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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Azt ismeritek, hogy egy zebra, egy majom és egy
oroszlan bemennek a kocsmdaba? Nem gond, ha nem,
mert, ahogy a magazin egyik jatékat elnézem, ez nem
is nagyon fordulhat el8. De tiirelem, még hosszu tor-
ténet all el6ttiink, mire eljutunk odaig. Nos, akkor...

Mindenki csukja be a szemét, és képzeljen maga elé
egy lakatlan szigetet, ami csak arra var, hogy megho-
ditsuk (CATAN TELEPESEI)! A sziget termékeny foldjén
megterem minden egzotikus gyliimodlcs, amit csak
szemuiink-szank megkivan (FINCA). Még talan man-
go is akad, és ahol a mangd megterem, oda szive-
sen odaszoknak a tukdnok is (MANGO TANGO). Amint
megindul a gazdalkodas, és felépliltek a szikséges
épitmények, a foldink megtermi a legfontosabb
alapvet6 élelmiszernéveényeket is (FIELDS OF ARLE),
tobbek kozott buzat, arpat, komldt. Es mit lehet ezek-
bél késziteni? J6, az els6 kett6bdl kenyeret is, de a
harmadik csak nyomra vezet titeket, hogy bizony sért
(SORMESTEREK)! Es ha sor, akkor irdany a kocsma, vagy
szebben mondva a pub vagy bar - na, ez az a bar,
ahova be szeretne jutni oroszlan, zebra, majom, vizi-
|6 és még ki tudja, milyen allat (BEASTY BAR). Viszont
ha mar bejutott, ivott, és kijott, akkor nem javaslom
neki, hogy volan mogé ljon, mert csinya borulas is
lehet a dologbdl (RALLYMAN).

De ha arra vagytok, hogy magatok mogott hagyja-
tok a kocsmazajt és az autdéversenyzés ricsajat, ak-
kor sem kell messze mennetek, mert nalunk pallér-
ozhatjatok elméteket széparbajokkal (DUPLEX), vagy
gyonyorkodhettek az okor épitészeti csodaiban is
(7 WONDERS: BABEL).

Klubok! Kiadok! Figyelem!

Mostani szamunkban emellett tippeket, trikkdket
osztunk meg veletek arrdl, hogy mi hogyan jatsszuk
a PANDEMiICet, valamint, hogy ha sajat jatékot fejlesz-
tetek, milyen jé tanacsokat érdemes megfogadni a
jatékszabaly megfogalmazasanal.

Az e havi magazin oldalain vendégszerz6t koszonthe-
tiink, aki nem mas, mint a JEM cikkirdi palyazatanak
gyGztese. Fogadjatok szeretettel saabee-t és ,Jobb
Iab a gazon, bal a jobbon!” cim cikkét!

Sz6lunk végil par szét a 2015-0s év Tarsasjaték
egy sikeres és minél nagyobb tomegeket vonzo talal-
kozd megrendezéséhez mar most neki kell kezdeni.

De jaj, mar majdnem elkdszontlink a szokasos zaroé-
mondatunkkal, amikor is eszlinkbe villant, hogy akar-
csak tavaly, idén is lesz egy tarsasjaték-tervezdi palya-
zat, amelyre varjuk a jelentkez6k palyamunkait. Barki
jelentkezhet, akar tobbféle jatéktipussal is (gyerek-,
csaladi, fejleszt@), természetesen csak sajat kutfGbaol.
A pélyazatot a GEMKLUB tamogatja.

Olvassatok a JEM-et, latogassatok a magazin honlap-
iat, és kovessetek minket a Facebookon!

J6 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
hasdabjain, és segitsetek a tartalom bGvitésében. Ha be akartok

szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

Utmutato magazinunkhoz - A alsbbiakban egy kis Gtmutatast adunk a JEM magazin olvaséséhoz.
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Gamer jatékok - Komplexebb szabalyd vagy el-
mélylltebb gondolkozdst igényld jatékok. Jatékidejik
fél oratdl akar tobb oraig is tarthat.

Csaladi jatékok - Olyan konnyen tanulhatd tarsasok,
amiket 6 éves kortdl barki hamar elsajatithat, de
megvannak a maguk mélységei. Eltlthetiink velik par
percet, de tarthatnak egy oraig is.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.

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.

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.

