a képkartyat. Ha nem
fogadjak el, Uj helyet kell neki keresni, vagy
eldobni, és felhuzni a kovetkezd kartyat. Az
eldobott kartyakat a sajat korén kival barki
felveheti, és egy elfogadhatd Osszefliggéssel
egy szabad helyre teheti —igy két pontot csen-
het maganak. Az id6 lejarta utdn annyi pontot
kapunk, ahany kartyabdl a leghosszabb egybe-
flggd sorunk all (nem szakitja meg Ures mezé
és lopott kdrtya). Egy jdtszma addig tart, mig va-
laki elér 25 pontot. Igy a jatékosok vagy csapatok
talpraesettségétdl fliggben 4-8 kor utan hirdetjlik
ki a gy6ztest vagy a gy6ztes csapatot.



Pictofun

Csak a Fantaziank és a kompromisszumok szabnak hatart

Eleinte volt némi hianyérzetem a felajanlott témakoroket illetéen, amik a szabaly magyarazata szerint a ko-
vetkez6k: Konyv, Film, Hires személy, Sport, Térténelem, Szélas és kézmondas, Etel és ital, Féldrajz, Tv-sorozat,
Marka és cég, Zene. Olyan lehet&ségeket hidnyolok, mint a MUvészetek, Allat- és novényvildg vagy Tudomany.
A meglévl témakat azonban kezelhetjik tagabban is. A készit6k alapbdl valdszindleg inkabb olyan, hétkdzna-
pokban el6forduld témakoroket jeldltek meg, amikkel kapcsolatban barkinek lehet némi informacidmorzsa-
ja. A résztvevbk belatasdra van bizva, hogy ezeket mennyire értelmezik tagan vagy sz(iken. A mi tarsasagunk
példaul abban egyezett meg, hogy konkrétumokkal jatszik ki egy-egy lapot: a torténelemhez az agyu nem
kerilhetett be csak ugy, mint "agyd", amit csatakban hasznaltak. Egy személyhez, eseményhez, fogalomhoz
kellett kotni. Csak dgy, mint a szakacs kar-
tyajat, amit nem fogadtunk el az Etel és ital

témajaban, mint aki megf6zi étkeinket — a
Vegeta kedélyesen mosolygd figurdjanak
vagy Jamie Oliver nevének emlitését vi-
szont értékeltik. A konyvekhez barmivel
be lehetett nevezni, aminek kdze van az
irdshoz és a nyomtatott médiumokhoz,

igy képregényekkel is.

Egy jatékos taldlékonysaga nem egyszer fogja megnevettetni a tobbieket. Az id6 szlike

a legképtelenebbnek tiiné megoldasokat csalja el az emberekbdl a j6 hangulat javara. El6fordulhat, hogy
olyan dologgal allunk el6, amit a tdbbiek nem ismernek, vagy nem ugrik be nekik egybdl — dontsétek el el6-
re, mennyire vagy milyen s(ir(in tolerdljatok az ilyen
eseteket. Mindenkinek mas rugdra jar az agya, ami
kilonb6z6 ismeretekkel lehet tele, igy a jaték is eltérd
képzeteket fog kicsalni beldlink. Azt tanacsolom, hogy
moderdljuk magunkat, és inkabb szellemesek legylink,
mint okosak.

Még itt tenném hozz3a, hogy a tablan szerepl6, egyéb-
ként jol kivitelezett illusztracidk néhdny esetben a sza-
baly nélkiil nem értelmezhet6ek pontosan, igy nem
biztos, hogy a készit6k szandéka szerinti jelentést su-
garozzdak. Pl. a Konyv képét értelmezték Meséknek, a
Cég/Marka abrajardl pedig els6re a Reklam ugrott be.
Ezeket is érdemes tisztazni kezdés el6tt.

Nekem a PICTOFUN kellemes meglepetés volt annak
ellenére, hogy tobb jaték utdn is vakarom a fejem a
szavatossagat illetéen. Ha nem er6ltetjik meg magun-
kat, a képekhez majdnem mindig ugyanazt a beégett Pictofun
képzetet fogjuk tarsitani, ami mar korabban is eszlink-
be jutott. Nem gy, ha a szellemes megoldasokra haj-
tunk, vidam pillanatokat szerezve jatékostarsainknak.

Grabal

Robert Leighton és
Brad Ross

2014

Piatnik

Asszocidcids jaték
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2-12 vagy 4 csapat



http://piatnik.hu/
http://piatnikbp.hu/
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A nyelvfiiggetlen, csaladi jatékok kiadasarol
hires QUEEN GAMES egy ismeretlen dan
szerz6, JOHNNY EBSEN enyhén nyelvfiiggo,
stratégiai jatékat, az URBANIZATIONLt is kiad-
ta 2012-ben. Bar nem példa nélkiili, hogy a
QUEEN GAMES ilyen jatékot adjon ki, de azt
meg lehet allapitani, hogy nem ez a f6 pro-
filjuk. Uj szokasuknak megfeleléen el6bb
KICKSTARTERenN hirdették meg, és csak ennek
sikerét kévet6en adtak ki.

Az iparmagnas
lokalpatriotak

A jatékban a jatékosok olyan gazdasagi veze-
t6ket alakitanak, akik sajat vdrosukat probal-
jak felvirdgoztatni, ehhez pedig az ipari forra-
dalom kezdetét6l a mai napig terjed6 id6szak
taldlmanyait (a g6zgéptdl a dinamiton at a
mikrochipig) is felhaszndlhatjak. A jaték vi-
szonylag kevésbé ismert, ezért el6szor nézzik
at a jatékszabalyokat.

Van egy nagyméret( jatéktabla, ahol a koz-
ponti részt az épitési terilet foglalja el. A
tabla tobbi részén a buzak tarolasara szolga-
|6 cslirok és mez6k, valamint a gyartott ter-
mékeket szimbolizalé kockak és a gydrak he-
lyezkednek el. A jatéktabla folé helyezziik el a
taldlmanykartyakat. Minden jatékos kap egy,
a varosat jelképez6 kisebb tablat, ahol a pol-
garok szamat, a nyersanyagokat, a buzat és a
megépitett éplleteket jelezziik.

S -
Megigazitom csokornyakkendémet, és még egy-
szer megnézem magam a tikorben. Elégedett
vagyok a latvannyal, egész j6 lett az 1Uj
szmokingom, Ugyes ez a szabd. Bar nem az
én vilagom ez a flancos 06ltdzet, de ez mégis
agy néz ki, mintha rdm ontotték volna. Ahogy
végigfuttatom a kezem a finom anyagon, egy-—
b&1 arra gondolok, ilyen anyagot kell nekiink
is gyartanunk. Atgondolom, hogy az eldéttem
4116 estélyen ki mindenkivel kell beszélnem.
Legfontosabb, hogy a polgaérmestert meggydz-
zem, hogy tamogassa az U] terveimet. A szom-—
széd varosban mar felhtztak egy irodahéazat,
és ugy hallom, tervbe vették egy hotel épi-
tését is. Persze most minden pénziket elkdol-
totték az irodahazra, uUgyhogy a nagyszabast
terveikbdl egyeldre nem lesz semmi. Ez kapd-
ra jon nekem, aki egész életemben a kétkezi
munkaban biztam, ezért is épitettem fel mult
hénapban a flrészmalmot, ami sikeresen mi-
kodik, de a textiliizemhez mar kell a varos
tédmogatésa is. Biztos vagyok benne, hogy si-
keril meggyézni a polgarmestert, fdéleg ugy,
hogy Singer professzor mar nekem dolgozik.
A szovészéke nagyon JoO1 bevalt, de az UJ
taldlménya, a varrdgép igazi fdnyereménynek
tlinik. Ha olyan J61 fog mGkodni, mint ahogy
igéri, akkor az 0UJ textiliizem ontani fogja
magabdél a ruhdkat. Az Gj munkédsok Gj lakoso-
kat, vaséarldkat jelentenek, akik 0j héazakat
épittetnek, és Gj boltokba jarnak vasarolni.
Igy fog igazan fejlédésnek indulni a varos,
ezt a polgarmesternek is be kell latnial!




Ismerteto

A Farmertol a tudosig, emberek a szolgalatunkban

A jaték 6 korig tart, és egy kor 3 fazisbol all, vagyis minden jatékosnak 18 akcidja
van a jaték soran. Az akciok végrehajtdsa el6tt mindenki valaszt egy személykartyat,
amely mind egy-egy akcid végrehajtasahoz ad segitséget. Gyorsan nézzik at ezeket,
utana az akciéknal jobban megértjiik hasznalatukat:

» Mérndk: Az épitkezéseket olcsdbban lehet végrehajtani.

» Ingatlaniigyndk: A jatékosok a kozponti tablan teriileteket vdsarolhatnak
pénzért, majd a rajta |évé drjelz6ket a tulajdonos nélkili teriletre moz-
gatjak at, ezdltal az Uj teriiletek egyre dragabbak lesznek. Ezekre az épitési
terlletekre lehet majd leépiteni a gydrakat, irodahazakat és felh&karcolé-
kat, illetve itt tudunk buzat vetni. Az ingatlanligyndkkel az arjelz6ket lehet
két épitési teriilet kozott kicserélni, ezaltal olcsébb lehet a kiszemelt terilet
megvasarldsa.

» Farmer: Nem csak épitési teriileten, hanem a farmer kartydjara is lehet buzat
vetni.

» Miivezets: Segitségével ipari megrendelés esetén tobb terméket kapunk.

» Iparmdgnds: Az egyik legfontosabb karakter, mert a segitségével olyan gya- ;
rat is magunk elé rakhatunk, amelyeknél még van szabad megrendelés. j\‘;gr(?“;,

» Molndr: Aki ezt valasztja, kap 2 buzat ingyen. v

» Tudds: Szintén fontos karakter, mert nem csak 1, hanem 2 talalmanykartyat is
meg lehet vele szerezni.

» Adodbehajto: Két addszedésre ad lehetbséget.

» Vezérigazgatd: A termékjelzbket fel lehet cserélni, azaz a megrendeléseket
egyszerlbb teljesiteni.

» Polgdrmester: Specidlis eset, mert ezt nem valasztja senki. Minden korben
az kapja meg, akinek éppen a legkevesebb gy&zelmi pontja van. Akié a pol-
garmester, kap 1 pontot, 6 lesz a kezd6jatékos, és valaszthat egy masik sze-
mélykartyat is.

Kot ag788
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8+1 akciod a varosunk fejlodése érdekében

Minden fazisnal 1 kartyat valasztunk, és amig fel nem hasznaljuk azt, ndlunk marad, azaz akarhany személy-
kartya lehet nalunk. Hasznalat utan vissza kell rakni 6ket, és a kovetkez6 kor elején Ujbdl valaszthatéak lesz-
nek. A személykartya vdlasztdsa utan jon az akcidk végrehajtasa. Mindenki egy akciét valaszthat az alabbiak
kozil:

» Terliletvasdrlds: Mindenki kap egy kezd6teriletet, majd ennél az akcidnal az ezzel szomszédos teri-
letekbdl lehet egyet megvasarolni kifizetve a terlleten 1évé arjelz6k 0sszegét. A terlleteken 1 vagy
2 épitési terlilet van, amelyet épllet épitésére vagy buza elvetésére hasznalhatunk. Itt segithet az
ingatlantigynok.

» Epiilet épitése: A hazépités 2 pénzbe keriil, és 1 pontot ér, de aztan fel lehet fejleszteni felhékarco-
I6va 3 pénzért, amely mar 2 pontot ér. De épithetlink 3 pénzért irodahazat, amely 2 pontot ér, és
rdadasul nem is kell kiilon épitési terllet hozza. Itt segithet a mérnok.

» Gabonakereskedelem: Buzat vehetiink vagy adhatunk el a cstirokben jelzett arnak megfelelGen. Itt a
molndr segitségére szamithatunk.

» Vetés: A megvasarolt buzat Ures épitési teriletre lehet elvetni, amely a kor végi aratasnal megdupla-
z6dik. Ha mar buza van, akkor egybél gondolhatjuk, hogy ezek kellenek majd a polgaraink etetésénél.
Itt a farmer segithet.

-
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Ismerteto Urbanization

» Ipari megrendelés: A tablan |évé 3 gyar egyikére felhelyezett akcidjelz6nk segitségével |ényegében a
megadott szamu és szinl nyersanyagot kapjuk meg, amit a termeléshez haszndlhatunk. Itt a m(ive-
zetd segitségét vehetjik igénybe.

» Ipardg telepitése: Ha az 6sszes megrendelés teljesitve van egy gyarkartyan, akkor azt az a jatékos,
aki akcidjelzGjét rateszi az utolsd, dollarral jelolt mezére, elviheti. Itt az iparmagnas segithet, aki-
nek a segitségével nem kell megvarni, mig betelik az 6sszes megrendelésmezd. Meg kell jegyezni,
hogy itt van a jaték kiadasanak legsulyosabb hibaja. A szabaly szerint az, aki az utolsé6 megrendelést
elviszi, kap még egy pénzt is a banktdl, ezzel 6sztondzve, hogy beteljenek a gyarak, mert igy a ko-
vetkez6 jatékos elviheti a gydrat, ami az egyik legfontosabb akcid. Ehhez képest minden gyarkartydn
az utolsé mezd dolldr jele azt sugallja, hogy az a jatékos kap egy pénzt, aki elviszi a gyarat, holott
ez nem igy van. Vagyis a kartyan |évé jelz6k ellentétesek a szabdllyal, ezért is kellett a szerz6nek
a BoardGameGeekre feltolteni egy gyakran ismételt kérdések ismertet6t, amelyben elmagyardzza,
hogy aki az utolsé megrendeléshelyre rakja az akcidjelz6jét, kap termeléskockat és pénzt is, és aki a
pénzzel jelolt helyre rak, nem kap pénzt, de elviheti a gyarat. Amikor elvissziik a gyarkartyat, akkor
leépithetlink egy gyarépliletet, ha van (lres épitési teriletlink, igy kapva gy6zelmi pontokat.

» Termelés: Az el6ttink [év6 gydrakhoz tudjuk a szlikséges termékeket leszallitani, amelyekért pénzt és
gy6zelmi pontokat kapunk. Itt a vezérigazgatd segithet.

» AdOdszedés: Ezzel a jatékos 1 dollart kap. Itt az addbehajtét haszndlhatjuk.

» Taldlmdnyok: Lehet jatszani a taldlmanyok nélkil is, de igazabdl ezekkel teljes a jaték. llyenkor a ja-
tékosok egy akcidjelzGjiket a taldlmanykartyakon mozgatjak, és ahol megallnak, elvehetik az egyik
talalmanyt. A talalmanyok kiilénb6z6 el6nydket adnak, példaul dragdbban adhatjuk el termékeinket,
tobbet termelnek gyaraink, tobb buzat vehetiink el, plusz nyersanyagokat kapunk stb. Rdadasul, ha a
kartydhoz tartozé gydrat sikeriil megszerezniink, akkor plusz pontokat kapunk a jaték végén.

Minden fazis végén aratunk, azaz mindenki az elvetett buza utdn kap egy Ujabbat, majd a gydrak kozul a
legkisebb szamu kikeril a jatékbdl. Ezt kovetéen mindenki bedllitja a sajat tdblajan a polgdrai szdmat. Ez a
megépitett hazak, a meglévé buza és a megrendelések szdma koziil a legalacsonyabb értékkel egyenld; majd
mindenki ennyi gy6zelmi pontot kap. Ezt kovetéen mindenki megeteti polgarait, ami nem okoz problémat,
hiszen nem lehet kevesebb buzank, mint ahany polgarunk van. Ha nem szeretnénk, hogy a kdvetkezé kérben
a polgaraink szama (igy a kaphatd gy6zelmi pontjaink szama) visszaessen, akkor a kdvetkez6 fazisban ujra
buzat kell szereznilink.

6 kor, azaz 18 fazis utdn véget ér a jaték, a legtdbb gydrral (illetve a rajtuk 1év6 6sszeadott értékkel) rendelkez6
jatékos még kap 2 pontot, és igy megkapjuk a végs6 pontszamot és a helyezéseket. A jatékot 2-4 jatékos jatsz-
hatja, de 2 illetve 3 személynél az épitési terlilet nagysaga kisebb, illetve kevesebb gyar keriil be a jatékba.




Ismerteto | Urbanization
Az eurogamer lokalpatriotak

A jatékban oda kell figyelni az egyenletes fejl6édésre, mivel
mindig a legkisebb teljesitménylink utan kapunk gy&zelmi
pontot, ugyanakkor az épliletek szama korlatozott, ami 6szto-
noz a minél korabbi épitkezésre. A gyarkartyak leépitése na-
gyon fontos, ezért mindenki dargus szemmel nézi, ki teljesiti az
utolsé megrendelést, vagy kinek jut az iparmagnas segitsége.

A gyarkartyak jelolésének bosszanté hibat leszamitva a jaték
kivitelezése szép lett. Kilon érdekesség, hogy a KICKSTARTEReS
kiadashoz az épiileteket nem sima fakockaban kaptuk meg,
hanem ablakokkal és ajtokkal felfestve.

A jatékot lehet talalmanykartyak nélkil jatszani, de ugy in-
kabb csak bevezet§ jatéknak jo, amellyel megismerjik a
jaték mikodését, mint az AGRICOLAnAl a kartyak nélkdli ja-
ték. Persze erds tulzds az AGRICOLAhoz hasonlitani, mert az
URBANIZATION nem egy korszakalkotd jaték. Sok mindent be-
lezsufoltak: vannak benne karakterkartyak, fejlesztéskartyak,
éplletek, termelés, vetés, aratds, etetés, addzds, de nincs
benne semmi Uj mechanizmus. Egy korrektil 6sszerakott da-
rab azok részére, akik az eurdpai tipusu jatékokat kedvelik.

Urbanization

Johnny Ebsen

Queen Games

Vdrosépitd, karakter-
vdlasztds jaték


http://queen-games.de/games.aspx?ProductId=74
http://boardgamegeek.com/boardgame/118337/urbanization

ANTOINE BAUZzA Japanba kalauzol benniinket ebben a kénnyed és varazslatosan szép kartyagytijtogetGs
tarsasjatékban. Ma mar a tarsasjatékok donto tobbsége igényes kivitell, amire gyakran mondjuk is, milyen
szép, de a TOKAIDO még ezek koziil is kiemelkedik. Mar a doboz is gyonyord, héfehér, és az abrak fényes,
nyomott mintak, a tabla, a kartydk mind-mind nagyon szépen kidolgozottak. A jatékosok babuinak szinei
sem hagyomanyosak, hanem kovetik ezt az elegans, pasztellstilust: tiirkiz, almazold, sziirke, sarga és lila.

Keleti séta

A jaték végigvezet minket az Edo és Kyoto ko-
z6tt huzddo legnépszerlbb utvonalon, amely a
Honsu sziget déli és keleti tengerpartjan talalha-
t6. A Tokaido Ut a XI. szazad ota létezik, és 500
km hosszu. A jatékosok korabeli utazéként (vagy-
is korabeli turistaként) jarjak végig az utat, koz-
ben megcsodaljak a kilatast, sintd szentélyeket
keresnek fel, szuvenireket vasarolnak, megmar-
téznak a termalfirdékben, és ha elfaradnak, ak-
kor fogaddkban allnak meg finom falatokat enni.
Természetesen ezért mind-mind gy6zelmi pont
jar.

Lépj és huzz!
Ajaték célja, hogy kartyak gyljtogetésével nekiink legyen a
legtobb pontunk a jaték végére. Mindig az az utazd |éphet
el6re, barmely Ures allomasra, akinek a babuja leghatul
all, majd végrehajtja az akciét, ami altaldban egy kartya el-
vétele, és ha kap pontokat, azt rogton lelépi a tabla tetején
futd pontozdsavon. Erre a szinének megfeleld, pici gydgy-
szerre emlékeztet6 korongjat haszndlja, és nagyon figyel,
mert a pontok cikk-cakkban novekednek, és a gydgyszer
hamar elgurul... — bar ez inkdbb a szerencsefaktor miatt
esélyes. Ez a mechanizmus kevés taktikara ad lehetdséget,
sokszor alkalmazkodnunk kell jatékostarsainkhoz, de a leg-
jobb, ha el6re ki tudjuk talalni, hogy 6k hova akarnak majd
[épni. A masik dolog, ami lIépésiinket befolydsolhatja, az a
pénz, vagyis inkabb annak hidanya, hiszen itt is, mint oly sok
jatékban, ez igencsak sz(ikos.

Az utazok

A jaték kezdetén két karakterbdl valasztunk magunknak
egyet, amely meghatarozza a kezdeti érméink szamat,
illetve egy tulajdonsaggal rendelkezik, ami a jaték fo-
lyamadn segitséget nydjt majd. Lehet, hogy kis arvaként
kolduljuk végig az utat, de meglehet, hogy egy szerze-
tes vagy egy gésa bGrébe bujunk. A tulajdonsagok elté-
ré erésségliek, példaul olcsdbban tudunk ételhez vagy
ajandéktargyhoz jutni, plusz kartyat kapunk, tobbdl
valaszthatunk, esetleg a jaték végén plusz pontokat ka-
punk bizonyos megszerzett kartyakért.




_Tokaido

Az allomasok

» Falu: A faluba érve felhGzzuk a harom legfels6 szuvenirkartyat, és

ezekbdl tetszés szerint vasarolhatunk. Négyféle kartya létezik: kis JAPAN TORTENETEBEN AZ
targyak, étel, ruha és m(ivészeti alkotasok, és akkor kapunk egyre Iﬁegélﬁzssz;tﬁquégzé'rﬂ
tdbb pontot, ha kildnbéz8eket tudunk gydijteni (1/3/5/7 pont jar 1 KO o~
aszett1, 2, 3., illetve 4. darabjaért). A kdrtydk 1, 2 vagy 3 érmébe T°kgg:ﬁ5?:§s‘z":§§1“(

kerilnek, és nagy szerencse kell ahhoz, hogy pont olyan kartyat HIVJAK. EKKOR JAPAN EGY
huzzunk, amire sziikségiink van, és még olcsé is legyen. Ha utunk k@;iﬁfﬁﬁ?i‘f}#&‘ﬂ&iﬁ"
soran sikerll kétszer-haromszor meglatogatnunk egy-egy falut, egy KOMBINACIOJA VOLT. NEM
teljes szettel 6sszesen 16 pontot gyUjthetlink, de ha tobb egyfor- VOLT EROS KOZPONTI KOR-
ma kartyat tudunk csak venni, az is j6, ha nem is ér annyi pontot. %’é"gﬁ_‘%“"ﬁ%ﬁgﬁ:ﬁ}
Aki kimarad a szuvenirvasarlasbdl, elég nagy hatranyba kerdl. LAM MUKODOTT. DE iGY IS
. Armé i1 int si : AZ ORSZAG NEGYEDE A

» Flarm.dltt 3 érmét Ifagunllzf anlzl ggyhkell, mint swa]:ciagbfn_ (Ie(g}ll pﬁhar BAKUFA (A SOGUNI ALLAM-

ViZ — de Sajnos minaenkinek, ugynogy nagyon ngyeini Kell, hogy SZERVEZET) IRANYITASA

farmra tudjunk Iépni. ALATT ALLT, MASIK NEGYEDE
» Panorama: A rizsféld-panorama 3, a hegy 4, a tenger 5 kartyabdl ﬁ'ﬂg,&iﬁ‘;ﬁ?ﬁﬁgifuggi-

all, amelyeket a megfelel6 allomasokon sorban gyl(jthetiink dssze LAZADASAT UGY EL&ZTI::lg
4 i i 4 4 i = 5 i MEG, HOGY MINDEN DAIMJO-

E'gunk sorljm. I\él_)lnde%?/lk E[)anct)fan';aresz'gnr!yl,,pl?ptoi ir,kahan\l/(adllk e Z D BN CIAT T

ép a sorban. Osszeillesztve tényleg gyonyori képeket kapunk, ra- FENNTARTANIA EDOBAN,
adasul akinek el6szor sikerlil befejeznie az adott panoramafajtat, FOVAROSBAN (MA TOKIO),
- r ) L ) L, OTT KELLETT TOLTENIUK. A
» Termalviz: Megallunk fird6zni, a felhuzott kartydért 2 vagy 3 pon- SALADJAIKNAK VISZO

, L VEGIG EDOBAN KELLETT MA-

» Templom: A templomnak adomanyozhatunk 1, 2 vagy 3 érmét, RADNIUK. EZT A RENDSZERT
amiért ugyanannyi pontot is kapunk. A jaték végén a legnagylel- Rgﬁ;‘éﬁ;ﬁ'ﬁgﬁ’ﬁ"}‘;‘ﬁg}'ﬂ_
kiibb adomanyoz6 10, a masodik 7, a harmadik 4, a tébbiek 2 pon- JUKAT ES & KERESKEDELMU-
tot kapnak. KET EEXEN 6A ZKORSZAKBAN

» Talalkozas: A talalkozaskartyak a tobbi akciot rejtik, mintegy sze- ‘.“"z_:":é‘mm?r'.f. A Gi;gfgi‘éﬁﬁ
rencsekartyaként. Kaphatunk pénzt, panordmarészt, szuvenirt, in- MEGTORPA();T. ES POLITIKAI
en adoma'n t’ 3 ontot. RENDSZERUK IS MEGMERE~-

sy N Y - P o Lo . ) , VEDETT, & KORLATOZASOK
» Fogadd: A fogadd specidlis mez6, hiszen itt minden utazénak meg MIATT A XIX. SZAZADBAN IS

kell allnia, hogy kipihenje faradalmait. A megfaradt utazdk étele- L%?Et’;fg’;’é;‘;ﬂ;“#‘l;‘};%lgvih
kgt _‘rendelnek,t amellyeke”t etelkar.tyak JeII,<epezne}<. Az gtellfgr’gyak SZAZADBAN. ENNEK A POLI-
kozil a legelsének érkez6 1gyel tobbet huz fel, mint ahany jatékos TIKANAK KOVETKEZMENYE-
van, vélaszt egyet, kifizeti az 4rat, és kap 6 pontot. A kdvetkezd kﬁg égiks.g,ﬁ ﬁf;gﬂ:-g;léﬁu
utazoé a maradék kartyakbdl valaszt, igy aki utolsdnak érkezik, mar NYEK MEGKOTESERE KENY-
csak kett6bdl valaszthat, viszont 6 indul elGszor tovabb a kdvetkezé SZERULTEK A NYUGATI BIRO~-
szakaszra. Ez minden fogaddnal igy zajlik, és mindenhol mas étel- '.’rﬁk%'ﬁ'éﬁ'ﬁp?r‘féﬁ'x?ﬁ‘éﬁ
kulonlegesseget p,robglngk ki az utazok, vagyis nem valaszthatjuk SZITOTT, HOGY 18G8-BAN,
ugyanazt az ételkartyat tobbszor. A MEIDZSI-RESTAURACIO |

SORAN A SOGUNATUS
’ ’ - MEGDOLT.
Az utazas vege

Ha mindenki megérkezik az utolsé fogaddba, Edoba, a jaték véget ér.
A jatékosok megkapjak a pontjaikat a templomi adomanyok utan.
Tovabba 3 pontot kap az inyenc, aki a legtobb érmét koltotte ételre a
fogaddkban; a flird6z6, aki a legtobb termalvizkartyat gydjtotte; a du-
magép, akinek a legtobb talalkozaskartyaja van; és a gydijto, aki a leg-
tobb szuvenirt vasarolta.

FORRAS: TORIBLOG.BLOG.HU

Téma és mechanizmus kéz a kézben

Az utazds, kozben bamészkodas, vasarlas, majd pihenés
szépen vezet minket a jatékban, el6re a célig. Az dllomdasok
bemutatjdk Japan nevezetességeit, a panoramdk utalnak az
orszag haromnegyedét elfoglald hegyvidékre, a rizsféldekre és

a tobb ezer kilométernyi tengerpartra. Sok termalvizforras ta-
lalhatd Japdnban, és népszerliek a flird6helyek is. A japan kony-
haml(ivészet igen hires, ki ne hallott volna még a szusirél? Japanban
szokas, hogy ha megldtogatsz valakit, illik ajandékot vinni — ime a
szuvenirek: evépalcika, kalap, dobozka, cukorka, hangszer, szobor.


http://toriblog.blog.hu/2009/11/23/a_meidzsi_restauracio

Tokaido

A tematika tehat megtaldlhatd a jatékban, de valo-
jaban ez egy igen egyszerli mechanizmust takar, a
,lépjéshuzzegykartyat” mechanikajat. Legtobbszor
nincs sok variaciés lehet6ség, altaldban érdemes a
legkozelebbi helyre |épni, és azt az akciot végrehaj-
tani. A jatékban nagy a szerencse szerepe, a gy6ze-
lem akdr egy-egy jokor felhuzott kartyan is mulhat,
emiattsokannemszeretikeztajatékot.Aszerencsenagy
szerepe és a kevés dontési lehet6ség miatt nem is
gyakorlott tarsasjatékosoknak vald, amin nem is cso-
ddlkozhatunk, hiszem BAuzA legkomolyabb jatékanak
még mindig a JEM magazin 6. szdamdaban bemutatott
7 CsoDA szamit. Pedig az sem igazan a bonyolultsaga-
rél hires, de a tobbi jatéka még ennél is konnyedebb,
egyszerlbb. Ebbe a sorba teljesen beleillik a TOKAIDO
is, ez a szép kivitel( csaladi jaték, amely akar 6-7 éves
gyerekekkel is jatszhatd. Vagyis aki konnyed kikapcso-
I6dasra vagyik, mikozben gyonyord kartydkat gydjto-
get, és nem banja, ha kozben nem kell minden Iépésén
husz percig gondolkodnia, annak mindenképp ajanlom
a TOKAIDOT.

mandala

Tokaido

Antoine Bauza

2012

Funforge

Szettgyljtogetd
kdrtyajaték



http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://www.funforge.fr/US/?portfolio=tokaido
http://boardgamegeek.com/boardgame/123540/tokaido
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A jaték népszertliségére valo tekintettel kis csapatunk Ggy dontott, hogy segit nektek eligazodni a TICKET TO
RIDE vilagaban, el6revéve az alapjatékot, majd taglalva a kiegészité dobozokat. Szakzsargon szerint ,,gate-
way” jaték, ami nagyjabol olyan lelkes, am tapasztalatlan csaladoknak, baratoknak szél, akik most cs6p-
pentek a tarsasjatékok vilagaba, és szeretnének komolyabban foglalkozni vele. Els6 jatéknak tokéletesen
megfelel, szines foltként Iépve olyan 6rokzoldek korébe, mint a CATAN TELEPESEI, a3 CARCASSONNE vagy az
ALHAMBRA.

2004-ben bombaként robbant be a kdztudatba ALAN R. MOON formabontd da-

rabja, a TICKET TO RIDE (TTR). Els6ként Amerika-térképpel hdditott az alapjaték, és T":“[T 10 R'DE}\
még ugyanabban az évben megnyerte a rangos Spiel des Jahres (Az év jatéka) dijat. it S
Emészthetd, csaladi darab kezd6knek, konnyed kikapcsolédas tapasztalt jatéko- fu
soknak. Az alapjaték a kés6bbi nem 6nallé kiegészit6khoz alapdobozként hasznal-
hatd, azok hasznalatdhoz feltétlen sziikséges. Hazankban angol nyelven elérhet6,
magyar szabaly az interneten fellelhet6. A jatékrol a JEM magazin 14. szdmdaban 3

olvashatta-
tok. 2-5 45-60 perc

Alapjatékok
Ticket to Ride: Europa

DAYS OF

WonsER

= Uj év, Uj alapjaték. 2005-ben a sikeren felbuzdulva kiadtak egy Eurépa-térképpel
eIIétott alapdobozt is, am nem csak ennyiben kilénbozik a magyar nyelven is
megjelent darab. Olyan 0] intézményeket mutat be, mint a komp, az alagut és a
»+ vasutdllomas. A kompok olyan specidlis sziirke Utvonalak, amik két varost vizen
4 keresztul kotnek 6ssze. Az alagutak hosszat a jatékos nem tudja elére (plusz sze-
¥ rencsefaktorral bévil a jaték), a vasutallomasok segitségével pedig olyan utakat
is sajatunkként értékelhetiink egy varos koril, amit valaki mas épitett.

TchET T0 RIDE

i e gy 8

[ A jatékszabaly még mindig nem vesz igénybe sok id6t, dm mar inkdbb olyanoknak
§ ajanljuk, akik vagy jatszottak az amerikai verziét, vagy mindenképpen hazai tere-
pen épitkeznének. A varosok szama és elhelyezkedésiik s(irlisége miatt sok he-

SRR SR ven  kaoti-
kus tud lenni a jaték (pl. Spanyolorszag), 2-5 60-90 perc
de ez par menet utdn megszokhato.

Ticket to Ride: Marklin Edition

Aki rabja lett a TICKET TO RIDE sorozat barmely tagjanak, és élete a vasutmodellezés, annak adtak ki 2006-ban
a TICKET TO RIDE: MARKLIN EDITIONt. Németorszag térképével ellatott, kifejezetten gydjtéknek szant kiadas, a
Marklin vasutakat egyenként bemutaté DVD-vel. Mechanikai Ujdonsagok az utas-
és a dzsokerkartya. Az utaskartyat ugyanugy lehet hizni, mint a tobbi vagonkar- |

tyat. Amikor az utas mozog, a jatékos barmennyi utaskartyat kijatszhat, hogy R [} RE L T0 h DE
hasznalja az ellenfeleihez tartozé Utvonalak valamelyikét, minden kartydért egy
Utvonalat. Az utasok a mozgas sordn felvehetik az egyes varosokba lehelyezett
gy6zelmi pontot ér6 jelz6ket. A mozdonykartydk Uj generacidja +4 jelzéssel ella- g
tott, tobbszind lap, am csak 4 egységnél hosszabb utakhoz hasznalhaté. Magyar &%
szabaly ehhez is elérhetd.



http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
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Ticket to Ride: Nordic Countries

A 2007-ben megjelent TICKET TO RIDE: NORDIC COUNTRIES kivalo jaték olyan csa- [
ladoknak és barati koroknek, akik altalaban kevés embert tudnak az asztalhoz
Ultetni. Az északi orszagokat tartalmazé palyan 2-3 jatékos kizdhet a vonalakért. |
Hangsulyos az ellenfél elzarasa a varosoktol, ami egy, az eddigieknél agresszivabb %
jatékot tesz lehetévé. A jatékmenet itt is nagyjabdl megegyezd, kis modositdso- &
kon esett csak at, témdja miatt kiilonleges. Magyar szabaly ehhez is van. '

Kiegészitok

Mint tarsasjatékkal szabadidénkben is foglalkozé jatékosok, tudjuk, hogy a TTR-hez rengeteg (f6leg rajongok
altal készitett, un. fan made) kiegészit6 létezik, itt most mégis csak a legnépszerdbb, hivatalos kiadastakat
fogjuk taglalni. Nagy részik kereskedelmi forgalomban nem kaphato, elfogyott, vagy szezonalis darab.

Ezek mindegyikérdl elmondhatd, hogy a jatékot hosszabba teszik, Uj szabalyokkal bonyolitjak, specidlis térké-
peket tartalmaznak, és alapjaték nélkiil nem jatszhatéak. Sziikség van egy USA-vagy Eurdpa-térképes alap-
dobozra ahhoz, hogy az Uj kiegészit6k valamelyikét jatszhasd, ugyanis azok nem tartalmazzak a kis manyag
vagonokat.

Halloween Freighter

A HALLOWEEN FREIGHTER toklampas vagonjai a magyar tarsasjatékboltokban megta-
lalhatdak, de hosszabb leirast nem érdemel, mert szimplan 45 0j vagont és 3 allo-
mast tartalmaz, mind a halloweeni tokldampdsok dizajnjaban.

Alvin & Dexter

Az ALVIN & DEXTER kiegészit6vel a jatékot kell6en kompetitivvé tehetjik. A szornyek
a sajat koriinkben mozdonykartyak eldobdsaval mozdithatdak. Az altaluk aktudlisan
elfoglalt varosbdl se ki, se be nem lehet utat épiteni, és a jaték végén a megszallt
varosok feleannyi pontot érnek, mint normal esetben.

Olyan kiegészit6, amelyik csak adott alapjatékkal haszndalhatd, szerencsére kevés van: az EUROPAhoz ad plusz
kdrtyakat az 1912, az AMERIKAhoz pedig az 1910.

Ticket to Ride: USA 1910

Az 1910-ben 181 uj kartya talalhato, benne a 4 MISTERY TRAIN kartya, ami eredetileg kiilon kiege- s
szit6ként volt elérhetd. A kiegészitével tobbek kozott az alabbi valtoztatasokat eszkdzolhetjiik:

» Nagyvaros valtozat: A jatékhoz azt a 35 célkartyat kell hasznalni, ami érinti a nagyva- §
rosokat (New York, Chicago, Miami, Dallas, Houston, Los Angeles, Seattle). Azonban
itt nem 3 célkartyaval kezdenek a jatékosok, hanem 4-gyel, amelybdl 2-t kell megtar-
tani a jaték elején (és jaték kozben is 4-bél lehet valasztani).

» Orias jatékmdd: Ebben a jatékmdédban minden célkartya felhasznalasra keriil: 5 cél- ! ..'.’E}':.I"t’c
kartydbol 3-at kell megtartani a jaték elején (és a jaték folyaman 4-bdl kell valasztani | e

legaldbb 1-et). © menouery
Az 1910-es kis kiegészit6 nem tartalmaz magyar szabalyt. B

Ticket to Ride: Europa 1912

guropao= Az 1912 101 uj kartyat tartalmaz, bemutatja a raktarakat és a depdkat, Uj lehet6ségeket te-
E remtve ezzel a mar megszokott palyan. A jaték elején mindenki lehelyezheti egyik depdjat a
‘f ; tablara, és amikor kartyahuzas akciét hajtunk végre, egy lapot a paklibdl kell felhtznia, és a

w.. raktaraba kell tenni. Ez a lap akkor fog jatékba kertlni, amikor valaki abba a varosba érkezik,
ahol depd van. Ekkor elveheti a depé tulajdonosanak raktaraban |évé lapokat, és azt a kezébe
veszi. A maradék 4 depot sajat koruink alatt a tablara tehetjik, de a jaték végén az a jatékos,
akinek tobb depdja maradt a raktara mellett, 10 pontot szerez. Uj kartyak a hosszu, a normal,
illetve nagyvarosi Utvonalak, amelyekkel jatszhatd a KibGvitett Eurdpa, a MegaEurdpa, vagy
| az Eurdpa nagyvarosai jatékverzid is. Az itt felsorolt harom valtozat mellett természetesen
szamtalan lehet6ség rejlik az Uj menetjegyek felhasznalasara, tobb és valtozatosabb utvonal
all rendelkezésre. Magyar szabaly ehhez is elérhetd.
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Ticket to Ride Map Collection sorozat

2007-ben piacra dobtak az elsé nagy dobozos kiegészitét Svajc térképével. Azota ez mar kiilonallod kiegé-
szit6ként sajnos nem kaphatd, azonban ennek mintajara (és ennek sikere okan) jelent meg az dsszes tobbi,
jelenleg is forgalomban lévé darab. TICKET TO RIDE MAP COLLECTION néven hiresiilt el a sorozat, aminek elsé
darabja nem volt mas, mint a TEAM ASIA & LEGENDARY ASIA néven befutott, 2011-es kiadas.

Ticket to Ride Map Collection 1: Team Asia & Legendary Asia

: Azsian fut at az expressz, érintve a legnagyobb varosokat. Kétoldalas jatéktab-

—B |3t, a terepre vonatkozo célkartyakat tartalmaz. Jatszhato egy az egy ellen, vagy
= kett§ a kett6 ellen parban is — ezért valt személyes kedvenceim egyikévé, és igy

& a kooperativ jatékok kedvelSinek szimpatikusabb lesz. A jatékosok szama 6 f6re
B bovilt, maximum 3 kétf6s csapat versenghet egymassal. A célkartyakat akcio-
B bol meg lehet osztani a partnerlinkkel, emellett azonban figyelni kell a sajat ke-
" zemben |év6 darabokra is. Az Ujdonsagnak szamito hegyi Utvonalak kopast és re-
%7~ pedést okoznak a rajtuk utazé vagonoknak, ezeket az Utvonalakat X-szel jel6lik.
- Amikor hegyi Utvonalra tesziink vagont, annyi vagonunkat kell kidobnunk ahany
"""ﬁ + Xjel van az Utvonalon, cserébe 2 pontot kapunk darabjdért.

I __.h
2-6 60-75 perc

Ticket to Ride Map Collection 2:

India & Switzerland T T

A MAP COLLECTION 2. részeként a SVEIJC tabla 2007-ben jelent meg, majd ujra | TICHET TO BIBJE H
kiadtdk 2011-ben — INDIA & SVAIC néven, kétoldalas jatéktablan jelent meg. A s o]
megszokottdl eltérGen itt mar tobbfelekeppen lehet pontot szerezni, példaul a
menetjegyeken tobb cél taldlhatd (varos—varos, orszag—orszag, orszag—varos) Ha 2
a jatékos tobb célt is teljesit egy kartyarol, akkor a legértékesebbért kapja meg a
pontokat. Ha egyik Utvonalat sem sikerll megvalésitani, akkor a legkisebb pontot
vonja le a jatékos a megszerzett pontjaibdl. Az INDIA IAN VINCENT munkajat dicsé-
ri, a SVAJcért azonban még ALAN R. MOON volt a felel6s. A jaték kilonlegessége,
hogy az eddigiektdl eltéréen az elhasznalt jegyeket kidobjuk a jatékbdl, nem ké-
peznek haszndlt paklit, igy a jaték véra-

ramaba sem kerilnek vissza, és a dupla
utakat csak egyszer lehet hasznalni. 2-3 (Svdjc)

Ticket to Ride Map Collection 3: Heart of Africa

Afrlka szivébe utazunk a csaldd 3. tagjdval, a HEART OF AFRICA 2012-es kiadasaval. 45 uj kartyat tartalmaz 3 k-
: = 16nNb6z6 éghajlaton. Kilonb6zd szinekkel ellatva jatszhatunk sivatagban, dzsungel-
~ 1 ben vagy zord hegységek ormain. Ezeknek a terepeknek a meghdditasahoz azon-

| ban terepkartydkra lesz sziikséglink. A jaték elején mindenki kap egy terepkartyat,
a késébbiekben pedig kartyahlzas akciébodl kaphat Ujabbakat. Ezen kiviil a dzsdker
vagonkartyak dzsoker terepkartyaként is felhasznalhatéak, az utvonal kiépitése
utan a dobdpakli tetejére keriilnek. 5 fénél a jaték sok versengéssel jar (a térkép
kdzepén taldlhatd Afrika szive miatt), igy aki kevésbé kedveli a konfrontdaciét, az
jatsszon 4 vagy annadl kevesebb f6vel.

A jaték egy régi, 1910-es Afrika-térképet hasznal, igy az azon taldlhato foldrajzi
il nevek és elhelyezések nem hibdsak, pusztan a tervez6 kreativitdsat hivatottak

mutatni.
45-60 perc
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Ticket to Ride Map Collection 4: Nederland

s = =3 I-,I_oIIandliébaln, tllJIipénosl kerte!<en és mesés téj.a_\kon.ivel at al4. tér.képe,s kie,gé,szitéi.
' TICHET T0 R'D[ i |:Jj szablalykent (leletbe Ie_p avam, em'_elle’.ct, rpajd mlmdgn varost immar keF ut kot_
S MEDERIANG - | Ossze (és haszndlatosak is, fuggetlendl a jatékosszamtdl). A jaték elején mindenki
) - ) - ¥ ugyanannyi vamjelz6vel indul, amiket a jaték soran utak kiépitéséhez haszndlhat.
e e J aﬁﬁq Barmikor bevalthatja 8ket a bankban (vagy mds jatékosnal), majd felhasznalhatja
P i i+ Oket a kovetkez6k szerint: minden dupla vonalért ki kell fizetni a mellette feltiin-
.| tetett 6sszeget vamjelz6vel. Ha a két utbdl az elsé épll meg, akkor az dsszeg a
d| bankba folyik be, ha a masodik, akkor az els6t kiépit6 jatékosnak fizetendd. Ha
ad nincs elég pénzink, hitelt vehettink fel, am a pontozasnal ez hatranyt fog jelente-
BY ni. A jaték végén a gyézelmi pontra bonuszként irhatd fel a pénz, ardnyban azzal,
hogy a tobbieknek mennyi van.

A jatéktablan feltlintetett szoveg mar-mar az olvashatatlan kategéridba tartozik. Nagyon koncentrdlni kell,
hogy a diszes betlihalmazt egybefliggd szovegként lassuk. A jaték végi vamjelzékért jaré bonuszpontok kdzott
tul nagy a kilonbség, igy az a jatékos, akinek kevesebb pénze van, akar 1 darabbal is, nagyon nagy hatranyba
keril. Hazi szabalyként bevezethetd, hogy akinek nincs hitele, az 5 ponttal tobbet kapjon a mogotte végz6hoz
képest, igy 4 jatékosnal 5, 10, 15, 20 pontot kapnak a vamjelz6kért a jatékosok. Arra nagyon tgyelni kell, hogy
legyen minden utvonalra elegendd pénziink, igy nem csak a vagonokat kell szamolgatnunk, hogy elég lesz-e
az utvonalra, hanem a pénziinket is. Habdar én gy jatszom a jatékot, hogy a pénzeim lathatdak, de a szabdly
azt kéri, hogy ne mutassuk a tobbieknek. Szerintem az enyémet had lassak, igy én is mindig tudom, hanyaddan
allok, és nem kell minden kérben ujra
szamolgatnom.