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

FejlesztGjatékok - Kisgyerekek, ovodasok és Kkisis-
koldsok szamara kitalalt jatékok gondolkodasuk,
érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.

e —


http://jemmagazin.hu/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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A JEM magazin egy évvel ezel6tt inditotta el az orszag els6 olyan tarsasjaték-tervez6i palyazatat, aminek jutalma,
tobblépcsds tesztelés, szakvéleményezés kovetben, egy hazai szerz6 jatékanak kiadasa. A nagy érdeklédésre vald te-
kintettel idén is belevagunk a munkaba, és meghirdetjik a 2015-6s év tarsasjatékszerzsi palyazatat. Idén a GEMKLUB
allt munkank mogé, és tamogatja palyazatunkat azzal, hogy dijazza a legjobb jatékotletet.

A palyazatban minden magyar allampolgdr részt vehet, aki a palyazatban megadott hatariddig elkiildi palyamvét.

A versenyben csak a bekiildé altal fejlesztett, eddig sehol meg nem jelent tarsasjaték vehet részt. A jaték a bekiildé
sajat szellemi terméke legyen, amely lehet6leg egyedi Otleteket és mechanikat tartalmaz. Ha a zsUirik és a tesztel6k
ugy itélik meg, hogy a jaték tulsagosan hasonlit egy vagy tobb mar korabban megjelent tarsasjatékra, akkor a nevezett
jatékot kizarhatjak a versenybdl.

Csaladi, gyerek-, fejleszté és partijatékok prototipusait varjuk, amelyek makettjei el vannak készitve, prébajatékra
alkalmasak, részletes szabalykonyvvel rendelkeznek, és a tervez6 szerint mar a kiadashoz elegendd teszten estek at. A
jatékosok szama, a korosztaly-besorolas és a tartozékok tipusa nem meghatarozott.

A bekiildott mvekkel szemben tdmasztott szigoru kovetelmény, hogy a maketten és a jatéksza-
balyon ne szerepeljen a jaték szerz6jének neve vagy cime. Amennyiben ezek mégis
megjelennek, azt el6zetes egyeztetés alapjan vagy eltavolitjuk, vagy a makettet ”

visszakildjik tulajdonosanak.

A gyGztes dija egy értékes tarsasjatékcsomag, valamint a legjobb jatékok esélyt
kapnak, hogy megjelenjenek a Gémklub kiadé gondozasaban. Egy esetleges ki-
adas el6tt a szerz6 és a kiadd egyiitt dolgozik, hogy egy sikeres és piacképes jatékot
hozzanak létre, melynek értékesitése utan a szerz6 licencdijban részesdil.

» Makettek bekildési hatarideje: 2015. szeptember 30.
» Makettek bekuldési cime: Gémklub
1143 Budapest, Stefania ut 45.
» Jatékszabalyok bekiildése elektronikus formaban: jempalyazat@gmail.com
» Eredményhirdetés: 2016. els8 negyedév

A nyertes kivalasztasa 4 lépcsSben torténik:

1. A JEM egyik tagja a bekildott jatékszabalyok alapjan elGszlirést végez, hogy melyik jaték felel meg a fenti
kritériumoknak, mennyire érthetd a szabalykonyv és a jaték felépitése, miikodése.

2. A JEM harom f6bdl allo zslirije teszteli a jatékokat, és a kovetkez6 forduldba ajanlja azokat, amelyeket meg-
felel6nek tart a palyazatban kiirtak alapjan.

3. A masodik tesztelési forduléban a JEM egy masik haromf&s zs(rije fogja tesztelni a palyam(iveket, és a tesz-
telések utan véleményezi azokat. A vélemények alapjan legfeljebb 10 jatékot a Gémklub tesztel6i csapata-
nak figyelmébe ajanlunk.

4. A GEMKLUB teszteli a tovabbjutott jatékokat, és kivalasztja kozulik azt, amely megnyeri a palyazatot.
A jatékok szerz8i minden |épcs6 utan értesitést kapnak, hogy a jatékuk bekerllt-e a kovetkez6 forduldba vagy kiesett.

A JEM magazin ezuton hivja fel minden olyan jatékszerz6 figyelmét, akik tavaly is részt vettek a versenyben, hogy
mdveikkel a JEM altal leirt vélemények figyelembevétele mellett, atalakitva ismét palyazhatnak. Mindazok, akiknek
makettjei még mindig a JEM-nél vannak, jelezzék, hogy kivanjak-e mdviiket Ujra inditani. Ebben az esetben a jatékok
szabdlyait a javaslatok alapjan mddositsak, és kildjék el a megadott e-mail cimre, elektronikus Uton.