TICKET TO RIDE ANNIVERSARY EDITION. Gydijt6i valtozat, amely tartalmazza az USA §
1910, és a MYSTERY TRAIN kiegészit6ket, valamint az eredetinél masfélszer na-
gyobb, gyonyor( illusztraciokkal tarkitott tablat és egyedileg formazott, festett
vagonokat mind az 6t jatékosnak. A kiilonboz6képpen kialakitott vagonokat egye-
di, frakcionként eltéré fémdobozkaba tehetjiik, amig fel nem hasznaljuk 6ket. A
vagonok kozt van zsirafot szallitd utazocirkusz, szénszallitd, tartalykocsi, személy-
kocsi és metrdszerelvény. A kartyakat és a tablat Ujragondoltak, a jatékmenet a
régi, az élmény leirhatatlan. Limitalt szérias kiadas volt, jelenleg OOP (Out of Print |
— a kiadénal is elfogyott, nem tudni, mikor lesz, ha lesz egyaltalan).

Reméljiik, sikeriilt tisztaznunk a TICKET TO RIDE kiegészitivel kapcsolatos kérdéseket, és a jovére rendezésre
keriil6 versenyhez is meghoztuk a kedvét annak, aki lecsuszott az idei vilagbajnoksagral.

Tadt és drcsaba
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A JERUSALEM jatékhoz nekem kilondsen kedves LT T T SRR W
emlékeim fiiz6dnek, mivel HEGEDUs CsABA, lapunk
kiagyaldja ennek a jatékszabalynak a magyar fordita- -
sara kért meg elGsz6r, amikor a Tarsasjatékos Klubba *
jarni kezdtem. A BoardGameGeeken meg is talalja-
tok a forditast, és bar ugy illene, hogy fejbél tudjam r
a szabalyokat, mégis fel kellett lapoznom azt, mivel ;

Kezd a hitetlenek_ jelenléte szent Jeruzsdlemiinkben
lassan Kibirhatatlannd vdlni. Sok-sok, éve, évtizede
mdr, hogy ezek az ordoggel cimbordlo dtRozott har-
" cosok, bevették vdrosunkat, de még sokunk emléRe- |
~ zetében élénken élnek a fosztogatdsoR, és gyilRoldsoR,
Répei. Még ma is dsszerezzenek, és inkdbb egy Rapu-
-x,,talea hiizédom, ha valamelyiR lovag lovdnak, patdit
o Rozeledni a hdtam mogott. Mdrpedig egyebet
sem tesznek, csak fel s ald vigtdznak, és vonulnak a

sok apro részletre kell figyelni a jaték soran.

Hova keriiltem? f

Mind térben, mind idében messze keriiltiink az ,,itt vdrosban, mdr a piacra sem lehet Rimenni iigy, hogy ne
és most”-tol, ugyanis a jaték kerettorténete szerint - beléjiik botoljon az ember. Rdaddsul egyre csak,iijabb
a keresztesek altal elfoglalt Jeruzsalemben vagyunk, ' és jabb épiileteket emelneR, ahol hamis isteniiket és
valamikor a XIl. szazadban, de még persze a varos ' annak hamis fidt imddjdk, hogy legyen dtRozott mind!
szazadvégi visszahdditasa el6tt. Nemesi csaladokat - Mindenféle ndcio betette mdr hozzdnk a libat, Roztik,

képviseliink, akik a varos kulcsfontossagu teriileteit =
akarjak uralmuk ald hajtani, hogy onnan megszerez- |
ve a beszedhet6 eréforrasokat noveljék hirneviket, E'
amelynek eredményeként ennek maradandé emléket
allitva tornyokat épl’tsenek Ezzel roviden el is mondtam
a jaték menetét és mechanikajat, ugyanis Ienyegeben
az aldbbi szekvencia szerint zajlik a jaték: katonak
kikiildése és a teriileti félény megallapitasa, a bevé- |
telek beszedése, a hirnévpontok kiértékelése, majd ‘ *
azok épitésre valo elkoltése. Lassuk a részleteket!

valami titRos lovagrend is, akik a Templom-hegy utdn
nevezik maguRat. Nem tudom, lesz-e valaha valaki,
aki Kikergeti ezt a csiirhét, mert ha ez igy marad, bi-
zomny szép vdarosunk 6rokre a hitetlenek Rezén enyészik,
-

A tablan a kozépkori Jeruzsalem negyedeit megjelenitd életképek talalhaték, amelyek 5 varosrészben zajla-
nak: a Kiralyi Palota, a Patriarkak, a Piac, a Templomosok és a Nemesség. Az 6t varosrész mindegyike harom
terliletre, egy nagyra és két kicsire oszlik — ennek még lesz jelentésége. Van egy hatodik rész is, ez David
Tornya, amely kilonleges terilet. A tabla tetején kapott helyet az 6t fordulét jelz6 sdv, a harom (a 2., a 3. és
a 4. fordulo végén aktivalodd) eseménykartya helye, tovabba a tabla kdzepén a dicséségpontok sdvja. A tabla
négy sarkaban lathaté a négy jatékos (a négy csalad) cimere, ami egyuttal a toronyépités helyeként is szolgal.

A jaték kezdetekor minden jatékos kap egy paravant, hogy e mogé rejtse eréfor-
rdsait, tovabba valamennyi pénzt, a toronyépitéshez sziik-

séges emeleteket, egy barofigurat és

egy pontjelolét.
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Ki akarsz lenni? Es mennyid van ra?

Azt, hogy egy forduldban kit személyesitiink meg, egy sima licitalassal dontjik el.
Négy lehetséges tisztség van, ezek a Varkapitany, a Kincstarnok, a Tabornagy és a
Tengernagy. Mindegyikhez megadott szamu fegyverhordozé jar, emellett mindegyik
meghatarozott kilonleges képességgel is rendelkezik:

» A Vdrkapitany elég, ha a bardjaval egyitt kett6 vagy egy fegyverhordozot rak
le egy nagy, illetve kis tertlet blokkolasahoz.

» A Kincstarnok egy eziistért vehet egy, haromért ketté fegyverhordozét (az ara-
kat lasd alabb).

» A Tabornagy vagy dtmozgathat két fegyverhordozoét, vagy kap egy eziistot.

» A Tengernagy egy ezistot kap. (Itt nem tudom, miért fogyott el a tervezd
fantazidja, és nem adott meg alternativ bonuszt...)

Amikor a licitalas soran megszerziink egy tisztséget, megkapjuk hozza az adott szamu
katonat, a bonusz er6forrdsokat, és elvehetiink egyet a tisztségekhez jaré akciokar-
tyak kozil is ugy, hogy megnézziik az 6sszeset, majd eggyel kevesebbet visszateszlink
nem kap egy adott tisztséget, és hat persze az utolso tisztségre nem licitalunk, azt az
kapja, akinek még nincs ilyenje.

Amint ez a fazis lezajlott, elkezd6dik a fegyverhordozdk lerakasa az egyes teriletekre,
méghozza a licitdlas soran kapott tisztségek rangsoraban. Ekkor jutnak szerephez a
bardéfigurdk is, akiknek az a hatdsa, hogy egy-egy teriletet blokkolnak, tehat oda a
tovdbbiakban mar nem tehet6 masik jatékos katonaja — viszont ennek dra van, hogy
legaldbb 3 katonaval egyiitt kell a barot letenni, ami kifejezetten az elsé koérben elég
draga mulatsag. De persze hogy nézne mar ki, hogy egy nemest nem vesznek koriil a
fegyveresei, és csak egymaga csdszkal Jeruzsalem utcdin?

Ahhoz, hogy ne szaladjon el valakivel nagyon a 16, a jatékba beépitettek egy féket, mi-
szerint az, akinek a legmagasabb a tornya, vagy akinek azonos toronymagassagnal ma-
gasabb a tisztsége, nem rakhatja le a bardjat a Kiralyi Palota nagy teriletére — hiszen az
eleve 4 gy6zelmi pontot ad, ami igen szép toronyépitést tud lehetévé tenni.

Enyém a var, tiéd a lekvar! Vagy a piac!

Ha mindenki lerakta katonait, megnézziik, hogy az egyes teriileteket ki uralja, és ki-
osztjuk a bevételeket.

Els6ként azt nézziik meg, hogy David Tornyanak ki az ura, mert hogy 6 nemcsak pénzt
kap, de még utoljdra, miel6tt eredményt hirdetlink, egy katonat innen dtmozgathat egy
nem blokkolt terliletre — azaz még akar meg is fordithatja az eréviszonyokat, ha csak
egy katonan mulik a folénye.

— | —
s,

- = Ezt kovetéen megnézzik, hogy az
= ‘== alsé harom varosrészben, azaz az egy
_ - nagy plusz két kicsi terlileten egyiitte-
sen kinek van tobb katonaja. O meg-
kapja az ott jelolt bénuszokat, tehat

» egy katona eldobasdért kaphat egy
akciokartyat (ezért érdemes pl. an- /
nak, aki itt akar folényt szerezni, egy

katonat tartalékolnia a paravdan mogott);
pénzért gy6zelmi pontot vehet;

» gy6zelmi pontot rabolhat valaki rovasara maganak
a sajat jeloldjét eggyel el6re mozgatva, a masikét vi-
szont eggyel hatra.
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o 3
‘
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Végil a tabla minden egyes teriletén (5-szor 3 teriilet)
végigmegylnk, és mindenki, aki az adott terlletet ural-
ja, megkapja az érte jaré jussat, azaz kozvetlen gyézelmi
pontot, tovabbi katonakat, pénzt vagy ezek megadott
kombinaciojat.
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Amikor pedig ezzel végeztiink, és kialakult a hirnévpontokat jel6l6 savon a fordulé végeredménye, mindenki
koteles — rangsorrendben — ezeket a pontokat épitkezésre valtani, méghozza oly médon, hogy egy emelet ara
egyenld az emelet szdma plusz egy pont plusz még egy pont, ha te vagy az, aki a jatékosok koziil elsének épiti
meg azt a szintet. Példaul a negyedik szint megépitése akkor, ha mi érjik el ezt elséként, 6sszesen 4+1+1 azaz
6 pontunkba keriil. Es egy magasabb szintnél bizony nagyon gyorsan fogynak a pontok... A hirnévpontokat
nem tartalékolhatjuk, igy mindet, ami elégséges egy szint megépitésére, el kell kolteniink. A szabdly itt nem
egyértelmd, ezért mi Ugy szoktuk jatszani, hogy a toredékpontokat nem nulldzzuk le, azokat tovabb lehet
vinni a kdvetkez6 korre.

Adj kiraly katonat!

A jatékot tovabbi lehetdségek szinesitik, igy példaul harom ezlstért vehetiink egy to-
vabbi fegyverhordozét (ezek szama nem korlatozott), de ha nagyon megszorulunk, el
is adhatjuk 6ket, viszont akkor harom katonat kell adnunk egy kanyi bizanci érméért.
Micsoda fukarsag!

Az épitkezés utani utolso fazis egy koron beliil egy esemény, amire az els6 és utolsé
korben nem, csak a koztes korokben keriil sor. Ezek az események akkor keriilnek
felfedésre, amikor a kort jelol6 henger aldjuk ér a fenti sdvon, tehat az adott kdrben
mar tudni fogjuk, hogy mi var rank, tudunk tervezni velik, ugyanis ezek az éppen

s kezd6d6 kor kimenetelét befolyasoljak, de csak a kor végén aktivalédnak. A széban
forgd esemény az alabbi négy koziil lehet valamelyik hdrom:

» Trénoroklés: A Kiralyi palota mindharom teriiletérél el kell tavolitani a kato-
nakat, és vissza kell tenni a készletbe.

» Patridrkavalasztas: Mindenki koteles eltavolitani annyi fegyverhordozét a
Patriarkak teriletrdl, hogy csak annyi maradjon, amennyi a legkevesebb ka-
tonaval rendelkez6 jatékosé.

» Kilonadd: Mindenki koteles eltdvolitani az 6sszes fegyverhordozdt a Piac te-
ruletérdl, vissza a készletbe.

» Haboru: A valtozatossag kedvéért most a Templomosok teriiletérél kell min-
den katonat visszatenni a készletbe.

Amikor az esemény lezajlott, a kor véget ért, ekkor mindenki visszaveszi a baroéfi-

gurdjat a tablardl, de az 6sszes lerakott katonajat a tablan hagyja, érintetleniil, ez

lesz ugyanis a kovetkez6 kor kiindulé allasa. Mindenki visszaadja a tisztségkartya-
jat, a korjelz6t el6remozgatjuk, felfediink egy Ujabb eseményt, és kezd6édhet a
kovetkezd forduld az Ujabb licitalassal stb.

———

- Az els6é Reresztes hadjdrat sordn a RereszteseR 1099-ben vettéR ostrom  ——
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A jaték akkor ér véget, amikor az 6todik kor véget ér, vi-
szont az utolsé kérben még az épitkezés el6tt (ami ott
értelemszerlen az utolso fazis, mivel az utolsé korben
nincs esemény) harom tovabbi bonuszt osztunk ki, ugy-
mond a kirdly ajandékaként:

» a paravan mogott rejt6z6 legtobb fegyverhor-
dozéért 3 hirnévpont jar;
» akdrcsak a legtobb bizanci érméért;

» illetve mindenkinek a legalabb egy ki nem
jatszott akciokartydjaért egy (de csak egy)
hirnévpont.

Par szt azért még szoljunk az akcidkartyakrdl, amiket
akkor jatszhatunk ki, ha rank kertl a sor, de hogy pl. a
katondk lerakasa el6tt vagy utan, azt mar mi dontjik el.
Ezeknek a kartydknak a hatasa az alabbi lehet:

» Tovabbi fegyverhordozo, vagy hirnévpont, vagy
pénz, vagy ezek adott kombinacidja jar nekiink.

» Ennek aleseteként a kapott plusz katondkat csak
megadott varosrészben helyezhetjliik el.

» Mozgathatunk katondkat, ezen bellil vagy egy
sajatot, vagy egy sajat katonank és egy ellensé-
ges katona helyet cserélhet.

» Olcsébban vehetlink katonat, harom helyett két
ezlstért.

Kiraly jatek

Viccen kivul a jaték elég kirdly (ha ez a kifejezés még
nem ment ki a divatbdl). Gyors (szerintem nem kel hoz-
za 90 perc, sokszor elég 60 is), eléggé harcias, de per-
sze nem harci, és az egymassal valé kitolas szintje sem
olyan, amibdl nagy sért6dések lehetnek. Esetleg a masik
gy6zelmi pontjanak elrablasakor merilhet fel a ,kivel
szurjak ki” kérdés, de mivel eddig a csaladdal jatszottam
ezt a jatékot, fiaimnak evidens volt, hogy csakis a papa
allhat a ,bot rossz végén”.

Egyéb megjegyzéseim: A licitalas ndlunk elég békésen
zajlik, de szerintem ezt csak mi szoktuk elmismasolni,
azért az elég fontos, hogy ki mekkora drmadidval kezd.

David Tornydra az els6 kdrben nem szoktunk eléggé fi- Michele Mura
gyelni, pedig fontos, mert akar fordithat is a terileti

tobbségen az, aki ide befektet. Sokszor elfelejtiink meg- 2010
hagyni egy katonat, hogy érte akcidokartyat kapjunk, de
erre figyelni kell. Az akcidkartyak jok, és egyik sem al-
kalmas arra, hogy drasztikusan atrendezze az er6viszo- Red Glove
nyokat, igy a szerencse szerepe elég kicsi. A pénz min-
dig kevés, de szerintem az egy ezistért harom katona
bedldozasa kicsit magas ar, igy mi még sosem adtunk
el katonat pénzért, se nem vettiink harom ezlstért egy 12+
fegyverhordozét. Az események sem egetveréen tragi-
kusak, és mivel az egész kor alatt latjuk, hogy mi lesz,
elég szépen lehet rajuk készilni.

Teriileti tobbségszerzds
jaték

A szerz6nek nem ez az egyetlen jatéka, de bevallom,
én nem hallottam még a masikrdél, aminek a neve
LUNGARNO. A JERUSALEM nem mai jaték (2010-es), de
mi nagyon kedveljlk, jo parszor el6 is kerlilt, és ahogy
ezeket a sorokat irom, most jut eszembe: hé, fiik, nem
jatszunk egy JERUSALEMet?

drkiss


http://www.redglove.it/index.php/jerusalem
http://boardgamegeek.com/boardgame/63632/jerusalem

Van, aki szereti a gombakat, és van, aki nem. Az azonban tagadhatatlan, hogy a gombaszedés egy teljesen
egyediilallé hobbi, és az egyes gombafajok felismerése nem egyszerii dolog. Gyerekkorunk rajzfilmjeinek
piros kalapos, fehér pottyos gombaja példaul egészen kedvesnek tlinhetett, valdjaban azonban a mérgezé
légyol6 galdcat testesitette meg. A jatékot eredetileg a TWo LANTERN GAMES jelentette meg MORELS cim-
mel, azonban a PEGAsUS SPIELE fantaziat latott benne, és kiadta Gjbél FUNGI elnevezéssel. Ez az erGsen te-
matikus, kétszemélyes kartyajaték a gombaszedés élményét probalja nekiink visszaadni, mikdzben boviti
a gombakkal kapcsolatos ismereteinket is.

Gombak és egyéb josagok

A doboz a jatékhoz sziikséges kar-
tyadkat és a jatékszabdlyt rejti, a
kartyak gyonyorien illusztraltak,
a gombak dabrazoldsai akar egy
szakkonyv lapjain is tokéletesen
megfelelnének.

Vannak nappali kartyak, amelyek
tobbfélék lehetnek, ezen kivil ka-
punk egy par cipborrot abrdzolé
kartyat, éjszakai lapokat, illetve
botlapokat.

A nappali kartyak lehetnek gom-
bak, vaj, cider, serpenyd, kosar és
hold; az éjszakai lapokon kizarélag
gombak szerepelnek. A gombala-
pokon jobb és bal oldalon fent sze- |
repel két érték, a serpenyével je- 4
IOl jelzi a gomba izpont-értékét, a
bottal jelolt pedig, hogy hany botra
tudjuk becserélni az adott gombat.

m A jaték célja

A jaték célja, hogy gombdkat gydjtsiink,
majd azokat ki is slssiik. Minél ritkabb
és izletesebb gombakat gydjtiink, és mi-
nél specidlisabban készitjik el 6ket, annal
tobb izpontot gy(ijthetiink, és legy6zhetjlik
ellenfellinket.

A jaték menete

Minden jatékos egy-egy serpenydvel kezd,
amelyet maguk elé helyeziink, majd kira-
kunk 8 kdartyalapot a nappali paklibdl, ez jel-
képezi az erd6t. Két lap ezek koziil a cipéor-
rokat abrazolé kartya elé kertil, az erd6nek
ez a része van kozvetlenul el6ttiink, a tobbi
 az erd6 mélyét jelenti.
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Ismerteto

Fungi

A koriinkben az aldbbi akcidk kozil valaszthatunk:
Minden gombalapon a gombafaj latin

» Elvesziink egy kartyat az erd6bél. neve szerepel, a szabdlyban elolvashatjuk az
» Elvehetiink a cipénk orra elél egyet min- angol neviiket, mi azonban szeretnénk egy kis
den tovabbi nélkl. segitséget nydjtqni a magyar neviikkel vald
» Elvehetiink egyet az erd6 mélyébdl is, ek- i eoesheg
kor azonban annyi botot kell beadnunk, » Armillaria mellea — Gydiriis tuskégomba
ahanyadik kartyat vessziik el a cipénktdl » Auricularia auricula — Juddsfiilegomba
szamolva. » ~Coprinus comatus — Gyapjas tintagomba
» Elvehetjlk az 6sszes kartyat a bomldspaklibdl. » Lentinula edodes — Shiitake gomba
» Megsuthetlink hdrom vagy tébb azonos fajtaju » Grifola frondosa — Bokrosgomba
gombat. » Leccinum scabrum — Barna érdestindru
» Eladlga,ttunk kett6 vagy tobb azonos fajtaju » Boletus edulis — Izletes vargdnya
gombat.

» Cantharellus cibarius — Sdrga rokagomba

» Morchella esculenta — [zletes kucsmagomba
Tekintettel arra, hogy van kézlimit a jatékban — nyolc » Amanita muscaria - Légyélo galoca

lap —, a kosar igen hasznos tud lenni szamunkra. Ha
ilyet huzunk, csak letessziik magunk elé, és a kézlimi-
tlink maris megndtt kettével.

» Letehetlink magunk elé egy Ujabb serpeny6ét.

Ha holdat htuzunk, akkor azt azon-
nal eldobjuk a dobdpakliba, és
hazunk az éjszakai paklibol. Az
éjszakai paklibdl huzott gombak
dupla kdrtyanak szamitanak. Ezt
azzal magyardzza a jatékszabaly,
hogy a hold fényénél gyljtott
gombak még izletesebbek — ami-
nek természetesen semmilyen tu-
domdnyos valdsagalapja nincsen.

Ha légyol6 galdca keriil hozzénk,
azonnal le kell raknunk, és a kéz-
limitink lecsokken négy kartyara
egy kor erejéig; ha éppen ennél
tobb lapunk van, el kell dobnunk
azokat.

A gombdink eladdsaval tudunk
botokat szerezni, én azonban

semmi hasznukat nem lattam a jaték soran. Az erdd elég gyorsan porog
azzal, hogy egy kartyat elvesziink, az utolsét pedig kidobjuk a bomlaspakliba, igy amire vagyunk, az a kovet-
kez6 korben mar a cipénk orra el6tt vagy a bomlaspakliban lesz, tehat nem kell az erdé mélyén kutakodnunk.
Arrél mar nem is beszélve, ha azonos gombdkat sikerll szerezniink, akkor inkdbb varunk egy harmadikig,
hogy kistthessik, és pontot szerezziink vellk.
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Kisitni hdrom vagy tébb gombat tudunk;
ha vajat is szeretnénk a serpeny6be, ah-
hoz mar négy gomba kell, ha pedig cider-
rel akarjuk ket elkésziteni, akkor mar 6t
darabra van sziikséglink. Erdemes kihasz-
nalni ezt a két hozzdvalét, mert még az
értéktelenebb gombafajtakat is értéke-
sebbé tehetik, arrél mar nem is beszélve,
hogy azokbdl konnyebben gydjtlink 6ssze
tobbet.

A jaték akkor ér véget, amikor az utolsd
kartyat is felhuztuk az erd6bdl. Ekkor Osz-
szeszamoljuk a kisutott gombainkon ta-
lalhaté izpontokat (hozzdadva a vaj és a
cider dltal adott pluszpontokat), és akinek
tobb van, az nyert.




Ismerteto it

Vélemény

A FUNGI egy nagyon egyszerU, konnyen tanulhatd kartyajaték. Aki érdeklédik a gombak irant, annak érdekes
lehet, f6leg ha jatékosan akarja megtanulni az egyes gombafajok nevét és kinézetét (bar azt azért hozzate-
szem, hogy ennél sokkal-sokkal tobb gombafaj |étezik). Nagy kihivast és agymunkat azonban ne varjunk téle,
majdnem csak a szerencsén mulik, hogy ki lesz a gy6ztes. Ha tehetjlik, menjlink ki az erd6be, és gyljtsiink
gombadkat él6ben, még érdekesebb élmény lesz, de ne felejtsiik el 6ket elvinni egy hivatasos gombavizsgalo-
hoz, mert az igazi mérges gomba nem csak lapokat dobat a keziinkbél.

Fungi

Brent Povis

i
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Brent Povis

2012

Pegasus Spiele

Szettgyljtogetd
kdrtyajaték

10+



http://www.pegasus.de/detailansicht/18113g-fungi
http://boardgamegeek.com/boardgame/122298/morels

A Spiel des Jahres (SdJ) dij gyGzteseit bemutatd sorozatunkban most érkeztiink el az ezredforduléhoz. Ez
még az az iddszak volt az SdJ életében, amikor a gyGztes jatékok kivalasztasanal figyelembe vették a tar-
sasjatékok vilagaban gyakorlottabb jatékosok vagyait is. Ma mar ezt a célt a Kennerspiel des Jahres (KdJ)
dij szolgalja, és a Spiel des Jahres egyértelmiien az egyszerii jatékmenettel rendelkezd, kénnyd, csaladi
jatékok dija lett. De 2000-ben még a MICHAEL KIESLING és WOLFGANG KRAMER kettGse altal jegyzett jaték, a
csoppet sem konnyed TORRES nyert.

Egy absztrakt kiralysag

Tehat hidba SdJ gy6ztes, ez a jaték az absztrakt kinézetével, 6sszetett jatékmenetével nem fér bele a csaladi

« 7o

hiszen mig az altalanos listdn csak a 253., addig a stratégiai listan a 170., és az absztrakt jatékok listajan a 9.
helyet foglalja el. 60 szavazatbdél senki nem gondolta azt, hogy ez egy csaladi jaték lenne.

A jatékosok egy 8x8-as négyzethalds tablan kizdenek egy- &
massal a teriletekért, illetve a jaték hattértorténete szerint g
a kiraly fiai kiizdenek a hatalomért, kdozben pedig felépitik ¥
az ellenséges varazslok altal lerombolt varakat, és lovagjai-
kat testrnek kildik a kirdly mellé. Na ez az a hattértorté-
net, amelybdél semmi sem jon le a jaték folyaman. Hidba
vannak lovagfigurdk és egy kirdlyfigura a jatékban, ez
szimplan egy absztrakt jaték, amelyben a 64 mezére

rakosgatunk fel egymezds varelemeket. 8 var van a gk
jatékban, amelyeket nem lehet 0sszekotni, azaz vé-
gig 8 var lesz, igy azok legfeljebb csak a sarkaiknal
érintkezhetnek. Természetesen nem csak egymads
mellé, hanem egymasra is lehet a varelemeket
rakosgatni, viszont nem lehet magasabb a va-
runk, mint amennyi az alapterilet nagysaga.


http://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/42/michael-kiesling
http://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/7/wolfgang-kramer

Spiel des Jahres Torres

Az 5-0s mint nyeroszam

Minden korben 5 akcidopontunk van, amivel gazdalkodha-
tunk. A jaték 2 személynél 12, 3-ndl 11, 4-nél 10 korbdél all,
vagyis ennyiszer 5 akciénk van.

Ebbdl az 5 pontbdl az aldbbi akcidkat hajthatjuk végre:

» Egyvdrelem felhelyezése a tablara 1 akcidpontért.
A varelemeket el6re kiporcidzzuk, koronként 2, 3
vagy 4 elem all rendelkezésiinkre jatékosszamtdl
fligg6en. Ha nem minden elemet hasznaltunk fel,
azokat szétoszthatjuk a késébbi korok blokkjai
kozott.

» Tablan Iév6 lovag mozgatasa. Minden |épés 1 ak-
ciopontba kerl, és mindig csak élszomszédos me-
z6re léphetiink. Viszont nagyon fontos, hogy ha
egy varba beléplink egy kapun, akkor azon a szin-
ten egy masik kapun kilépve is csak 1 akcidopontot
koltiink el, marpedig igy tobb mezét is haladha-
tunk, és akdr irdnyt is valtoztathatunk.

» Lovag felhelyezése. Ez az akcid 2 akcidpontba ke-
ril. A 6 lovagunkbdl csak 1 kertl fel kezdésként a
palydra, marpedig a pontozasnal szlikséglink lesz
a tobbire is. Lovagot csak mar fent 1évé lovag mel-
|é helyezhetlnk fel.

» Akcidkartya felhlzdsa 1 akcidépontért. 3 kartyat
hazunk fel, és ezekbdl 1-et valasztunk. Kijatszani
csak a kovetkezd kortdl jatszhatjuk ki, viszont ak-
kor az mar nem keril akcidpontba.

» Ha végképp nem tudunk mit kezdeni a mara-
dékkal, akkor 1 akcidpontért 1 gy6zelmi pontot
vehetink.

Lovagok mint kakukkFfiokak

El6re meghatdrozott id6ben, a jaték soran haromszor,
lepontozzuk a vdrakat. Mindossze két dologért jar pont.
Az egyik: a varakban legmagasabb szinten allé lovagunk
annyi pontot hoz, ahanyadik szinten all, szorozva a var
alapteriletével. A masik: a kirdly test6reinek jaré pontok.
Mindharom forduld elején az utolsé jatékos felhelyezi a
kirdlyt az egyik varba. Azok a lovagok szamitanak testér-
nek, akik az adott varban az els6 kor végén az elsd, a ma-
sodikban a masodik, a harmadikban a harmadik szinten
allnak. Ezért 5, 10, illetve 15 pont jar.



Spiel des Jahres Torres

Ennyi a szabdly, de ennél sokkal tobb, igazi ,agyéget6s”, gondolkodds a jaték sok interakcidval. Ha a JEM
magazin 18. szdmaban ismertetett CARCASSONNE-nal azt irtuk, hogy a varak pontozasanal nagyon fontos a ka-
kukkfidka mddszer —azaz bekoltozni egy mds altal felépitett varba —, akkor ez fokozottan igaz ennél a jatéknal.
Bizony be kell kéltdzni az ellenfél varaba, és az a legjobb, ha magasabbra sikeril jutnunk, mint neki. Ehhez
igazabdl nagy segitséget adnak a kartydk (5 helyett 6 vagy 7 akcidnk van, atlésan is mozoghatunk, beépit-
hetlink egy szintet a figurank ald, 1 helyett 2-t ugorhat a figurank felfelé stb.). A j6 id6ben kijatszott kartyak
eldonthetik a jatékot.

Torres mesterei

Haladd verzional mar a varak kezdeti hely-
zetei sincsenek meghatarozva, azokat mi va-
lasztjuk ki. Tovdbba minden akcidkartya a ke-
ziinkben van, igy minden jatékos maga donti
el, melyik kartyat mikor akarja kijatszani. Ezen
fellil mesterkartyakat is kirakhatunk, amelyek
40-50 pontot adnak, ha a kartya altal meghata-
rozott értékeléskor megfelel6 alakzatban vannak
a lovagjaink (példaul egy sorban vagy az atlén
vannak, vagy ugyanazon a szinten allnak stb.).

A TORRES azoknak vald, akik nem riadnak vissza egy
olyan ,szdraz”, gondolkodds tarsasjatéktdl, amely-
ben sok az interakcid a jatékosok kozott.

maat

Torres

Michael Kiesling és

Veryeads Wolfgang Kramer

\WEEEIELGE 1999

SELlI® Rio Grande Games

Absztrakt, akciopontbdl

CLS:CUER o ikodos jaték

Ajanlott életkor: i3

Jatékosok szama: P&

Jatékidé:



http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/42/michael-kiesling
http://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/7/wolfgang-kramer
http://riograndegames.com/games.html?id=198
http://boardgamegeek.com/boardgame/88/torres

» W

A cim nem elirds, LEO COLOVINI legujabb jatéka a nem oly tavoli jovGben jatszédik, Velencében. Tobb hir
beszamolt mar arrdl, hogy Velence folyamatosan siillyed, és el6bb vagy utébb végleg elnyeli a tenger.
Ebben a jatékban a szerz6 megjdsolja a fenyeget6 véget, és nekiink, mikincsvadaszoknak kell megmen-
teniink Velence kincseit. Ha valaki azt gondolna, hogy ennél mi sem egyszeriibb, az még nem jatszott ezzel
a jatékkal.

A kezdet

A jaték tartalmaz egy specialis tablat, sok joslatkartyat, egy nagy
marék kincsjelz6t, pénzeket, gondoldkat, Uszo szigeteket és termé- =
szetesen Velence térképét a laginakkal. A tabla nagyon kilonleges, |
ilyet én még nem lattam, pedig mar sok jaték megfordult a kezem- |
ben. Mlanyagbdl van, és 8x8 egységre van felosztva, mint egy mat-
rix (térhald), az egységeknek mind a négy sarka pedig egy-egy kis
mélyedést tartalmaz. Ezekbe az egységekbe keriilnek a térképlapkak
és az Uszo szigetek minden jaték elején véletlenszer(l sorrendben
felhelyezve, igy a jatéktabla tobb milliéféleképpen allithaté 6ssze. A
kis mélyedések nem véletleniil keriltek az egységek sarkaiba, ezek
szolgdljak a lapkak konnyl kiemelését a slrin telepitett tablardl.
Miutan a lapkak a helylkre keriltek, mindenki megkapja 2 |
gondoldjat (ezek igen hasznosak lesznek a jaték alatt,
de a végén nem érnek semmit), a kalandorfigura-
ikat, az aranypénzeiket és a joslatkartyakat.
Mar csak a kezdGjatékost kell kijeldlni,
és indulhat a kaland.

Teszek, veszek, gyljtogetek

Minden jatékosnak a korében 3 feladata van: mozgatja valame-
lyik kalandorat barmelyik (vizszintes, fligg6leges, atlds) irdnyba
barmennyi mez6t, majd kincset szerez, és végul bevalt egy joslatot .
Az akciokat ebben a sorrendben kell végrehajtani, az elsé6 kett6 opcio-
nalis, de a harmadik kotelez6. A mozgasnal van egy-két kitétel és kivétel,
miszerint egy térképlapkan csak egy kalandor allhat; nem lehet atugrani egy
masik kalandort, de még a sajat masik kalandorunkat sem; vizen nem tud jarni
a kalandor még a jov6ben sem; de az Usz06 szigetre annyian allnak, ahanyan csak
akarnak. Miutdn kimozogtuk magunkat vagy egyhelyben maradtunk (mondtam,
hogy opciondlis), jon a kincs begy(jtése, ami nagyon egyszer( lesz. Megvizsgaljuk a
térképlapkan taldlhaté szamot korlilvevé kor szinét, és egy annak megfelel6 szin( kincs-
jelz6t elvesziink a kozos készletbdl, majd azt a sajat készletliinkbe transzportaljuk. Ennyi. Ja,
nem, azért ilyen egyszer(ien és olcson mégsem jutunk az évszazadok soran
felhalmozott kincsekhez. Minden kincs begydjtéskor fizetnlink
kell, méghozza pontosan eggyel tébbet, mint amennyi
érmet az adott térképlapkan taldlhaté. Igy az elsé alkalom-

mal 1, a masodik alkalommal 2, a harmadik alkalommal 4 és |
igy tovabb, egyre tobb érmét kell letenniink a lapkara. Viszont
ilyenkor nem téveszthetd szem el6l, hogy érméink szama a ja-
ték mulasaval egyre kevesebb lesz, soha sehonnan nem kapunk
utanpdtlast, ezért j6l meg kell gondolni, mikor mennyit aldozunk
egy kincs megszerzésére. A kincs begydjtése vagy nem begydjtése

(ez is opcionalis) utan jon a varva vart pillanat, beteljesiil egy joslat,

és Velence egy része elsiillyed.
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A joslatok beigazolodnak

A joéslatok minden esetben beteljesilnek, de azt, hogy mikor melyik,
nem lehet pontosan tudni. Minden térképlapka tartalmaz egy szdmot .
és egy hozza tartozd szint. Ugyanezekkel a szamokkal és szinekkel van-
nak elldtva a joslatkartydink is, amiket a jaték elején véletlenszertien
kapunk meg, és azok a kezlinkben tartva varjak sorukat. Minden jaték [&
alkalmaval jatékosszamtdl fuggetlenil lesznek olyan lapok, amelyek se- =
melyik jatékoshoz sem kertilnek, de hogy melyek ezek a lapok, csak a |
jaték végén tudjuk meg. A koriink végén mindig a nalunk |évé legala-
csonyabb sorszamu lapkat jatsszuk ki magunk elé, szinekre tekintet nél-
kiil, és amelyik lapot kijatsszuk, az ahhoz tartozé térképlapka megfordul
(hala a tabla kialakitasnak igen konnyedén), és ezzel azt el is nyelte a C =

tenger. A lapkan |év6 érmék az enyészeté lesznek, majd egy kés6bbi Jatekban blztos ezeket fogjuk felhoznl a
viz aldl, a kalandorok pedig a vizen lebegnek, mig gazddja nem dont a sorsukrél. Minden jatékos a kore végén
kijatszik egy joslatkartyat, és elsillyeszti a hozza tartozo terliletet. Ez a jaték végéig, azaz amig mindenkinek
el nem fogynak a lapjai, igy lesz.

Ember a vizben!

Az éppen vizen hanykolédé kalandorunk sorsa a mi keztinkben van: vagy
kimentjlik, vagy hagyjuk a hulldmsirban. Ha kimentjik, csak az egyik
gondolankat kell hadra fognunk, és kalandorunk ismét szarazféldon te-
rem, méghozza Velence barmelyik tertletén, ami még nincs viz alatt.
Ha nem mentjiik meg, mert nem akarjuk, vagy egyszerlen nem tudjuk,
akkor az a kalandorunk tobb kincset nem szerez nekiink ebben a jaték-
ban. Megfontolandd, hogy elveszitsiink-e egy vagy tobb kalandort, ha
meg tudjuk menteni, mivel a jaték végén az életben maradtak megha-
laljak gondoskodasunkat. Gondolainkat még arra is hasznalhatjuk, hogy
nagyobb tavolsagokat és kacifantos utakat irjunk le kalandorunkkal, és
lehet&séget adnak arra is, hogy egy szigetlapkdn ragadt kalandorunk at-
utazzon egy masik lapkara.

Futunk, honunk alatt a kincsekkel

A jaték a fent leirtak alapjan zajlik, és a jatékosok a tobbiek altal kijatszott lapok alapjan megprébaljak felmér-
ni annak lehet6ségét, hogy mikor melyik lapka fog elstllyedni, megfordulni. Ami teljesen biztos, hogy a 2-es
szamu lapkak mind szdrazon maradnak, mivel ilyen kartydk nincsenek. Ha mar mindenhol azt latjuk, hogy 4
vagy annal nagyobb értékd lap van kijatszva, akkor a 3-as lapok is biztonsagba kertilnek, és igy tovabb. Ezen
kival azt is tudjuk, hogy a nadlunk Iévé lapok mikor fognak kijatszasra kertlni, igy ha ezeken a lapkakon Iépke-
diink, és megforduldsuk el6tt leléplink réluk, akkor is biztonsagban érezhetjiik magunkat. Van még szinen-
ként 1 specidlis lapka, amelyekre nem szamok, hanem egy X van irva. Ezek a 8-as lap utdn lesznek kijatszva,
ekkor fordulnak meg a hozza tartozd lapkak. Miért van rajta X, és miért nem 9? Taldn azért, mert ennek a lap-
nak az értéke nem allandd, hanem a jaték végén az azonos szinl nem leforditott térképlapkak szamatal fligg.
= Végelszamolas

Amint mindenki kijatszotta kezébdl az 0sszes kartyat, meg-
kezd6dik a pontok Osszeszamoldsa. Na, ez sem az eddig
megszokott mddon torténik, mivel kincseink értékét a szi-
néhez tartozd meg nem forditott térképlapkak szama fogja
meghatarozni. Példdul ha a sotétbarna kincshez tartozo la-
pokbdl 1 van felforditva, akkor 6 pontot, ha 2 lapka latszik,
akkor 3 pontot, ha 3 lapka, 2 pontot, ha pedig 4 lapka latszik,
1 pontot ér egy kincs. Szinenként végigszamoljuk kincsein-
ket, és ezutdn kalandoraink utan kapunk pontot, éppen any-
nyit, amennyit az a lapka mutat, amin allnak. Az X-en 3ll6
kalandor keétszer annyi pontot ér, amennyi a meg fel nem
- forditott ugyanolyan szin( lapkdk szama. Igy ha a lila X-en all
az egyik kalandorunk, és ezen kivil még 3 lila lapka latszik,
akkor ezért a kalandorért 8 pontot zsebelhetilink be. Ezutan
megszamoljuk érméinket, ha még maradt, és mindegyikért
. felirunk 1-1 pontot. A gondola semmit nem ér a jaték végén.
Ezen pontokat 0sszeadva kialakul a végs6 eredmény.
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Pro és kontra

A jaték sok uj elemet tartalmaz, mint a spéci tabla, a lapok kijatszasanak mechanizmusa, a kincsszerzés maod-
ja, a pontozas és a poziciok értéke, ezért egy kellemes és innovativ jatéknak tartom. De mint minden érmé-
nek, ennek is két oldala van, és az itt is sotétebb, mint a masik oldal. Ami rogtdn szemet szurhat, az a grafika.
Nem sikerilt valami pazar vilagot teremteni ennek a jatéknak, pedig még nincs megirva, hogy a jové milyen
lesz, a szinek nagyon halovanyak, jelentéktelenek, olyan mintha egy prototipussal jatszandnk. Lehetett volna
sokkal szinesebb, futurisztikusabb a latvanyvilag. A térképlapkak nincsenek 6sszhangban egymassal, széleik
nem illeszkednek egymashoz.

A lapkak szamai mogott 1évé szinek is lehetnének karakteresebbek,
példaul a vildgosbarna és a sotétbarna (nekiink ilyen szineknek
tlinnek) alig megkiilonboztethet6ek, ezért ha nem a maximalis
jatékos jatszik és lapokat, illetve lapkakat kell kivenni a jatékbdl,
akkor ezek egyikét szoktuk eltdvolitani, hogy ne zavarodjunk
meg.

(A

A jaték végi pontozast papiron kell vezetni, pedig a tabla széle
is alkalmas lenne erre a célra. En vettem 6ntapadds szamokat,
és a mlanyag tabla szélére felragasztottam Gket. Mi az értéke-
lésnél a kalandorainkat értékeljik elészor, és a tabla mellett az
egyikkel |épjiik le megszerzett pontjainkat. Igy nem kell papir,
ceruza és kiilon pontjelzé sem. A tdbla 4 szélén talalhato egy-
egy hosszanti bemélyedés, amirél szintén nem tudni,
hogy minek van ott, de mi legfeljebb 4 jatékos esetén
itt taroljuk pénzeinket és a megszerzett kincseinket.

Mindent egybevetve a egy szerethet( jaték, és sze-
rény véleményem szerint ott lesz a 2015-6s Spiel des
Jahres dijra nevezettek kozott.

Jo jatékot!

ey
Piatnik'

Venezia 2099

Leo Colovini

2014

Piatnik

Moduldris tablas,
gyljtégetds jaték



http://piatnik.hu/
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/154982/venezia-2099
http://piatnikbp.hu/

A KELLER & MAVYER kiado, ahogy azt mar megszoktuk, ismét egy nagyon szép grafikaju és kivitell, kedves jaté-
kot készitett a legkisebbek szamara. Az esti lefekvés sok csalddban sarkalatos kérdés, ezt a témat felkarolva
itt a jatékosoknak kell agyba bujtatni a gyerekeket.

Mindenki kilonb6z6 szinl, gyonyorl dgyacskakat valaszt
(jatékosszamtol flggden kett6t, harmat vagy négyet),
amelybe majd az agynemdit, a gyerk6cot és természetesen
az alvoés allatkat kell bepakolni. Akinek minden agya tele
lesz, minden ,, gyermeke” békésen alszik, az lesz a gy6ztes.

Ehhez nem kell mast tenni, mint dobni a kilénleges dobdkoc-
kaval. Ha parnat dobunk, valaszthatunk egy parnat, ha takarot,
egy takarot. Ha gyerekfejet dobunk, valaszthatunk egy gyerkd6cot,
ha az dllatfejet, akkor egy alvds allatkat. Az 6tddik oldalon |évé va-
razspalca dzsokerként mikodik, vagyis barmit valaszthatunk a még
asztalon |évé dolgok kozil. Az agy és az dgynem —
szinének, a gyerekek pizsamajanak és az alvos
allatka fajtajanak nincsen gyakorlati jelent&sé-
ge, viszont mind nagyon szép, mondhatnam _
cuki. Mindenki szépérzéke és izlése szerint va- {\
logathat, amig persze el nem viszik el6le, amit 6
szeretett volna valasztani. Mar itt felmeril a komp-
romisszumra valo készség, és még a f6 csavart
nem is emlitettem!

: A dobdkocka hatodik oldalan egy siti

T sl lathato. Suti? Lefekvéskor, fogmosas

utan? Eleve problémas. Annal inkdbb a

hatasa: vegyél el valakit6l egy tetszéleges
figurat. Azt hiszem, ez a fajta interakcio ebben

az életkorban biztos, hogy nem a jé hangulatu jatékot
és tanuldst szolgalja — akinek van madasmilyen tapasztalata,
orommel hallgatom. Szerintem eleve nehéz a gyerekeket arra
szoktatni, hogy nem mindig 6k gy6znek, és a j6 jaték nem csak a
gy6zelemrd6l szol.




Szép almokat!

Tehat a nehezen begylijtott, édes kis zold zsirafkamat valaki csak ugy elveszi? Lehet kockdztatni

a sértédést, én mindenesetre ajanlok néhdany jatékvariaciot a sitire:

»

»

»

»

Mikoédhet ugyanugy dzsékerként, mint a varazspalca.

Cserélni lehet egyet a sajat és az asztalon levé figurdk kozott. (El6fordulhat, hogy
sok egyformat dobtunk, és a két dgyunkra van mar négy parndnk, de nincsen még
gyerkécink.)

Cserélni lehet egy jatékostdrssal, ha 6 is beleegyezik.
Csak olyan dolgot lehet elvenni egy masik jatékostdl, ami neki folosleges.