A palyazattal kapcsolatban felmeril6 kérdéseket is a jempalyazat@gmail.com cimre varjuk.
Sok szerencsét mindenkinek!

A JEM szerkesztdsége


mailto:jempalyazat@gmail.com
mailto:jempalyazat@gmail.com

A sorf6zés szinte egyidds az emberiséggel. Az elsé targyi bizonyiték egy i.e. 5000-bdl szarmazé edény, ami-
ben sor nyomait fedezték fel, i.e. 3000-ben pedig Hammurapi mar térvényben szabalyozta a habzo ned(i
mindségét. Ennek ellenére nagyon kevés tarsasjaték foglalkozik ezzel a témaval — a fogyasztast és annak
hatasait joval tobb jaték dolgozza fel, sem mint a s6rf6zés Gsi mesterségét. Amig az el6bbiek féleg vicces
partijatékok formajaban jelentek meg, az a néhany, amelyik az utébbi aspektust célozta meg, csupan né-
hany euro- és par kartyajatékot takar. A lengyel tervezéparos el6z0 jatéka is a sorfézéssel kapcsolatos; a
PIWNE IMPERIUM, azaz a SORBIRODALOM ugyanezt a témat dolgozta fel, csak dobdkockak nélkiil. Az biztos,

hogy a fentiek koziil egyikben sincs annyi kocka, mint a SORMESTEREKben.

A SORMESTEREK egy tipikus tematizalt eurogame,

ahol sorf6z6 tanoncokat alakitunk, akik egymassal A sor készitésének elsd lépéseként az arpabdl
versengve igyekeznek elkésziteni a legnemesebb malatat kell késziteni. Ehhez a gondosan meg-

italokat. tisztitott 4rpat mindenekel6tt bedztatjdk nagy,
alul kiposan végz6d6 hengerekben. A hengerek-
bél a vizet id6nként leeresztik, majd frissel po-
toljak, kozben pedig levegbaram befuvatasaval
keverik a vizes arpatomeget, mialtal az arpa jol
atmosaodik és szell6zédik.

A jaték lényege, hogy a rendelkezéslinkre allé alap-
anyagokbol — amiket szokvanyos hatoldalt kockak
jelképeznek négy kiildnb6z8 szinben —a mihelylink-
ben megf6ézziik az aranyld nedlket. Egy-egy sorféle
elkészitéséhez adott mennyiségl és értékl kockdara
lesz sziikséglink.

A jaték motorjanak mikodése szinte semmilyen kapcsolatban nincs a tematikaval, ami sorf6zés helyett le-
hetne akar kecskesajt készitése is. Szinte teljesen mindegy volt, hogy az éppen elkésziilt sor képe/neve rajta
van-e a kdartyan, ugyis csak a koltségeit, meg az elkészitésért jaréo bénuszokat figyeli az ember. A jaték me-
chanikai viszont meglepoen jol miikodnek. A dobdas veIetIenszeruseget egészen jol eIIenpontozza a kocka-

. - _ — manipuldlds rész, a jatékosok kozotti interakcié mennyisége pedig
%': - kifejezetten (idit6.

A jaték “munkdslehelyezGs” részében a kor elején dobott vagy a
raktarunkban lévé kockakat — nyersanyagokat — tudjuk feljavitani:
a kockdink “mindségét” tudjuk novelni, azokat Ujradobni, kicserél-
ni, atalakitani.

. Azért a dobas értéke sem teljesen mindegy, mert ha sokszor gu-
ritunk 1-et vagy 2-t, az elég nagy hatdssal lehet a koriinkre, és
kénytelenek leszlink az alacsony min&ségli 6sszetevSin — azaz ala-
csony érték kockain — feljavitasaval foglalkozni értékes receptek
elkészitése helyett.

A sorf6zés folyamata soran felhasznalt 6sszetevGket a
négy kilonb6zé szinl kocka jelképezi: sarga — malata;
fekete - piritott malata; zold - komlo; kék — jartassag,
tudas.

A muhelyink gyakorlatilag a jatékostablank, itt vannak
azok az akciék, amelyekre a kockainkat felhaszndlhatjuk.
A jaték legelején még nem all rendelkezésre az Gsszes
akcid, csupan a 3. kortél tudjuk mindet hasznalni.



Raktdrunkat egy kartya szimbolizdlja, itt tudjuk elta-
rolni azokat a kockdkat, amelyek mar megfelel6 “mi-
néségliek” ahhoz, hogy sort f6zziink beldlik (azaz
elég magas értéket mutatnak).