Az gy6z, akinek elGszor sikerlil az 6sszes dgyacskdjat bepakolni: parna, takard, gyerek és alvés

allatka.

Mivel a formak és a szinek nagyon szépek, a kisgyerekek egyediil is szivesen el6veszik majd a jatékot, és csak
tét nélkil pakolgatjak az agyakba az aludni vagydkat, evvel is fejlesztve szin- és harmdniaérzékiiket. Csak
semmi sufti!

Szép almokat!

mandala

Szép almokat!

Gréber Gabriella és
Kémiives Andrads

Keller & Mayer

Szettgylijtégets jaték

3-6



http://www.piatnikbolt.hu/index2.php?trck=1239aSD&COID=0&CID=0&SID=&UID=0&MID=2&SH=1&PID=3907&SP=0&sc=&ST=&SP=0
http://www.kelleresmayer.hu/szep-almokat-hu.html
http://www.kelleresmayer.hu/

Tilt

“

A TILT egy nagyon Otletes egyszemélyes készségfejleszto jaték. Figyelni és gondolkodni kell ahhoz, hogy
tigyesen megoldjuk a feladatot, és nem art el6re latni, hogy bizonyos mozdulatoknak mi lesz az eredménye.

A jatékhoz egy nagyon érdekes tabla tartozik, amilyet nem minden nap lehet |atni. Két darabbdl all: magdbdl
a jatéktérbdl és egy talapzatbdl, amire ra kell rakni a jatékteret. A jatéktérnek az aljan van egy domboru fe-
lUlet, amit a talapzat kijelolt helyére lehet illeszteni — a jatéktér igy mozgathatéva valik a talapzaton. A moz-
gasnak nagyon fontos szerepe van a jatékban. A tabla négy irdnyba billenthetd: elére, hatra, jobbra, balra.

A tabla mellett kiilonb6z6 formaju és funkcidju elemek is tartoznak a jatékhoz: 2 db z6ld csuszka, 4 db kék
N csuszka és 6 db sziirke akadaly.

,-\;"'“r A tablanak van egy kerete, ami azért van, hogy a csuszkak ne csusszanak le a jatéktablardl. A tabla-
= ban ,jaratok” vannak, amiben a csuszkak haladni tudnak. Mindegyik csuszkanak és akadalynak
7 . az aljan van egy plusz forma, ami segitségével stabilan bele lehet rakni ket a tabla jarataiba.
s - Az akaddlyok négyszog alakuak, igy ezek ott maradnak, ahova le lettek rakva. A csiszkak kor

?., . alakuak, ezért mozogni tudnak a jaratokban.

A feladat az, hogy a tdbla kozepén Iévé lyukba juttassuk a zold csuszkakat anélkiil, hogy

/. akékek is beleesnének. A lyukba esett csiszkdk a talapzat mélyedésébe keriilnek, amiket

N kés6bb természetesen ki lehet venni onnan. A csuszkak Ugy mozognak, hogy a tab-

/{2. Iat a négy irany valamelyike felé

' billentjik. A megfelelS sorren-

di billentésekkel megoldhaté

a feladvédny. A legfontosabb

szabaly, hogy mindig addig kell

csuszniuk a csuszkaknak, amig vagy

falnak, vagy akadalynak nem (itkoz-

nek, vagyis nem allhatnak meg menet
kdzben.

A jaték 40 darab 4 nehézségi szintbe sorolt, fokozatosan
neheziil6 feladvanyt tartalmaz. Ajanlott sorrendben vég-
rehajtani a feladvanyokat, mert az els6 par csak azért van,
hogy megszokjuk a billegetés mechanizmust. Mindegyik
feladvany a kezddfelalldst mutatja — minden elemet
oda kell rakni, ahol a kép mutatja. A jaték folyaman ku-
|6nb6z6 mennyiségl elem kerl fel a tablara. A nehéz-
séget nem a csUszkdk szama adja, persze az is nehezi-
tés lehet, viszont a csuszkdak és akaddlyok elhelyezkedése 2014
jobban befolyasolja a nehézségi szintet.

A billentés mechanizmus élvezetessé teszi az amugy nem ThinkFun / Gémklub
konnyd jatékot. E nélklil nagyon maceras lenne az ele-

mek mozgatdsa, mert akkor mindegyik csuszkat egyesé- Egyszemélyes

vel kéne végigvezetni egyik pontbdl a masikba, és kony- készségfejlesztd jaték

nyen bele lehetne kavarodni, hogy melyik elem volt,
vagy éppen nem volt még mozgatva.

Mindent egybevéve, szerintem nagyon Otletes és
jopofa jaték, viszont sokat kell gondolkodni, hidba
tlinik konnylnek, hogy esetleg csak 0ssze-vissza
kell billenteni a tablat.



http://www.thinkfun.com/tilt
http://www.gemklub.hu/

Nemrég keriilt a boltokba a GiGAmIc kiadé harom gyerekeknek szant jatéka, melyek a mintafelismerés
mechanikaja koré épiilnek. A TUTTI FRUTTI az 6vodas korcsoportot célozza meg, a masik két jaték inkabb
nagyobbaknak valé. A DIFFERENCE kifejezetten csondben iildogélés, gondolkodos, szemben a GLoOBzzal,
ami egy jopofa gyorsasagi partijaték.

flutEIlERUELi

A jaték 48 darab korongbdl all, a korongok mindkét oldaldn egy-
egy gylimolcs rajzaval — van keziik, labuk, és vicces pofakat
vagnak. Ezeket szétszérjuk az asztalon, majd mindenki
kap egy korongot, és maris kezd6dhet a jaték. A fela-
dat az, hogy a nalunk |év6 korongtorony tetején vagy
aljan lévé gyimolccsel megegyez6 korongot talaljunk.
Ha megvan, azt felvehetjik, és ugy rakjuk ra a korong-
jainkra — vagy ald —, hogy a megegyezd gyiimolcsok egy-
mas felé nézzenek. Az asztalon |év6 korongokat keresgélés
kdozben meg lehet forditani. A jatéknak akkor van vége, ha az
Osszes korong elfogyott, vagy mar senki nem talal part maga-
nak. Az a nyertes, aki tobb korongot gydjtott 6ssze, és nem
hibazott a parositas soran.

_ Van pdr olyan gyimolcs a jatékban, amirél fogalmam sincs, hogy micso-
bl Il da — szerencsére par jaték alatt nem jutottunk el odaig, hogy a gye-
nevezziik a névény érett, rekek ezzel kapcsolatban kinos kérdéseket tegyenek fel. A rajzok

(o PRI Qo] J X [ LI MR VA - kOzt feltlinik a paradicsom is, ami a kdzhiedelemmel ellentétben
hisos maghdzdt vagy maghdzait. EE-ATnIe [EFRTly Nel=lo @ de] [ LT
Zoldségnek névény ehetd részeit % e o
hivjak, mint a gyékerét (pl. répa), A botanikai vitainditason kivil a jaték kivaléan alkalmas a szem-
gumdjat (burgonya), szdrdt / kéz koordinacio és a formafelismerés fejlesztésére, a kicsiknek
(zeller), levelét (saldta) vagy par alkalomra vidam idétéltésre ad lehetéséget. A TUTTI FRUTTI
w  bimbdjdt (kelbimbd). egy egyszer(i parkeresds jatek a legkisebbeknek, 4-5 éves gyer-
M " k6cok jol eljatszanak vele, de nagyobbaknak mar unalmas lehet.
e

e, o A
- -Hﬁ}g-fﬁ

Difiference

Mindig meglep, hogy egyesek mibdl nem ké-
pesek tarsasjatékot csindlni: névénytermesz-
tés, banyaszat, er6sdramu elektromos halé-
zat épitése stb. CHRISTOPHE BOELINGERNnek
az ARCHIPELAGO és a DUNGEON TWISTER
megalkotasa kozt jott az a gondolat, hogy

a gyerekmagazinokbdl jél ismert “Talald
meg a kilonbséget a két kép kozott” fel-
adatokbdl készit egy tarsasjatékot.




Az alapkoncepcié egyszer(: végy egy szép képet, majd készitsd
el 25 vdltozatat ugy, hogy mindegyiken csupan 1 aprdsagot val-
toztatsz. Az eredeti képet dobd el, igy mindegyik két kép kozott
pontosan kett6 kilonbség lesz. Osszesen 4 “kilonb6z6” kép van
a dobozban, mindegyikbdl 25-25 valtozat. Két kép — a mocsaras
és a halaszos — nehezebb, aprébb eltéréseket tartalmaz, mint a
masik kettd, a cirkuszos és a varas.

A jaték ugy zajlik, hogy a képek kozil felcsapunk egyet, a mara-
dékot egyenléen szétosztjuk a jatékosok kdzt. Mindenki csak egy
lapjat nézheti, és meg kell talalnia a két kiilonbséget a felcsapott
és a sajat lapja kozt. Akinek ez el6szor sikeril, az felkialt, hogy
“Megvan!”, megmutatja a két eltérést, majd a felcsapott kartya-
ra rahelyezi az 6 lapjat, igy a kovetkezd kérben mar ehhez a lap-
hoz képest kell megtalalni a kiilénbségeket — ami igazabodl csak
mar csak egy kiilénbség, hiszen a lent 1év6 lapon az egyik eltérés
egyedi, az a tobbi kartyan nincs meg. Az nyeri meg a jatékot, aki els6nek tud megszabadulni az 6sszes lapjatdl.

Kivaléan alkalmas egy gyors esti jatékra lefekvés el6tt vagy nya- i
ralas alatt a szieszta kézbeni id6téltésre, de a dobozra irtakkal el- v y ‘
lentétben hatan biztosan nem lehet jatszani — ha csak négyen ulik "‘ ‘

korbe, akkor is az egyik jatékos, akinek nem fejjel lefelé vagy ol- - ,‘r,

dalra all a kép, elényben van a tobbiekhez képest. Par jaték utan
akaratlanul is megjegyezziik, hogy merre kell keresni a kiilonbsé-
geket, a jaték csak akkor lesz élvezetes, ha minden jatékos egy-
forman ismeri a képeket. Mivel apré szinbeli eltérések is vannak,
szintéveszt6knek vagy szinvakoknak nem ez lesz a legjobb jaték,
és az sem art, ha a jatékos jol |at kdzelre. A festmények gyonyo-
rliek, a megjelenésre nem lehet panasz — viszont taldltunk par
nyomdahibat, ami egy mas tipusu jatékban senkit nem zavarna,

de itt mar egy 1 mme-es elcsuiszas is szembeting. m ° - -

Az biztos, hogy egy kisebb csapat zsizseg6 gyereket par perc
alatt csendben tildogélévé varazsol.

Gloobz

Azt el6re le kell sz6geznem, hogy nem szeretem az ligyességi jatékokat.

Sokkal tobbre értékelem, ha egy jaték a logikai képességeimet vagy akdr a

szerencsémet teszi probdra, mint a kézligyességemet. Ehhez a jatékhoz nem
is volt sok kedvem lelilni jatszani, de mégis két perc alatt magdval ragadott.
Lassan mar egy hete minden este — a fogmosas és a lefekvés kozt — GLoOBz-
partit tolunk a gyerekekkel.

Adott 3 festékes vodor: piros, kék és sarga; 3 furcsa alaku fehér szornyecske —
6k a Gloobzok —; valamint egy szines figura — 6 a MegaGloobz. Ezeket a puha
mUianyag figurakat az asztal kdzepére egy korben helyezziik el. A soron ko-
vetkez6 jatékos elkidltja magat, hogy “kevesebb Gloobz” vagy “tobb Gloobz”,
majd felcsapja a pakli tetején 1évé lapot.

Ezeken a lapokon altaldban a 3 Gloobz képe szerepel kiilonb6z6 szi-
nekben, méretekben, 6ssze-vissza elforgatva. Lehet rajta 1, de akar 10
Gloobz is. Ha a “kevesebb Gloobz” hangzott el, akkor az a feladat, hogy
azt a szin{ festékes horddt kapjuk fel az asztalrél, ami nem szerepel a
lapon, vagy ha az osszes szin szerepel rajta, akkor ami a legkevesebb-
szer. Hasonléan kell a haromféle figuraval is eljarni: Ha a “tobb Gloobz”
hangzott el, akkor azt a szin(i hordoét és Gloobzt kell felkapni, amelyik a
legtobbszor szerepel a képen. Ha tobb szinre vagy figurara illik a felté-
tel, akkor barmelyiket fel lehet kapni. Ha viszont a felcsapott kartyan egy
MegaGloobz van, akkor csak a MegaGloobz figurat szabad felvenni. Ha
egy nagyitd van a képen, akkor barmelyik figurat fel lehet kapni. A szaba-
lyosan felvett figurakért 1 pontot kapunk, a hibasan felvettekért pedig -1
pontot. A hibasan felvett figurdkat nem ér visszarakni. Az gy6z, aki a jaté-
kosok szamatadl fliggd pontszamot el6szor eléri.



A csavar ott van a dologban, hogy kell némi gyakorlas, hogy raalljon az ember
agya arra, mit is kell éppen csindlni — és nincs id6 gondolkodni, hiszen ez egy
gyorsasagi jaték. A szineket a legkénnyebb kivalasztani, a Gloobzok beazono-
sitasa mar egy fokkal nehezebb, f6leg ha 5-6 figuranal tébb van a képen — az
agyad probalja szamolds nélkil eldonteni, hogy melyik figurat kéne felkap-
nod, de beletelik pdr masodpercbe, amig rajossz, hogy ez némi koncentracié
és odafigyelés nélkil nem fog menni, majd ismét par masodpercig prébal
mindenki cséndben szamolni, és akkor valaki a figurdk felé nyul, és tudod,
hogy nincs tobb id6, és te is felkapsz valamit...

A jaték neve eredetileg Globz lett volna — ami némileg
jobban illett volna az egyszem{(i szornyecskékre —,

de jogi problémak miatt at kellett nevezni, ugyanis
mar létezik egy ilyen nev( jatékfejlesztd cég.

A GLOOBZ egy gyors, vicces jaték, am folyamatos figyel-
met és koncentraciot kivan, remekul fejleszti a szin- és
formafelismerést. Elvileg 6-an lehet jatszani — fontos
lenne, hogy mindenki ugyanolyan konnyen el tudja érni
a figurakat — de ez 4 jatékos folott mar nehezen meg-
oldhato, viszont egy csapat kiabalo gyerek ebbdl nem
fog problémat csinalni.

Vili

Tutti Frutti Difference

Gigamic / Gémklub

Mintafelismerd jaték



http://www.gemklub.hu
http://en.gigamic.com/game/difference
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/54395/difference
http://en.gigamic.com/game/gloobz
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/156457/gloobz
http://en.gigamic.com/game/tutti-frutti
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/156453/tutti-frutti

A legjobbak azok a jatékok, amelyekkel tobbféle madon is lehet nyerni. A jaték kiismerése, a jaték
mechanizmusanak részletes megismerése egy igazi tarsasjatékosnak kiilon izgalmat jelent. Van, aki
viszont rogton ,partiban” szeret lenni gyakorlottabb jatékosok ellen is, vagy el6fordul, hogy par
jaték utan sem sikeriil megtaldlni a legjobb taktikat, és elkel néhany tipp. Ezzel a rovattal ebben
szeretnénk segiteni kiilonboz6 kiprobalt, begyakorolt, megvitatott taktikak leirasaval. Azt itt leirt
stratégiak tobb jatékon at voltak tesztelve, de ez nem azt jelenti, hogy ha valaki ezt hasznalja, biztos
ut vezet a gyozelemhez, de megkdnnyitheti azt.

em! Ha valaki az alabbiakat ugy olvassa el, hogy még nem jatszott a jatékkal, ugy a jaték
ezésének izgalmat veszitheti el. Vallalkozo szellemiiek kereshetnek jobb, vagy esetleg az
utatott taktikakat megakadalyozo nyerési utakat a jatékokhoz.

A kezd6 DoOMINION-jatékosokat gyakran elbdvoli a sok kartya,
mindenbdl akarnak egyet, mindent ki akarnak prébalni. Nincs
ezzel semmi gond, amig nem ismerjlk a jatékot, illetve a la-
pok mikodését. Igy egy profi ellen bizony vesziteni fogunk,
de ez elengedhetetlenil sziikséges, hogy tudjuk, mi mire jo,
és hogyan miikédnek a bonuszok. Egy profi jatékos anélkil is
fel tudja mérni, hogy mire van sziiksége az éppen kisorsolt
készletbdl, hogy ténylegesen ismerné a lapokat, elég csak
elolvasnia mit tudnak, milyen bonuszokat adnak.

A jaték alapja

A DomMmINION tulajdonképpen arrél szél, hogy—"DOMINION-
szaknyelven" szélva — ki épit sikeresebb "engine"-t. Az
engine angolul motort jelent, és ez nagyon jol visszaad-
ja, hogy mit is értiink ez alatt. Egy motornak szamtalan
alkatrésze van, mindre sziikség van, hogy m(ikodjon,
illetve kilonb6z6 motorok kilénbdz6 alkatrészekkel,
mas-mds hatékonysadggal mikodnek. A DOMINIONBAN

a kartyak jelentik a motor alkatrészeit, és ennek a
motornak kell kitermelnie a lehet6 legtobb gy6zelmi
pontot szdmunkra.

A jatékban kétfajta motor létezik:

Csak a pénz szamit...

Az egyik motor tulajdonképpen az 6sszes felallasba bele van épitve, ez pedig nem mas,
mint a ,pénzmotor.” Az ezlistok és aranyak mindig rendelkezésiinkre allnak, és minél
tobbet vasarolunk beldliik, annal nagyobb a valdszinlisége, hogy a kezlinkben
[év6 5 kartydbdl nagy érték( gybzelmipont-kartyakat vasarolhatunk. Ez a
taktika bar tul egyszer(inek tlnik, valéjaban rettentéen erds tud lenni,
hiszen a specidlis kartyakombinacidk alkalmazdsahoz szlikséges, hogy
tobb megfeleld lap legyen a keziinkben, és ez nem mindig jon ki,
a kincskartydkkal azonban nem szilikséges igy kombinalni. Talan
ki lehet jelenteni, hogy ha nincs ellenfellinknek olyan motor-
ja, ami belekop a pénzlevesiinkbe, akkor ez egy nyeré taktika




_ Miigy jatsszuk Dominion

...vagy mégsem?

Természetesen a DOMINION nem lenne ilyen sikeres
jaték, ha a legegyszer(libb taktikaval lehetne a leg-
kdnnyebben nyerni. Hiszen mit ér a pénzmotor, ha
egy boszorkannyal telepakoljuk ellenfeliink paklijat
atkokkal? A masik fajta taktika az ,akciomotor”, itt
azonban nem egy taktikardl, hanem szinte végtelen
szamu lehetGségrél beszélhetlink. Es itt jon az a ré-
sze a jatéknak, ahol kivilaglik, ki a profi jatékos és ki
nem az. A profi rapillant a 10 kisorsolt birodalomkar-
tyara, maris kdrvonalazédnak szdmara a kilonbozé
kombinacidk, és végil osszedll a fejében a ,,motor”,
amelynek segitségével gy6zelemre torhet.

Ido, mértékletesség és aldozat

Sokan esnek abba a hibdba, hogy elfelejtik, milyen
hamar be tud fejez6dni egy parti, hiszen ehhez elég
csak a tartomanykartydknak vagy 3 barmelyik pak-
linak elfogynia. Ezért aztan a bonyolult, hosszasan
kiéplil6 motoroknak ebben a jatékban nincs létjogo-
sultsaguk, egyszerliségre és hatékonysagra kell torekedniink. Ahhoz, hogy az altalunk tervezett kombindacidk
|étrejojjenek, csak néhdany fajta kartyat szabad vasarolnunk, de azokbdl minél tobbet, hiszen a kdrtyajaték a
szerencsétdl is fligg, igy novelnlnk kell az esélyeinket, hogy a megfelel6 kartydkat hazzuk fel.

Rettent6en fontos, hogy ne duzzasszuk tul a paklinkat, és ebben nagy szerepe lehet olyan kartyaknak, ame-
lyekkel végleg a szemétbe dobhatjuk egyes lapjainkat. Ha mdr van a paklinkban ezlist és arany kincskartya,
akkor ne sajnaljuk kidobni a rezeinket, illetve akar a birtokkartyakat is felaldozhatjuk a hatékonysag oltaran,
bar ez inkdbb akkor javasolt, ha biztosak vagyunk a dolgunkban.

A Fordulépont

Fontos felismerni a jaték soran a fordulépontot, ami-
kor az ellenfeleink elkezdenek gy6zelmipont-kartyakat
vasarolni. Vélhet6en eddigre kiépilt a motorjuk, és/vagy
felismerték, hogy a jaték hamarosan véget ér. Akarhol is
tartunk a sajat paklinkkal, ilyenkor muszaj elkezdeniink
nekiink is gy6zelmipont-kdrtyakat vdsarolnunk, ha nyerni
akarunk. A gy&zelmipont-kdrtyak ugye passzivak a jaték-
ban; ha tul sok van bel6lik, akkor megdlik a paklink md-
kodését, de ha a jaték vége felé jarunk, akkor a dobdpak-
lit vélhet6en mar nem keverjlk Ujra, igy érdemes batran
vasarolnunk.

A fogaskerekek

Tisztdban kell lennlink azzal, hogy az egyes kartyak, il-
letve az dltaluk biztositott bonuszok mire jok nekiink.
Példaul a Falu nagyon poérgeti a motorunkat, hiszen
hdzunk is vele, illetve plusz akciét is biztosit, de ha nincs
mellette masfajta lap, és mar a harmadik Falut jatszot-
tuk ki anélkil, hogy mas akcidkartyat kijatszottunk vol-
na, vagy kincskartydkat hudznank, akkor elrontottuk a
paklink felépitését. Minden kartydnak megvan a maga
szerepe, hiaba tlinik nagyon jonak egy-egy kartya, a ha-
szontalanabbnak tind alkatrészeknek is megvan a sze-
repuk, azokat is be kell szerezni a gy6zelemhez.




» Boszorkdny: Nagyon meghatarozo lap, dltaldban donté jelent6ségd a jaték soran.
Ha valaki elkezd Boszorkanyt vasarolni, akkor szamithatunk ra, hogy a paklink
tele lesz atkokkal. Ami kiilondsen er6ssé teszi, hogy két lapot is huzunk,
igy miutdn az atokkészlet kimerilt, tovabbra is hasznalhatdé marad.
Vigydzzunk, hogy csak mas, plusz akciét add kartyakkal egyiitt hasznal-
haté eredményesen! Védekezni ellene nehéz, ha koran elkezdiink
védekez6 lapokat beszerezni, akkor fennall a veszély, hogy a ma-
sik jatékos nem is vesz Boszorkanyt, és felesleges lapokat vasa-
rolunk. A legjobb védekezés a tdmadas: mi vegylink Boszorkanyt
el6szor!

» Tolvaj: Sok kezdd jatékos erGs lapnak tartja, azonban nagyobb a
fustje, mint a langja. Ha az ellopott kincskartyakat a kezlinkbe
vehetnénk, akkor nagyon er@s lenne, igy azonban tul hosszadal-
masan fejti ki hatdsat, bar tagadhatatlan, hogy kellemetlen pilla-
natokat tud szerezni az ellenfélnek.

» Hivatalnok: Par ilyen lap, és meg is oldddtak a pénzprobléma-
ink. Bar a tolvaj tud kellemetlen pillanatokat okozni, ellenben
laphuzo akcidkartydk ellen kitlin6en hasznalhato.

» Vdrdrok: Ha fenndll a lehet6ség, hogy az ellenfél tdmadé jellegl
paklit épit, akkor elkezdhetjik telerakni ilyennel a paklinkat,
azonban figyeljiink, hogy kell6 tobbletakciét biztositd lapot (pl.
Falut) is vasaroljunk. Nagyon szerény, amde hatékony motort
rakhatunk igy 0ssze, és tekintve, hogy ez olcsdbb, mint a tamado-
paklik tobbsége, hamarabb indulhat be.

» Pince: Bar ugy tlinik, ez nagyon hatékony lap arra az esetre, ha a
paklink tele van hasznalhatatlan kartyakkal, tartsuk észben, hogy
minden egyes Pince kijatszasa utan eggyel kevesebb lappal gaz-
dalkodhatunk majd.

» Park: Az ellenfellink felduzzasztotta a paklinkat? Ez a lap a toké-
letes megoldas! De az ellenfél segitsége nélkil is jo eséllyel fog
legalabb harminc lapbdl alini a paklink a jaték végére, és olcsdbb
a hercegségnél.

» Uzsords: A réz az egyik legnagyobb pazarlas a pakliban, amilyen
hamar lehet, érdemes lecserélni aranyra és ezlistre — ebben nyujt
kitlné segitséget nekiink ez a lap.

» Kalandor, Kényvtdr: Bar els6re haszontalan lapoknak tlinnek, a
kevés, de nagy kincskartyaval dolgozé paklik alapjat képezik.

» Mlhely: Nagyon hasznos lap lehet, hiszen tulajdonképpen pénz
nélkdl vasarolhatunk még egy kartyat. Ha pedig Park is van a
megvasarolhatd gydzelmipont-kartydk kozott, akkor szinte
kotelezd!

Amint azt lathatjuk, illetve tapasztalhatjuk, vannak nagyon erds kartyak,
azonban — és ettdl is lesz nagyon jo jaték a DOMINION — mindennek megvan az
ellenszere. Nagyon jo, ha a megvasarolhatd lapok alapjan kialakul a fejlinkben a
nyerd stratégia a jaték elején, még jobb, ha ezt a stratégiat eredményesen alkalmaz-
ni is tudjuk, tulajdonképpen uralva a jatékot. Emellett azonban fontos az alkalmazko-
déképesség, az ellenfél lapvasarlasaira a megfelel§ és gyors reagalds. Sok-sok aranyat és
tartomdnykartyat kivdanunk mindenkinek!



A kreativ jatékokat bemutatd sorozatunk kovetkezé részében a puzzle-okrdl lesz sz6. Most bizonyara
mindenki felkapja a fejét, hogy mit keres a JEM-ben ez a téma. Ez nem jaték, és f6leg nem tarsasjaték, és
kilonben is... Nos, igen, ez valéban nem jaték, a puzzle annal sokkal tébb.

A kezdet

Torténetlink a 18. szdzadban kezd&dik, amikor is az angol JOHN =
SPILSBURY, aki térképkészit6ként, és nem mellesleg rézmetsz6- &
ként dolgozott, gondolt egyet, és elkészitette hazdja térképét. Ezt -
a térképet ezutan felragasztotta egy vékony falapra, kezébe vette
lombflirészét, és a grofsagok hatarai mentén feldarabolta muvét.
Ezutdn az volt a jatékos feladata, hogy Osszeillessze a darabokat,
hogy ismét teljességében pompdzzon a remekmd. Ez a kdsza o6t-
let inditotta Utjara a puzzle-t 1763-ban, és nevét az elkészitéséhez
hasznalt szerszam ihlette, igy lett JIGSAW PuzzLE, azaz lombf(irész-
rejtvény. Taldlmanyat mar akkor az oktatds eszkdzeként vezette be a
kéztudatba, ugyanis feldarabolt térképeivel a nebuldk megismerhet-
ték hazdjukat. A napjainkban ismert kirakok a 19. szdzadban jelentek
meg, és ezeken mar voltak fogak, amikkel a darabokat egymdashoz

lehetett rogziteni.

Ceruzatol az ofszetig

Az els6 kirakdk vékony falapokra készitett ceruzarajzok voltak, de papirra készitett rajzokat is ragasztottak a
falapokra. Valamikor az 1800-as évek elején kitalaltak, hogy vastag kartonpapirra is lehet ragasztani, rajzolni,
és elkezdték a karton alapu kirakdk gyartasat. A szazad vége felé a taposofiirész felvaltotta a kézi lombfirészt,
melynek koszonhet6en kevesebb energiaval, hatékonyabban tudtak kaszabolni a falemezeket. Egy elmés ta-
[almanynak kdszonhet6en az 1900-as évek elején a sorozatgyartas is megoldddott, miszerint megéleztek vé-
kony vaslemezcsikokat, és azokat mindenféle kusza alakzatba hajtogattak. Ezt a lemezt ezutdn felerdsitették
egy falapra, és elkészilt az elsé stancszerszam, amivel minden kirakét egy pillanat alatt sok darabra vagtak
fel. Az egész ugy nézett ki, mint egy hatalmas sliteményszeleteld, -szaggatd. Az USA-ban ekkorra mar voltak
falapra, rétegelt lemezre és kartonra készitett kirakdk is. A karton alapu kirakdkat még alacsony aruk elle-

nére is igen nehezen tudtak eladni, mivel mindenki azt
feltételezte, hogy az nem tartds, mig a faalapu az 6rok
darab. Lévén, hogy az USA-ban jarunk, ami akkoriban a
lehet6ségek és az Otletek orszaga volt, 1930 kornyékén
egy Ugyes marketingfogdsnak kdszonhet6en megugrott
a kereslet a karton alapu kirakék irdnt. A szlogen az volt,
hogy a karton kirakdk a feln6tteknek késziilnek, mivel
azok bonyolultabbak, és azt egy gyerek nem tudja meg-
oldani. Ennek koszonhet6en a korabbi, évi 12.000-da-
rabos termelésb8l hamar évi 300.000-darabos terme-
[és lett, és puzzle a hétkdznapok jatékdva valt. Ez a nagy
mennyiség sziikségszerlen igényelte a nyomtatas fel-
gyorsitasat is, igy egyre gyorsabb nyomdai gépeket al-
kottak és alkalmaztak a kirakdk gyartasahoz. Ezzel par-
huzamosan a nyomtatott sajté és az egész nyomdaipar
is folyamatosan fejl6dott, mignem elérkeziink a maba,
amikor is a kirakok ofszettechnikaval késziilnek évi tobb
tizmilliddarabos mennyiségben vilagszerte.



Kreativ jatékok Puzzle

Akkor most a puzzle jaték vagy nem?

Az attol flgg, hogy ki minek tekinti. Ha akarom, az, ha akarom, nem az. Tobb fajtajat kiilonboztetjik meg a
kirakdknak, és ezzel funkcidjuk és felhasznalasi teriletlk is valtozo.

»

»

»

»

»
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berakds jaték, ahol egy kivagott vagy kimélyitett helyre kell beilleszteni az oda ill§
elemet. Ezt mar egyéves gyerekek is jatszhatjak, és els6sorban a formafelismerést
és a koordinaciot fejleszti. Ezek a formak lehetnek szimmetrikus alakzatok, mérta- e

ni formak, de Iéteznek olyan valtozatok, amikben az elemek allatkakat és egyéb ja- \) ﬁ
tékfigurakat dbrazolnak. llyen kirakékat készitenek mlanyagbdl és fabol is; papirbdl

nem tandcsos, mert elrdgcsalndk a csoppségek.
A kovetkez6 véltozat a kis darabszamu és nagy elemekbdl allé kirakdk, amik egy ? 9 ﬁ]
keretbe helyezhetéek. Legtobbszor 2x2, 3x3, 4x4 vagy 5x5 elembdl allnak, és alta- > '
ldban mesehdsoket vagy cuki allatkdkat dbrazolnak. Ezt a tipust mar 18 hdnapos
kortdl lehet a gyerekeknek adni, de szigoruan szilGi feliigyelet mellet, mivel itt is
fenn all a ragasveszély. Ha mar 2 éves is elmult a csemete, akkor batran magara
hagyhatjuk a jatékkal, ilyenkor mar nem a ragcsalas fogja motivalni, hanem a fela-
dat megoldasa.

Ugyanennek a korosztalynak készitik a képkirakd kockakat is, amik ugyan nem ha-
sonlitanak a klasszikus puzzle-h6z, de mégis ide sorolhatdak. Itt altalaban 6 db
nagyméret(i kocka van, amelyek oldalain 6 kiilonféle mese vagy kép elemei ta-
lalhatok. Nem elég a képet jol kirakni, még az is fontos, hogy az egyes kockakon
megtaldlja a gyerek a megfelel6 képrészletet. Szintén fontos szerepe van a koordi-
nacio és a finommotorika fejlesztésében, és a képfelismerés és -Osszeillesztés terén
is igényel figyelmet. Meg kell taldlni az egész képben azt a kis részletet, amit ha a
megfelelS helyre illesztiink, a teljes képet kapjuk eredménydil.

A kovetkezd |épcsé a 40 és 250 darab kozotti készletek, ahol még mindig taldl-
hatunk keretet a kép koré, de néhdny esetben mar ezt is a készletben 1évé ele-
mekbdl kell 6sszeillesztentink. Ezeknél a kirakdknal az egyes elemek mérete és a
fogak bonyolultsdga a darabszamtdl fligg. Mig a kis darabszamu kirakdkndl a fogak
egyformak, addig a nagy készletekben mar a fogak pozicidja valtozhat, némelyiknél
még a formaja is. Ezek a kirakdk 3-6 éves koru gyerekeknek késziilnek, és nagyon jol
fejlesztik a tirelmet, a koordinacidt, a finommotorikat, a kép- és formafelismerést
és a logikat.

Johetnek a nagyobbak, marmint életkorban és kirakdékban egyarant: 500-1000
darabos készletek, 8 éves kortdl — ezek a kirakok mar komoly munkat igényelnek.
Nem csak a képek bonyolultsaga, de az elemek valtozatossaga és mérete is nehe-
ziti a feladatot. A legnagyobb valtozas mégis a darabszam — egy ekkora kiraké mar
sokkal tobb id6t igényel, és ha elkészil, ritkan szoktak szétszedni és Ujra 6sszerakni.
Itt mar az is el6fordul, hogy nem egy valaki rakja ki, hanem a csalad vagy egy barati
tarsasag kozosen probalja megoldani a feladatot.

» 1000-5000 darabos kirakénak kezdd ne alljon neki, mivel ehhez a da-
rabszdmhoz nagy rutinra és tlrelemre van sziikség, a helyet mar nem is
emlitem. Ahogy kozelitiink a magasabb darabszdmu kirakdkhoz, egyre
M részletgazdagabb, mivészi vagy tajképeket kell kirakni. Itt mar az elemek
»" formajat és a fogakat nem is érdemes megemliteni, mivel annyira sokfé-
Iék az elemek, hogy meg se lehet mondani, mib6l mennyi és milyen van
egy készletben. Ha valaki bevallalja ezt a darabszamot, akkor késziiljon fel
arra, hogy a kész mlinek nagy falfelilet kell.

» Az 5000 folotti darabszamu kirakék mar komplett rendszerek. Tulajdonképpen
ezek mar tobb kilonallo képrészletbdl alinak, amik szélei egyenesek, és egymas
mellé kell helyezni 6ket. Hatalmas felliletet igényelnek, és rengeteg idébe telik,
mig egy nagyobb csoport megoldja a feladvanyt. Ezt tényleg csak profik prébaljak
ki.

A viladg legnagyobb kirakdsa 551.232 darabbdl allt és mérete 14,85 m x 23,20 m
volt. Egy vietndmi egyetemen késziilt el 1600 didk segitségével 2011. szeptember
S % 24-én. Az amugy |dtuszvirdgot abrazolé kép 3132 részbdl allt, ezek mindegyike

= 4 176 darabot tartalmazott, és csak a szétvalogatas 17 draba telt.

A legkisebbeknek is készitenek puzzle-jatékokat. Legismertebb valtozata a forma- (
‘

A legnagyobb puzzlegyljtemény tulajdonosa a Fll6p-szigeteki GEORGINA GIL-LACUNA 1028 kilénb6z6 do-
bozzal (2012. november 29-i adat szerint). 26 éve gylijti 6ket, a legnagyobb darabszamu a gydjteményében
18.000 darabot szamlal.



Kreativ jatékok Puzzle

Szokatlan Gjitas

A hagyomanyos kirakdk térnyerése mellett 1997-ben valami olyan tort
piacra, amilyennel még senki nem talalkozott. A legelterjedtebb a WAsGl
(a jigsaw visszafelé olvasva), amelynél a dobozon lathaté cselekményt
egy adott szerepl6 (ember vagy allat) szemszogébdl kell kirakni. Mara
mar négy kilonboz6 fajtaja van (DESTINY, ORIGINAL, MISTERY, WHAT IF...), a
legelterjedtebb azonban még mindig az eredeti. Ezekhez a puzzle-6khoz
nincs egyértelm(i segitség, poszter vagy megoldasi Utmutatd, a kiilonbo-
z6 fajtak igy nehezebbek a megszokottnal.

Egy Ujabb dimenzio

Az eddig emlitett kirakék mind a sikban terilnek el, és 2-dimen-
ziés képeket tartalmaznak, viszont a puzzle-6k legujabb genera-
ciéi mar felemelkednek az asztalrél, és a magasba térnek. Ezek
a kirakok el6szor épiletek voltak, az Eiffel-torony, a Diadaliv, a
Colosseum, aztan jottek a dindk és ma é16 allatok, de léteznek
jarmvek is, példaul replilégép — ezek mind 3-dimenzidsak, a tér-
ben helyezkednek el. Vannak olyan 3D-s puzzle-6k, amik a sikban
terllnek el, mégis 3D-s képet dbrazolnak. Ez részben kdszonhe-
t6 GABOR DENESnek, a hologram feltalaléjanak, és nem mellesleg
ezen talalmanyaért fizikai Nobel-dijat kapott. Vannak nem holog-
ramos, de mégis 3D-s puzzle-6k is, ezek egy masik optikai trikk-
nek koszonhetéen johettek létre. A harmadik dimenzié ugy is Iét-
rejohet, hogy az elemek domboruak, és igy mégis a térbe nyulé . -
képet kapunk. llyet [athattunk annak idején a foldrajzszertarban, amikor a domborzati térkép egy makett volt,
és azon jol latszédtak a magaslatok.

A haromdimenziés kirakok tullépnek papirelédeik korlatain, mindennapi
kornyezetlinket Ultetve plasztikba (pl. gyémant, hattyd, autd, mackd, rézsa).
Ajandékba, fejtorének kivaldak, dekorativ kiilsejikkel asztaldisznek is megfe-
lelnek. Az altaldban 40 darabos ,,normal” méret( kirakdk 14 év folott ajanlot-
tak, kb. 1 dra alatt kirakhatok, és szamozassal vannak ellatva a végeredményt
el6segitendd. Orids méretben is kaphatdak, ezek korilbeltl 100 darabbdl all-
nak, komplexebb figurakat adnak ki (pl. palota), ezért id6igényesebbek.

Napjainkban szamtalan gyartd adta fejét puzzle-6k készitésére, vannak, akik
gyengébb mindségben, de olcsén kinaljak képeiket, és vannak, akik meg-
kérik az arat, de a minGséget is adjak kirakdikhoz. PIATNIK, SCHMIDT SPIELE,
CLEMENTONI, RAVENSBURGER — csak hogy parat megemlitsek a legjobbak kozil,
amelyeket batran merek ajanlani.

Darabszamtol és bonyolultsagtol flggetlenll elmondhatd, hogy a kirakdk
: egyszerre tobb készséget is fejlesztenek, és egyedil vagy tarsasaggal is jatsz-
e, g . hatdak. Mindenesetre jatéknak tartom, mivel egy feladvanyt kell megoldani,

£ ﬁ ’}lﬂ\ és ez olyan jellegli kihivas, amit egy jaték tud nydjtani. Fontos szerepe van a
ﬁ p § gyerekek fejlédésében, szinte el sem tudom képzelni, hogy van olyan gyerek,

aki soha nem kirakdzott volna. Szocializalé hatdsa is van, mivel ha csapatban

el i\
L @f{&l’ Y "V""hffﬁ?"—"""“’f*'— dolgozunk, akkor a csapat tagjait kdzelebb viszi egyméshoz, jobban megisme-
P | % . I 5 rik egymast. Ez pontosan olyan, mint egy j6 tarsasjaték, ahol a jatékosokat a
. f’“"f’g\m C]’:J 74 kozos cél kovacsolja 6ssze, ebben az esetben ez a jaték maga. Csalad, baratok,
ﬁ b\ < g if}; j komoly megszallottak egyarant szeretik és m(ivelik ezt a remek jatékot most

mar kozel 300 éve. Maradjon is igy!

J6 jatékot!

drcsaba és Tadt
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Torténelmi kalandozasunk koévetkezé allomasa Japan. Sok fejtorést okozott ez
a rész, a rengeteg Japan jaték koziil kiemeltem azokat, amelyek a legismerteb-
bek napjainkban. Emellett azt is megprobaltam figyelembe venni, hogy olyan
jatékokat is megemlitsek, amelyek mar nem ismertek a modern vilagban, és
igazi érdekességnek szamitanak. Ennek fényében alljon itt ez a gylijtemény,
fiiggetleniil attol, hogy mennyire ismertek vagy ismeretlenek a felsorolt
jatékok.

Hjakunin Issu (B A—H)

Nem is tudom, hogy a kartya maga jaték-e, vagy csak a kés6bbiekben alkal-
maztak hozza szabdlyokat, ami altal jatékka lett, és 6nmagdban csak a mdvé-
szet egyik kelléke volt. Egy biztos, egy ilyen kartyapakli szép és értékes, mivel
a 100 lapbol 4llé csomag 100 verset tartalmaz 100 kolt6t6l. UTA-GARUTA (ver-
senykartyajaték) a gyljténeve azoknak a jatékoknak, amiket ezzel jatszanak,
A legismertebb és egyben leg6sibb valtozatai a KARUTA és a VERSENYKARUTA
kartyajatékok, amiket mar az Edo korban is ismertek.

Versenykaruta (5 % 71-)

Ez egy kétszemélyes kartyajaték, amihez UTA-GARUTA
paklit hasznalnak. A jatékot két személy segiti, az egyik
az olvaso, a masik a bird. A jatékosok 25-25 lapot huz-
nak a megkevert paklibdl, és 3 sorba lerakjak maguk
elé ugy, hogy ellenfellik készlete és sajatjuk kozott pon-
tosan 3 cm legyen, és sajat készletlik 87 cm széles teru-
letet foglaljon el. 15 perciik van arra, hogy megjegyez-

e se s

érinthetik a lapokat. Ezutan 2 percig gyakorolhatjak a
csapasokat, amiket a kartyakra fognak mérni a jaték
alatt. Ezutan kezdddik a jaték: ezt az olvasé bemelegi-
tés gyanant egy vers felolvasasaval kezdi, méghozza
egy olyannal, ami nincs az asztalon, hanem a pakli-
B ban maradt. Ez olyan lehet,
mint a Forma 1-ben a felveze-
t6 kor. Majd elkezdi felolvasni
az egyik asztalon |évé verset,
és az a jatékos, aki el6bb csap az éppen felolvasott vers lapjara, elnyeri azt. Viszont
==n ha ekoézben egy masik lapot is megérint, az hibanak szamit. Ha

. az érintett lap az ellenfél térfelén volt, akkor a sajat lapjai koziil
egyet atkildhet az ellenfél térfelére, mig a lecsapott lapot maga-
" hoz teszi egy pakliba gy(jtve. Ha a sajat térfélen volt, akkor a lap
{ megy az Utések kdzé, és ha egyszerre csaptak, akkor az nyeri el,
© akinek a térfelén van a lap. A jatékot az nyeri, akinek el6bb el-
¢ fogynak a lapjai. A tapasztaltabb versenyz6k megtanuljak a 100
| verset, és memorizaljak azok pozicidjat, ami a jaték alatt valtoz-
. hat. Egy versenyz§ akar 2 kg-ot is veszithet sulyabol egy verseny
o alatt, igy joggal allitjak, hogy ez a jaték nem csak mentalisan, de
| fizikailag is prébara teszi az induldkat.
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Hanafuda (7E4L)

A HANAFUDA jelentése virag-

kartya, és a lapok illusztracioi

is viragokat abrazolnak, pon-

tosan 12-félét. Ezek a jatékban

szinként fognak szerepelni,

és a viragok, azaz a szinek az

év hoénapjait szimbolizaljak.

Minden hoénap 4 lapbdl All:

2 simdbdl és 2 specialisbdl.

Van 5 még kiilonlegesebb

lap, ezek a fénylapok (daru,

a tabor flggonye, voros égen

telihold, Gsember és f6nix).

A HANAFUDA nem egy jatékot

takar, hanem egy kartyafajtat,

mint a francia kartya, amivel

tobbféle kartyajatékot is lehet

jétszani. Ezek a Kol-Kol, HAcsI-HAcSI, HANA AvAszE, MusI, SZUDAOSI, TENSO, HACSI, HAWAII-STiLUSU Kol-Kol,

GO-STOP. A HANAFUDAval jatszhato jatékok nagy tobbsége haromszemélyes, de van olyan is, amit ketten vagy

tobben tudnak jatszani. Az alapszabaly, ami a kartyahoz tartozik, az a jatékosok személye: van az oszt6, a ma-

sodjatékos és utolso jatékos. A jatékok célja minden esetben a pontgydjtés, mely pontokat tobb forduldban

szerezhetjlik meg. Az osztd mindenkinek oszt 8 lapot, és 8 lapot az asztal kozepére helyez, a maradékbdl hu-

zopaklit képez, és félreteszi. Az osztd kezd, és igyekszik egy part alkotni kezében és az asztalon |évé lapokbdl,

ami ha sikerult, megkapja az érintett lapokat, és huz egy lapot, majd leteszi azt az asztalon |évé lapok kdzé. Ha

ez is part alkot egy lent Iévével, azt is megnyeri. Ezutan ismét huz, de tobb lapot mar nem vihet. Lapot minden

esetben kell tenni az asztalra, maximum nem nyeriink semmit, és utana mindig hidzunk egyet és vihetlink

vele. Ajatek addig tart, mlg el nem fogy a huzopakli vagy valakinek a kezében |évé lapjai. Ezutan pontozas ko-
—s : -- - A Vvetkezik: a legtobbet a fenylapok

) érik, utdna az allatos, és végil a

szalagos és viragos lapok. Ha egy

jatékos megszerez egy teljes év-

szakot, az a legértékesebb kombi-

nacio, de ha mar 3 van az asztalon

és a negyedik a kezében, azt hiki-

nek hivjak, és ilyenkor a jatékos

mind a harom lapot elviheti. Ezek

az alapszabalyok, de a fent emli-

tett variaciokban tovabbi kiegé-

szitések johetnek még hozza. A

kartyapaklik nagyon szépek, el6-

fordul kézzel festett és nyomtatott

is. Készitenek szines és kevésbhé

szines valtozatokat is bel6luk.

eyw m T

il

.| e .||

ladra

Hasi vo kakero (& h\ [T %)

A jaték eredetére nem talaltam utalast, de az biztos, hogy nem idei meg-
jelenés. Els6 ranézésre igen egyszer( jatéknak tlinhet, de nem az. Adott
egy tdbla, amin szdmok vannak elhelyezve, nevezziik 6ket szigeteknek.
Ezek helyzete tablanként valtozhat, de ennek ellenére a szabalyok min-
den esetben ugyanazok. A jatékos feladata az, hogy ugy kosse Ossze a
szigeteket egy vonallal, amit ebben a jatékban hidnak szokas nevezni,
hogy az pontosan két szigetet kosson 6ssze. A hidakat rajzolhatjuk viz-
szintesen és fligg6legesen, de egymast nem keresztezhetik és két szige-
tet legfeljebb 2 hid kdthet 6ssze. A nehézséget az okozza, hogy minden
szigetr6l annyi hidat kell inditani, amennyit a szigeten |év6 szdm mutat.
Becslilettel bevallom, hogy kb. 15 tablat igyekeztem megoldani, de eddig
nem sikerilt. Nem egyszer(i feladat. A jaték a kdzismertséget 1990-ben
szerezte meg NIKOLI BRIDGES néven, és azdta is nagy a népszerlisége a
logikai fejtoréket kedvel6k kozott.
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SzUdoku (%734)

A SzUDOKU taldn az egyik legismertebb Japan fejtérs, ami
_ 3 | _ _ napjainkban kozkézen forog. Az alapjaték egy 9x9-
s es tablan folyik, ami 3x3-as tombdkre van osztva.
: : Néhany négyzetbe egy szam van irva, és az a fel-
8 _ | 6 adat, hogy az liresen maradt négyzeteket kitolt-
8 6 suk. A szabaly igen egyszerl: minden tombben,
A 1T -8 ' | 1 sorban és oszlopban minden szam csak egyszer
szerepelhet. Ebbdl kovetkezik, hogy 1-9-ig kell a
2 szamokat haszndlni a megoldashoz. Igy rogton
' 6 R 2 ' 8 ' adddik a kérdés, hogy mit is jelent a jaték cime?
- f - - Konkrétan semmit, de az évek mulasaval az ere-
_4 il _9 _ S| deti névbél lekopott részek nélkil ennyi maradt
‘; meg. Az eredeti neve ,,a szamjegyek csak egyszer sze-
=T repelhetnek” (B F (LB (ZPR 5, szudzsi va dokusin ni
kag/ru) Ajatek sokat koszonhet HOWARD GARNSnak, aki 1979-ben alkotta
meg a jelenlegi formajat, és azt NUMBER PLACE cimmel publikalta a DELL |3 4
MAGAZINES hasdabjain. A nemzetkozi sikerre még varni kellett, de az el6bb
emlitett NikoLI nem tétlenkedett, és 1986-ban japanul jelentette meg, vé-
gul 2005-ben valt vilaghir(ivé. Létezik SzUpoku kisebb és nagyobb tablaval; 1 ] 8 2
SzUDOKU X, ahol az atlokra is figyelni kell; és 3D-s SzUDOKU is van, aminek
egész véletlenlil SUDOKUBE a neve, és RUBIK ERNOnek koszonhetjik. Van
még nem négyzetes SZUDOKU és RENBAN SZUDOKU, amiben nem szabdalyos 2 1
3x3-as tombokbe, hanem kilonboz6 alakzatokba kell a szamokat az ere- 0 8
deti szabalyok alapjan beirni. A jaték népszerliségét az is bizonyitja, hogy
2006 6ta minden évben megrendezik a SzUDoKU vilagbajnoksagot, amin 8 3 4 6
hazank is képviselteti magat egyéni és csapatversenyzbkkel. Elkészitették 4 1 9
a jaték szamitégépes valtozatait is, igy akiknek kifogyott a tinta a tolla-
bdl, azok is tudnak hédolni ennek a jatéknak. Ja, ezen kivul tarsasjaték és |5 7
kartyajaték is készilt belble.

Kakuro (71 % 0O)

Egy Ujabb rejtvényt mutatok be, ami lényegében egy matematikai ke-
resztrejtvény. Ennek a messzir6l egyszer(inek latszé jatéknak a lényege,
hogy az lUres mez6kbe ugy kell egyjegyl szamokat (1-9) beirni, hogy azok
Osszege a sor elején, illetve az oszlop tetején lévé fekete mezében lévé
szammal megegyezzen. Ennek a jatéknak a legelterjedtebb valtozata
egy 16x16-os mez6bdl allé tabla, de léteznek kisebb, és természetesen
nagyobb méretlek is. A sorokba és oszlopokba rendezett szamok hal-
mazanak minden esetben egy megoldasa van, ezért ez a feladvany sem
az egyszerlbbek kozé tartozik. A jaték nem csak logikadt, hanem mate-
matikai készséget is igényel; a megoldas kulcsai a keresztszamok (amik
egy vizszintes és egy fliggdleges kombindcidban egyszerre szerepelnek) —
figyelni kell arra, hogy mindkét kombinacionak része tudjanak lenni.

Nurikabe (¥ Y Hh )

Ez a jaték is a szdmokrdl szdl, de itt szinezni
kell. Adott egy négyzethalds racs, amelybe sza-
mok vannak irva, és az lres mez6ket ugy kell
beszinezni, hogy annyi mez6bél all6 szigeteket
kapjunk, amennyit a szdamok mutatnak. A szi-
getek legfeljebb sarokszomszédok lehetnek, a
besatirozott négyzetek pedig folyamatos egy-
séget kell, hogy alkossanak. A legegyszer(ibb
ugy megoldani ezeket a feladvanyokat, ha az
1-esekkel kezdiink, ugyanis azoknak minden
szomszédja beszinezhet6, aztdn johet a tob-
bi szdm, és logikusan szinezgetve eljutunk a
megoldashoz.


http://boardgamegeek.com/boardgame/19990/sudoku-das-brettspiel
http://boardgamegeek.com/boardgame/24786/sudoku-das-kartenspiel

Jatéektortéenelem

Gomoku

A szabdlyaiban leginkabb az Otédolével (avagy
AmOBBAval) rokon Gomoku csak kiils6leg azonos a
kinai eredetl Goval. A jaték sordn egy 6t k6bdl allé
sort kell kialakitanunk a sajat kdveinkbdél vizszinte-
sen, fliggblegesen vagy atlésan. Hagyomanyosan
19x19-es tablan jatsszdk, 100-100 fekete és fehér
kével.

A jatszmat a fekete jatékos nyitja egy ké leraka-
saval. Ezt kovet6en a jatékosok felvaltva tesznek
le egy-egy kovet egy mar lerakott k6 mellé. A le-
rakott koveket nem vehetik kés6ébb vissza, és nem
mozgathatjak at, amig az 6sszes ké le nem kerdlt.
Ez utdbbi akkor eshet meg, ha egyik félnek sem
sikerlilt egy 6tos sort kiraknia. Ekkor kezddédik a
masodik szakasz, mely soran a korabban lerakott
koveinket mozgathatjuk at egy szomszédos szabad
mezdre.

A jatéknak van egy érdekes magyar vonatkozasa
is: a vilag egyik legjobb Gomoru-jatékosa Demjan
Attila, tObbszoros vilagbajnok, és a nem hivatalos
gomoku-vilagszervezet elndke.

Shogi (5#H)

A Shogi (ejtsd: sogi) a sakk japan
mutdcidja. A tobbi ismert sakkvaltozattdl
leginkdbb az kilonbozteti meg, hogy
 nincsenek a jatékosok babui szin szerint
megkiilonboztetve, és az ellenfél leltott
- babuit vissza lehet hozni a jatékba a
- sajat oldalunkon, valamint a babuinkat
~  el6 is léptethetjiik. Nem bonyolédom

- részletekbe mend leirasba, hanem a
sakktoleltéré f6 vonasait és ajatékmenetet
| mutatom be.

- A jatszma egy 9x9-es tablan folyik. Egy
jatékos készletét 20 ék alaku babu teszi
ki. A tablara helyezett babuk abba az
iranyba mutatnak, amerre tamadnak,
vagyis mindossze ennyi alapjan tudjuk
megkililonboztetni a mi bdabuinkat az
ellenfélétél. A babuk formailag sincsenek
megkulonboztetve, mint az dltalunk
ismert sakkban, csak a méretlik valtozik
a rangjuk szerint. Hagyomdanyosan fekete
tussal irjak a fa ékekre a neviket, és a
hatoldalra pirossal, hogy latszédjon, ha el6léptették. A nyugatra
szant készletekben a kanjik helyett a nyugati (angol) elnevezések
kezd6betdit hasznaljak.

A Shogiban 8 kilénb6z6 babuval jatszunk, ebbdél 6-ot lehet
. elGléptetni. A kezd6 allasban az 1. sorban kézépen a kirdly van, majd
t6le kifelé mindkét irdnyban sorban vannak az arany tdbornokok,
az ezist tdbornokok, a lovagok és a landzsasok. A 2. sorban van
egy futd a bal oldali, és egy bdastya a jobb oldali lovag el6tt. A
Shogiban van egy 3. sor is, ahol 8 gyalog sorakozik fel. A babuknak
eredetileg japanul valamelyest mas neviik van. A fenti elnevezések
nemzetkoziek, és a babuk mozgdsa szerint a sakkbéli megfelelSik
kdlcsonozték a neviket.
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Mivel a legtobb Shogi-babu mozgasa majdhogynem azonos azzal, ahogy kuzinjaikkal a sakkban lépkeduink, itt
csak a kivételeket mutatnam be:

» Az el6léptetett bastyaval minden [épésnél eldonthetjik, hogy vagy ugy mozgunk vele, mint a sima
bastydval vagy mint a kirallyal.

» Az elGléptetett futét minden [épésnél vagy a futd, vagy a kirdly mozgdsa szerint |éptethetjik.

» Az arany tdbornok vizszintesen vagy fligg6legesen |éphet egy mezdnyit, vagy atldsan csakis elére egy
mezényit.

» Az ezist tabornok atlésan Iéphet egy szomszédos mezére el6re vagy hatra, vagy egy mez6t egyene-
sen elére.

» A lovag ugyanugy L alakban |éphet, de csakis el6re indulhat, igy mind6ssze két mezét érhetiink el
vele.

» A gyalog — nyugati rokonaval ellentétben — csak az el6ttiik 1évé szomszédos mez6t tudja meghddita-
ni, igy nem atlésan, hanem egyenesen el6re tudunk vele tni.

» A landzsas — nevéhez hiien — ugy viselkedik, mint a gyalog, landzsaval a kezében egyenes irdnyban
elére mozoghat barmennyi mez6t.

» Az ezlst tabornok, a lovag, a landzsas és a gyalog el6léptetve Ugy mozognak, mint az arany tdbornok.

Sz6 esett mar parszor egy babu el6léptetésérdl. Erre akkor van lehetGséglink, ha egy babunk belép az
el6léptetési teriiletre (ez tulajdonképpen az ellenfél kezdShelyét jelenté harom sor). llyenkor donthetiink
ugy, hogy a babut atforditjuk a masik oldaldra, és ettdl kezdve ennek megfelel6en Iéplink vele. Ezzel akkor is
élhetiink, ha a babu ezen a teriileten beliil mozog vagy kilép innen.

A Shogi masik kiilonlegessége, hogy a leitott babuk
nem kerililnek végleg szam(zetésbe a tabla mellé.
Nem is Utjik, hanem elfogjuk az ellenfél babuit,
amik a "kezlinkbe" kerililnek. Ezeket a figurainkat
[épés helyett tehetjiik a tablara—ez a "behozas". Egy
behozott babut csak szabad mez6re tehetlink, ami
nem lehet az el6léptetd terileten.

Ezen kivlil tovabbi szabdlyok vonatkoznak a
gyalogokra: nem adhatunk veliik sakk-mattot, csak
sakkot, és csak olyan oszlopba tehetjiik le, ahol nincs
masik sima gyalog. Ennek a szabalynak koszonhetéen
nem torténhet olyan, hogy lefutnak a bdabuink a
tablarol. A deszantos babuknak koszonhetéen a
Shogi joval komplexebb, és tobb taktikdzasra ad
lehet6séget.

Egy jatszmanak tobbféleképpen is vége lehet. A szokdsos mdédon akkor, ha az egyik kirdly mattot kap (dte). A
sakkot (japanul cumi) nem szoktak bejelenteni, igy az ellenfél figyelmén mulik, hogy a kirdly megmenekiil-e
a végs6 csapastdl vagy sem. A masik eshetGség, mikor egy jatékos képtelen szabalyosan lépni, vagy egy
allas, azaz a figurak egymashoz viszonyitott helyzete négyszer ismétl6dik meg — ez utdbbi ala tartozik az
0rokos sakk is. A sakkot ado jatékos veszit, ha nem tud egy Uj [épéssel mattot adni. Es ott van még a dzsisdgi
(dontetlen): ennek akkor lehetiink tanui, mikor mindkét kirdly a masik jatékos el6lépteté teriiletén van,
és semmiféleképpen nem lehet mar nekik szabdlyos mattot adni. Ilyenkor pontozds alapjan kialtjak ki a
gy6ztest. Minden tulajdonunkban Iévé babu utan (az elfogottak utan is) 1 pontot kapunk; a bastya és a futé
utdn 5 pontot; a kiralyt pedig nem szamoljuk. Akinek ilyenkor 24 pontnal kevesebb van, veszitett.

A sornak még kozel sincs ezzel vége, de a cikknek véget kell vetni. Remélem, sikerilt mindenkinek felkelteni
a kivancsisagat ezekkel a fejtorékkel és szép kartyakkal. Probdljatok minél tobbet megismerni, és jatsszatok
vellk sokat!

16 jatékot!

drcsaba, Grabal




A jatékmechanikakrdl szol6 cikksorozat harmadik és negyedik részében a jatékosok akciolehetdségeibdl
valogatunk 6ssze egy nagy csokorral, hogy lassuk, mi mindent csinalhatunk a kiilonb6z6 tarsasjatékokban.
Egyel6re nem lesz sz6 sem az absztrakt logikai jatékokrdl, sem a partijatékokrol, ezeket 6nallé cikkekben

fogjuk bemutatni a kés6bbiek soran — most kifejezetten a stratégiai jatékokban alkalmazott akcidkat fogjuk
kéraljarni.

Els6ként a békésebb, kevésbé konfrontativ jatékokban alkalmazott mechanikakrol lesz szé, a jové hédnapban
pedig a kulonféle harcrendszerek bemutatasaval folytatjuk a most megkezdett témat. Az akcidkat és a jaté-
kosok kozotti interakcidkat tekintve ugyanis altaldban erre a két nagy csoportra szoktuk bontani a jatékokat:
vannak a békeés jatékok, ahol gazdalkodunk, gy(ijtogetiink, feladatokat oldunk meg, de ahhoz, hogy gy6zziink,
nem szlikséges a tobbi jatékos frontalis legy6zése vagy megsemmisitése, a sajat boldogulasunkhoz nem kell
vellk direkt kiszdrnunk és 6ket gatolnunk. A tarsasjatékok masik nagy csoportjaban azonban e nélkil egy-
szerden nem lehet gy&zni, muszaj konfrontalddni, tamadni, és valamilyen mddon legy8zni a tobbieket. Ha
masképpen akarok fogalmazni, akkor az egyik jatéktipusban el kell érni egy célt, legyen sz6 egy bizonyos gy6-
zelmi pontszam, pénz vagy fejlettségi szint elérésérdl, vagy egyszerlien az gy6z, akinek ezekbdl a legtobb lesz
a jaték végén, a masikban pedig le kell gy6zni egy, tobb vagy az 6sszes tobbi jatékostarsunkat, mert pont ez a
jaték célja és a gybzelem feltétele.

Van még egy fontos iranya a stratégiai jellegl jatékok kozotti tipizaldsnak, ami a jatékosok egymashoz vald
viszonya alapjan tesz kiilonbséget. Mindenki a sajat gy6zelmével torédik a jaték soran, vagy egyiitt kiizdiink
a jaték ellen, esetleg a jatékosok egyik része kiizd a masik része ellen? A jatékosok kooperaciéjanak kiilonféle
lehetGségeivel e téma harmadik dllomasaként foglalkozunk majd, miutan lattunk mar rengeteg lehet6séget
arra, hogy akar békésen, akdr egymast tamogatva vagy épp tdmadva mit is csinalhatnak a jatékosok egy-egy
jaték soran.

Nézzik tehat most a békésebb akcid- és interakcié-lehetGségeket! Mit csindlhatunk egy jatékban anélkdl,
hogy fegyvert ragadnank?

Versenyezhetiink egymassal

Ez el6szor is lehet klasszikus értelemben vett
verseny — vagyis olyan jaték, ahol az gy6z, aki el-
s6ként ér be valamilyen célba. Autéversenyzds
tarsasjatékbdl rengeteg van, gondoljunk
WOLFGANG KRAMER ToP RACE cim( klasszi-
kusara, a futurisztikus jarm(vekkel versengé
EDISONra, vagy a mi hires (és lopott) békebeli
SKALA RALLYnkra, hogy csak néhanyat emlitsiink
példaképpen. De versenyezhetiink kerékpar-
ral (a leghiresebb Az év jatéka dijjal is kitlinte-
tett UM REIFENBREITE, de a Tour de France-bol
is legalabb mar tiz kilonb6z8 tarsast készitet-
tek), g6zhajokkal (MississipPI QUEEN), lovakkal
(HORSE FEVER), (irhajokkal (GALAXIS RONCSDER-
Bl), Iéghajokkal (BALLONRENNEN) és még ki tudja
miféle eszkdzzel és jarmvel.

A verseny masik fajtaja, amikor egyszer(ien csak
elébb kell elfoglalnunk egy teriiletet, akciéme-
z6t, munkadllomast, jatéklehet6séget, mint ma-
soknak. Ez a munkaselhelyezds jatékok legalta-
l[dnosabb interakcidja és békés csatdja: kié lesz a
kor legjobb akcidlehetésége?




Sok jaték alapvet6 célja a teriiletfoglalas — az gy6z, aki a leg-
nagyobb teriiletet birtokolja. A CARCASSONNE alapjatékaban
példaul minden pontot kivétel nélkil valamilyen tertlet el-
foglalasaért és birtoklasaért kapunk, legyen szé utakrol, va-
rosokrdl vagy mez6krél; a jaték gyakorlatilag egyetlen me-
chanikaja, hogy a felhuzott térképszeletet elfoglaljuk vagy
megszerezzik a tobbiek elSl. Ugyanilyen, tisztan teriletfog-
lalasrdl sz6l6 jaték a KINGDOM BUILDER, amelyben minden
jatékosnak van negyven hazikdja, és ezek okos elhelyezésé-
vel kell a lehet6 legnagyobb és legértékesebb terileteket
elfoglalniuk, bar itt mar az elfoglalt tertiletek elhelyezkedé-
se, alakzata is szamitani fog a pontozasnal. Az ennél joval
Osszetettebb TERRA MYSTICAban a terliletfoglalds mar nem
a kizardlagos célja a jatékosoknak, mert bar ez is alapvet6
feltétele annak, hogy a jaték soran fejlédni tudjunk, az alta-
lunk birtokolt tertiletek nagysaga csupan az egyik pontszer-
zési lehetGség a sok egyéb mellett.

Vannak olyan jatékok, ahol annak, hogy egy bizonyos teriiletet elfoglalhassunk, vagy legalabbis azon megte-
lepedjiink, hogy esetleg majd kés6bb legyen esélylink a tulsily megszerzésére, nincsen kiilondsebb eléfel-
tétele. Az EL GRANDEban az udvartartasunkban Iévé lovagjainkat barmelyik régidba felhelyezhetjik, legfel-
jebb nem mindegyikbe éri meg. A fentebb emlitett jatékokban azonban Ujabb teriileteket mindig csak a mar
meglév6khoz kapcsolédva foglalhatunk el, vagy legalabbis oda vezet6 utnak kell lennie ahhoz, hogy tovabb
terjeszkedhessiink, mint példaul az ARANYVAROSban. STEFAN FELD THE CASTLES OF BURGUNDY cim(i jatékaban
azt, hogy melyik terilettipust vehetjlk fel a rendelkezésre alldk koziil, s épithetjiik be a sajat térképilinkbe, a
kockadobasaink hatarozzak meg.

Végil még egy szempontbdl kilénbséget tehetlink a teriiletfoglalds jatékok kdzott: vannak olyanok, ahol a
megszerzett terlilet végérvényesen a miénk, a jaték soran azt mar nem vehetik el t6llink. A KINGDOM BUILDER
vagy TERRA MYSTICA példdaul ilyen. Talan mégis gyakoribb az, amikor a teriiletek feletti dominancia a jaték
soran megvaltozhat. Az EL GRANDE, vagy példaul az ECLIPSE (rstratégia mar ilyen — a teriiletek nem csak elfog-
lalhatok, hanem el is hodithatdk egymastdl a jaték soran. A legtobb harci jatéknak, azaz wargame-nek éppen
az ilyen tipusu, agressziv teriletfoglalds a |ényege és végcélja.

A kilonboz6 teriletek és akciomez6k elfoglaldsa-
nak és megszerzésének leggyakoribb célja vala-
milyen nyersanyagforras birtokbavétele. A CATAN
TELEPESEI jatéknak a Iényege, hogy minél tobb és
jobb szamértékkel rendelkezé nyersanyagtermeld
mez6t foglaljunk el a telepililéseink felépitése al-
tal, mert a jaték soran gyakorlatilag mindent az igy
megszerezhet6 nyersanyagokbodl tudunk csinalni —
csak a gy6zelmi pontokat nem azok utan kapjuk.

Nyersanyagbdl rengetegféle van a kiilonb6z6 jaté- |
kokban — a klasszikusan értelmezett kibanydszhat6, |w& ST

kitermelhetd, termeszthetd nyersanyagokon, 4sva- el - e

nyokon, épit6anyagokon, kincseken, névényeken és ey W e

allatokon tul bizonyos tarsasjatékok nyersanyagok- e .

ként kezelik a munkasokat, amelyekkel aztan kilonb6z6 akcidkat hajthatunk végre — mint a példaul a nalunk
kevésbé ismert, de kilbndsen a német jatékosok kozott igen népszer(i KEN FOLLET KATEDRALIS-adaptacidban,
a THE PILLARS OF THE EARTH jatékban. A LORD OF WATERDEEPben az emberek szintén nyersanyagokként funkci-
ondlnak, amire még az is ratesz egy lapattal, hogy egyszer( szines fakockakként szerepelnek a jatékban, és a

kiilonboz6 kiildetések teljesitéséhez kell a megfelel6 helyeken begydjtentink 6ket.

Lehet nyersanyag a tudas is, mint példaul a kornyezetszennyezést feldolgozd CO -ben; lehetnek targyak vagy
varazslatok, mint az ARKHAM HORRORban, amelyeket kiilonb6z8 boltokban vagy épiletekben szerezhetlink
meg. A varazslatok vagy az azokhoz sziikséges manapontok kilondsen a fantasy témaju jatékokban szere-
pelnek gyljthet6 nyersanyagokként, de lehet nyersanyag a vizjelzd is, mint az UTAZAS A FOLD KOZEPPONTIA
FELE cim{ VERNE-adaptdcidban, amely nyersanyaghdl ha nem rendelkezlink elegendével, akkor az utkézben
Osszegyljtogetett értékes leleteinkbdl veszitliink el valamennyit.



Az eurdpai jatékok legaltalanosabb jatékmechanika-
ja a munkaslehelyezés — vagyis amikor a jatéktablan
van bizonyos szamu akciomez6é mint igénybe vehet6
lehet6ség, a jatékosoknak pedig van bizonyos szamu
munkasuk, akikkel ezeket a mez6ket igénybe vehe-
tik, és ezek sorrendje, illetve megfelel6 kombinaci-
Oja fogja alkotni a gy6zelemhez elvezets stratégiat.
A munkaslehelyezés a gazdasagi tipusu tarsasjatékok

- R legaltaldanosabb mechanikaja, a jatékosok kozotti in-
terakciot és konfrontauot az akcidlehet6ségek egymas el6l torténé elfoglalasa jelenti. Olyan nagy klassziku-
sok hasznaljak kozponti jatékelemiikként ezt a mechanikat, mint a CAYLUS vagy a PUERTO RIcO, ahol a jatéko-
sok az altaluk felépitett és aktivalt éplletek altal juthatnak nyersanyaghoz vagy tovabbi akciékhoz; tovabba
az AGRICOLA, ahol a munkdsainkat a koronként egyre béviilé munkahelyekre kildhetjik el dolgozni; vagy a
2012-ben debiitalt és azdta is méltan sikeres TzoLk’IN: THE MAYAN CALENDAR, amelyben a jatékosok munkasai
annal hatékonyabbak, minél tobb id6re nélkiilozik Gket, s hagyjak, hogy az id6keréken utazva a lehet6 legjobb
pozicidba jutva kezdhessenek hozza a kivalasztott akcidjuk elvégzéséhez; esetleg a magyarul éppen most
megjelent SZENRE FEL! tarsasjaték, ahol egy nagy csapat banyaszt kildhetunk Essen banyatelepének kilon-
b6z6 allomasaira, hogy gazdagga tegyenek benntinket.

A harom klasszikus belép6 csaladi tarsasjatékban, a CATAN TELEPESEIben, a

. CARCASSONNE-ban és az ALHAMBRAban is a legfontosabb akciénk voltakép-
]W] h ﬂ pen az épitkezés. A stratégiai tarsasjatékok masik alapveté mechanikaja,

. sokszor éppen a munkaselhelyezéssel egyiitt az, hogy valamit épitlink. A
CATAN TELEPESEIben utakat és telepiiléseket, az ALHAMBRAban magat az al-
hambrat, ami voltaképpen palota és eré6ditmény kombinacidja; az el6bb
emlitett CAvLusban és PUERTO RicOban, vagy a gamer korokben nagyon
népszer( LORDS OF WATERDEEPben magukat azokat az épiileteket, amelyek
aztan kés6bb a munkdsaink szdmara akcidmezdékként fognak funkcionalni;
az AGRICOLAban pedig karamokat, istallokat és szobdkat. A POWER GRIDben
: J ®  er6miveket, a 7 CsobAban csodakat, a ZOOLORETTOban allatkertet, a
GALAXIS RONCSDERBIben (irhajét, a TICKET TO RIDE-hoz vagy a STEAMhez hasonld vasutas jatékok sokaségéban
pedig vasutvonalakat épithetiink, a CLEOPATRA AND THE SOCIETY OF ARCHITECTS jatékban pedig KLEOPATRA ha-
talmas palotéjat épithetjiik fel obeliszkekkel, szfinxekkel gydnydrii mianyag alkatrészekbél. Altaldban minél
tobbet épitlink, annal tobb lehet6séglink Iesz hogy még tobbet épithessiink a még tobb akcidlehet6ségért
— és véglil ez vezet el majd a hén ahitott gy6zelemhez is.

A békés jatékokban szintén nagyon gyakori akcié a vasarlas, illetve
interakcié az egymastdl vald vasarlds vagy a kereskedés. A CATAN
TELEPESEIben a sajat korliinkben nyersanyag-kartyakat ajanlhatunk
fel barmelyik jatékosnak — az ehhez hasonlé szabadon vélaszthatd
cserelehetdség sok jatékban all a jétékosok rendelkezésére a sajat
korikben. A TikALban, csak hogy még egy példat emlitslink, a ki- ¢ -

l6nb6z6 tipusu leleteinket cserélgethetjiik el a jatékostarsaink leleteivel, hiszen ott az azonos tipustak utan
kapunk pontokat. Léteznek olyan jatékok is, ahol a kereskedésre kiilon mez6k, éplletek, piacok vagy kartyak
szolgalnak — legyen sz6 nyersanyagok beszerzésérdl (THE PILLARS OF THE EARTH), kiilonb6z6 targyak eladasardl
vagy beszerzésérdl, mint példaul az ARKHAM-jatékok kiilonbo6z6 boltjai. Ezekben a jatékokban a tablan van-
nak azok a mez6k, amelyekre ra kell Iépniink ahhoz, hogy kereskedni tudjunk — ezzel szemben példaul a 7
CsobpAban bizonyos kartyatipusra van sziikséglink, hogy vasarlasi lehetéségeinket kibGvitsik.

A licitalds tulajdonképpen egy kereskedelmi verseny — a részvényeket és tézsdei szitudciokat, arveréseket
hasznalé jatékok alapmechanizmusa. A CHICAGO EXPRESSben a vasuttdrsasagok részvényeit vehetjiik meg
ilyen mdédon, a POWER GRIDben a koronként arverésre bocsatott erémtvekre licitalhatunk.

Vannak olyan jatékok, ahol a kiilonb6z6 akcidlehet6ségek megszerzéséért kell licitdlnunk pénzben, valami-
lyen nyersanyagban vagy akcidopontban. Ez utébbira példa a TiIKAL haladd valtozata, ahol a térképszeleteket
nem véletlenszerd sorrendben hizzuk és helyezziik le, hanem minden lapért licitalhatnak a jatékosok a sajat
akcidpontjaik terhére, és ha megnyerik, 6k donthetik el, hova és hogyan helyezik le.




A tarsasjatékok sokféle lekiizdendd feladatot tartogatnak szamunkra— a na-
gyon altaldanos kihivasoktol kezdve a nagyon egyedi specialis célok eléréséig.
Keressiik meg a kiutat egy labirintusbdl (ESCAPE: THE CURSE OF THE TEMPLE);
vagy talaljuk meg a tarsunkat, akivel valahol taldlkoznunk kell; vagy kdzosen
kell végrehajtanunk egy kildetést (INKOGNITO). Az ARANYASOKban a csapattar-
saink kideritése mellett a kincset is fel kell kutatnunk, vagy épp ebben kell meg-
akadalyoznunk a tobbieket. A MissISSIPPI QUEENben a verseny kozben még
utasokat is kell szallitanunk, a VINHOsban a borainkat minésittetjuk, az UTAZAs
A FOLD KOZEPPONTIA FELE cim(i jatékban pedig régészeti leleteket és vizjelzGket
gyljtogetiink miel6tt kozosen csdnakba szallnank. A LORDS OF WATERDEEPben
egyenesen questnek, azaz kiildetésnek nevezik azokat a kartyakat, amelyek
kozul pontszerz6 feladatokat valaszthatunk magunknak.

A problémamegolddsnak van egy kozos fajtaja is, amikor a jatékosok akar az
egész jatékban, akar a jatékmenet egyes részeiben kdzosen, altalaban a jaték
ellen kizdenek. Klasszikus példa erre a CATAN TELEPESEInek LOVAGOK ES VARO-
SOK kiegészitése, amelyben a barbarok tamadasat Catan lovagjai csak egyiit-
tesen tudjak visszaverni, tehat minden jatékosnak érdeke, hogy beszalljon a
sziget védelmébe a lovagok fejlesztésével, kilonben a kozos vereségbdl a leg-
kevésbé kooperativ jatékos fog a legtdbbet vesziteni. A KNi1ziA-féle LORD OF
THE RINGSben kiilonboz6 tipusu, egyre nehezebb és 6sszetettebb feladatokat
kell egyutt teljesitenlink, hogy megakadalyozzuk a Szauronnal valé végzetes
talalkozast; a PANDEMICben pedig jarvanyszakért6ként a virusok terjedését kell
megakadalyoznunk, és a fert6z6tt varosokat meggydgyitanunk — ehhez kiilon-
boz6 kartyakombinacidkat kell 6sszegy(jteniink, amelynek teljesitésében egy-
masra vagyunk utalva.

Fejleszthetjik az embereinket, katonainkat, éplleteinket és eszkdzeinket.
A CATAN TELEPESEI LOVAGOK ES VAROSOK kiegészitGjében a lovagoknak pél-
daul harom kiilonb6z8 erdsségiik van, amelyeket a megfelel§ nyersanya-
gok beadasaval tudunk névelni a jaték soran. Az eszkozfejlesztésre tipikus
példa a kulonféle Grstratégiakban az Grhajoink fejlesztése: az ECLIPSE-ben
vagy az EXILE SUNban a megszerzett technoldgialapkak teszik lehetévé, hogy
egyre fejlettebb, gyorsabb és erésebb (rhajokat épithessiink, amelyekkel
nagyobb esélyeink lesznek akar az 6sok (irhajoival, akar a jatékostarsakkal
szembeni csatak megvivasaban.

Végiil vannak olyan jatékok is, amelyekben olyan egyedi karaktereink vannak, amelyek szintén fejl6édhetnek,
ahogy haladunk el6re a jatékban. Ez leginkdbb az amerikai tipusu kalandjatékokra jellemz6 — a BATTLESTAR
GALACTICAban példaul a jaték soran egyre tobb szakértelemmel fogunk rendelkezni, amelyek segitenek ne-
kiink a kiilonféle krizisek megoldasaban.

Ez szintén az amerikai tipusu tarsasjatékok jellemzGje. Vannak olyan jatékok, amelyekben a jatékosok olyan
torténeteket jatszanak végig, amelyeknek forgatékonyvei vannak. Ezek a forgatékdnyvek hatarozzak meg,
mik a kezdeti, kiindulasi koriilmények, és milyen célokat kell teljesitenitik a jatékosoknak. Ennek az dsszetett
és nagyon sajatos megoldasnak klasszikusai a horror vildgabdél a MANSIONS OF MADNESS cim{ LOVERCRAFT-
sorozat, a fantasy miifajabol az ANDOR LEGENDAI, amely a bevezetésként irt mondatomra racafolva német
fejlesztésu jaték, a kalandjatékok koziil pedig példaul a gamer korokben nagyon népszer(i ROBINSON CRUSOE:
ADVENTURE ON THE CURSED ISLAND jaték.

Egy ilyen cikkben természetesen nincs lehetfséglink minden akcidlehetfséget felsorolni, hiszen kozel szaz-
ezer kulonboz6 tarsasjaték van a piacon. Reméljiik azonban, hogy ez a rovid 6sszefoglald kedvet ad arra,
hogy minél tobb jatékot ismerjiink meg és prébaljunk ki, hogy minden egyes Uj jatékstratégia megismeré-
sével a személyiséglink Ujabb ismeretek és készségek elsajatitasdval gazdagodhasson. Nem utolsd sorban
pedig azért, hogy tartalmasan kapcsolddjunk ki a hétkdznapok mdkuskerekébdl, és jol érezziik magunkat a
barataink és egy nagyszer( tarsasjaték mellett.

boresit
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A TIckeT TO RIDE idén linnepelte 10. sziiletésnapjat, és a kiadé ennek apropdjan sok meglepetéssel és ese-
ménnyel Ginnepelt. Megjelent a TICKET TO RIDE: 10TH ANNIVERSARY kiadas, és ami még ennél is grandiézusabb
hir: megrendezték a TICKET TO RIDE VILAGBAJNOKSAGot Parizsban. A versenyen hazankat is képviselte egy
versenyzd, Kiss ELEKNE, KLARI, aki a COMPAYA, a jaték hazai kiaddja altal szervezett magyarorszagi selejtezén a
legjobb eredményt érte el. KLARIt Parizsbol visszaérkezve kérdeztiik tapasztalatairdl, élményeir6l.

JEM: Mikor ismerted meg a TICKET TO RIDE-ot?

Klari: Négy éve a fiam ajandékozott nekiink egy TICKET
TO RIDE: EUROPAT, majd az Amerika-térképes alapjatékot,
tobb kiegészit6t és legutdbb az Azsia-térképet tartalma-
zO TICKET TO RIDE MAP COLLECTION: VOLUME 1 —TEAM ASIA
& LEGENDARY ASIAT.

JEM: Ezekkel mind jatszotok is?

Klari: Igen, rendszeresen. A csalad vagy a barati tarsa-

sag heti két alkalommal 6sszelil, és olyankor el6vessziik

a jatékot, és legaldbb harom partit jatszunk vele. Aki a

legjobb eredményeket éri el, az lesz a nap gydztese. Dijat

nem osztunk, de van egy nagy papirunk, ahova felje-

gyezziik az eredményeket, és ott kovetni tudjuk mikor ki
gyGzedelmeskedett.

JEM: Hol vagy kit6l hallottal a versenyrél?

Klari: A fiam nevezett be, aki maga is szereti a tarsasjatékokat. Mindig keresi az (j hireket,
infokat, és egy ilyen alkalommal taldlt ra a hirre. Nagyon meglep6dtem, amikor kozolte
velem, hogy indulok a versenyen, de véglil elmentem, és most mar tudom, hogy érdemes
volt.

JEM: Készultél a hazai selejtezére és a vildgbajnoksagra?

Klari: Kimondottan nem késziiltem, csak jatszottunk, ahogy szoktunk, szérakozasbol.
Fogalmam sem volt, hogyan kell, illetve lehet felkésziilni egy ilyen versenyre.

JEM: Milyen volt a hangulat a versenyeken?

Klari: A hazai selejtez6 csaladias volt. Nagyon jo volt a hangulat, jol érez-
tem magam, és szerintem mindenki ugyanigy érzett. A parizsi
verseny is nagyon jo légkdrben zajlott. Profi volt a szer-
vezés, és mindent fizettek a versenyz6knek: az utazast, a
szallast és az étkezéseket is, nem mellesleg mindenki vi-
hetett magdval egy kisérét, és 6ket is ellattdk minden jo-
val. Egy szoval jol éreztiik magunkat, és almomban sem
hittem volna, hogy 27 év utan Ujra eljutok Parizsba.

JEM: A versenyen melyik Ticket to Ride-dal jatszottatok?

Klari: Az elsé partit Amerika-térképpel jatszottuk, aztan jott az Eurdpa-, végil az
Azsia-térkép. A harom parti eredményei alapjan délt el, ki lett a 8 legjobb, és 6k foly-
tattak a versenyt az Amerika-térképpel. Akik nem jutottak tovabb, egy karzatrél ko-
vethették a verseny tovabbi izgalmas pillanatait, és onnan lehetett szurkolni a tébbi-
eknek. A tobbiek eredményét nem mondtak el, de taldn nem is ez volt a Iényeg.



Kiss Elekneével

JEM: Hogy lattad, mi volt a nyer6 taktika?

Klari: A jatékosok sok lapot vesznek fel a keziikbe, és mindenfélét, igy nem lehet kévetni, kinek mire van
sziksége, és hol akar Utvonalat épiteni. Altaldban nem huztak Ujabb menetjegyeket, hanem a kezd6lapo-
kat teljesitették, és a leghosszabb Utvonalat prébaltak elkésziteni.

JEM: Milyen helyezést értél el a nemzetkdzi mezényben?

Klari: Nem tudom, mivel sajnos nem jutottam be a legjobb 8 kdzé. 28 orszag profi versenyz6i mérkdztek
egymassal, és tényleg a legjobbak indultak ezen a verse-

nyen. Végll a holland versenyz6 gy6z6tt, masodik lett az
amerikai, és harmadik a belga.

JEM: Van-e valami személyes éilményed, amit megosztanal
a JEM olvasoival?

Klari: Igen, a versenyen és az el6tte megrendezett fogada-
sonis ott volt a jaték szerzGje, ALLAN R. MOON, és a felesége
is. Nagyon kedvesek és kozvetlenek voltak. Mindenkinek
bemutatkoztak, és néhany mondat erejéig beszélgettek is
vellink. ALLAN felesége meg is emlitette, hogy én vagyok a
legcsinosabb, és én 6ltoztem fel a legdekorativabban.

Nagyon jél éreztiik magunkat, és koszonom a lehetGséget
CompAYAnak és a VB szervezdinek, hogy részt vehettem
egy ilyen szinvonalas versenyen. A kovetkez6 versenyre
a mostani verseny tapasztalataival indulok, és remélem,
hogy akkor jobb eredményt érek el.

JEM: Kb6sz6ndm az interjut. Tovabbi sok sikert kivanok a
JEM 6sszes munkatarsa nevében!

drcsaba



Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
19. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését november 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.

! )
impresszum

A JEM magazin egy online megjelené digitalis tarsas-
jaték-magazin jatékosoktdl jatékosoknak. Megjelenik
minden hdénap els6 napjan. Letoltheté PDF formatum-
ban a jemmagazin.hu oldalrél.

FGszerkeszt6: Heged(s Csaba

Szerkeszt6k: Farkas Tivadar, Heged(lsné Richter
Monika és Sz4gyi Attila

El6olvasék: Heged(isné Richter Mdnika, Farkas Tivadar

Korrektorok: Farkas Tivadar, Kiss Csaba és Wenzel
Réka

Jelen szamunk cikkeit irtak: Farkas Tivadar (Eraman),
Gracza Baldzs (Grabal), Heged(is Anett (Anett), |
Heged(s Csaba (drcsaba), Horvath Vilmos (Vili), Kiss |
Csaba (drkiss), Rigler Laszlé (F6nix), Szlics Sandor (bo-
resit), Varga Attila (maat) és Wenzel Réka (mandala)

ﬁ}/&'zc 2l
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Hirszerkesztd: Rigler Laszl6 (F6nix)

Programozo: SzGgyi Attila

Grafika: Farkas Tivadar, Sz6gyi Attila

A képanyagot osszeallitottdk: Farkas Tivadar, Gracza
Baldzs, Heged(s Csaba, Heged(s Erik, Horvath Vilmos,
Rigler Laszlo, Sz6gyi Attila, Szlics Sandor és Wenzel
Réka

Az Urbanization magyar nyelv( kartyait Sz6gyi Attila,
Varga Attila és Wenzel Réka készitette.

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a
szerzBje hozzajarulasaval hasznélhato fel.

A képek a magazint készit6ék tulajdondban vannak,
vagy a www.boardgamegeek.com-rél szarmaznak.

Elérhetdség: jemmagazin@gmail.com.
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Kapsz 2 buzat ingyen a
mezorol. Ha a mezén nincsen
buiza, akkor nem kapsz semmit.

Jatszd ki a Gabonakereskedés
akcid sordn, majd dobd el.

Cseréld ki az osszes arjelzit
barmelyik 2 épitési teriilet
kozott, majd rogton vasarold
meg a 2 teriilet valamelyikét.
A normal épitési szabalyok
érvényesek.

Jéatszd ki a Teriiletvdsarlds
akcid sordan, majd dobd el.

Ha valamelyik gyar
egyik megrendeléshelyére
teszed az akcidjelzodet, akkor
kétszer annyi termékjelolot
kapsz az adott szinben.

Jétszd ki az Ipari megrendelés !

akci6 sordn, majd dobd el.

Vezérig

azgato

Barmilyen szinu termeékjelolot
hasznalhatsz egy gyar
termelésénél. A hasznalt
jelolo szinének megfeleloen
kapsz pénzt.

Jédtszd ki a Termelés akcié
soran, majd dobd el.

~ Farmer

Elvethetsz 1 vagy 2

Jétsz

el a Felkésziilési szakasz soran, a
Betakaritds fizis végén. A Farmer
hasznélata sordn iltethetsz a normal

szabélyok szerint, az épitési teriiletre is.

| Polgarmester

Te leszel a kezdojatékos
ebben a korben, és kapsz
1 gy6zelmi pontot.

Fizess 1 dollarral kevesebbet
minden épiiletért, amit
egy akciofazis soran épitesz.
Jétszd ki az Epiilet épitése
akci6 sordn, majd dobd el.

Hasznald az Iparag telepitése
akciot, majd vedd el az egyik
gyarkartyat, akkor is, ha nem
telt be még az osszes
megrendeléshely.
Jétszd ki az Ipardg telepitése
akci6 sordn, majd dobd el.

Az akciofazis soran kétszer
szedhetsz adot. Mindkétszer
mozgasd az addjelzét balra a

segédtablan. Az altalanos
adozasi szabalyok érvényesek.

Jétszd ki az Adoszedés akcio

sordn, majd dobd el.







Vedd el az dsszes

rendelkezésre allo
talalmanykartyat arrél a
helyrél, ahova az akcidjelzédet
mozgattad.
Jdtszd ki a Taldlmédnyok akcid
sordn, majd dobd el.

Javaslat: Nyomtasd ki a kép oldalaval a lapokat egy 250-350 g-os A4-es papirra,
majd a hatoldalat is nyomtasd ki a lap masik felére. A segédvonalak mentén vagd
fel a kartyakat, ha van lehet6séged, kerekitsd le a sarkokat, €s mar jatszhatsz is!

Minden, a lapokkal kapcsolatos észrevételt a jemmagazin@gmail.com
cimre lehet kildeni.

Jo jatékot kivan a JEM magazin 6sszes munkatarsa!l
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