Malata- és komldkockakat a mlhelyben az eliltetett
magokbdl tudunk “noveszteni”. Mindenki egy mag-
gal kezdi a jatékot, és minden madsodik korben kap
egy Ujabbat.

A receptlapokon talalhato feladatok teljesitésével
tudjuk a jatékot megnyerni, a gy6zelmi pontjaink
nagy részét itt szerezhetjik meg. A lapok tetején ta-
lalhatjuk meg, hogy milyen Osszetevékre van szik-
ség az adott sorkiilonlegesség elkészitéséhez, és
hogy mit kapunk, ha sikerlil megf6zniink: altalaban

het a tényleges sorf6zési folyamat. A dekokcids
eljaras esetén a malataérleményt nagy cefrézé
kadban langyos vizzel keverik, és a keverék 1/3
részét f6z6ustbe eresztik. Ezt a részletet itt fo-
kozatosan forrasig melegitik, majd egy ideig for-
raljak, aztan visszaszivattyuzzak a keverék tobbi
részéhez a cefréz6 kadba. Ett6l a cefre 50-55 °C-
ra melegszik. Ugyanezt az eljarast még kétszer
megismétlik, aminek hatdsdra a cefre 62 °C-ra,
majd 75 °C-ra melegszik fel. Ezutan addig ke-
verik a cefrét, mig a keményité elcukrosodasa
befejezddik.

pénzt vagy gy6zelmi pontokat érnek, de esetenként

kockakat vagy akcidjelolSket is be tudunk zsebelni. A

lap alsé részén a tovabbi bonuszokért elkolthet6 opcionalis 6sszetev6k vannak: ha a piacon beszerzett mé-
zet, flszert, esetleg plusz szaktudast még hozza tudjuk tenni az alaprecepthez, akkor némi extra juttatasban
részesilhetink.

Pénzhez alapvetéen receptek elkészitésével juthatunk, elkélteni pedig a piacfazis soran fogjuk specialis 6sz-
szetevbkre és akcidjelolbkre.

A feketepiacon vasarolhatunk olyan akcidjel6l6ket, amik igazan
A feldobjak a jatékot. A jelol6k egy része els6 ranézésre apro segit-
Nl séget ad: Ujradobhatunk kockat, novelhetjiik annak értékét vagy
1 kivehetjik a raktarbol. A csavar az, hogy ezeket a tobbi jatékos
kockaira is felhaszndlhatjuk — mig egy kocka Ujradobasa szamunk-
ra hasznos lehet, az ellenfél 6-os feketemaldata-kockajat mar kajan
vigyorral fogjuk Ujradobni. Van 3 olyan jelol6, ami kizardlag a tob-
bi jatékos akcidjanak, lehetdségeinek, kockajanak blokkolasara
alkalmas.

ElGjESZEES]

Maga a jatékmenet relative egyszer(i: a kor elején mindenki
Ujradobja az 6sszes olyan kockajat, ami nem a raktaraban van,
majd a kezddjatékostdl indulva megylink korbe, amig mindenki
nem passzol. Egy jatékos a sajat korében dsszesen maximum két
kockat és/vagy magot hasznalhat fel:

» Betesszlik a raktarba. Ez azért lehet hasznos, mert ezeket a kockakat nem fogjuk a kdvetkezd kor ele-
jén Ujradobni, csak ha felhasznaltuk 6ket sorfézésre. Innen viszont kockat kivenni nem lehet!

» Felhasznaljuk a mihelylinkben: Megpirithatjuk a maldtankat, javithatjuk az alapanyagaink ming&sé-
gét. A tuddsunkat jelképez6 kék kockakkal a legtobb esetben azt érhetjik el, hogy egy akcié eredmé-
nyére ne kelljen a kor végéig varni, hanem azonnal megkapjuk az eredményt.

e Malatarészleg: Itt tudunk magbdl Uj sarga kockat noveszteni, sarga kockabdl porkoléssel fekete
kockat csinalni, vagy e kockak értékét 1-gyel novelni.

o Komldrészleg: Itt magbdl komlét tudunk noveszteni, vagy a meglévé komlo értékét jav[tainii. .

e Tanulmanyi részleg: Itt Uj kék kockdra tu-
dunk szert tenni, vagy kockdinkat tudjuk
Ujradobni.

e Magtar: Malatat és komldt tudunk ki-
csirdztatni, hogy Uj magokat kapjunk -
ilyenkor a kockaink elvesznek. A piacon
a porkoltmalata-kockdnkat el tudjuk
cserélni pénzre vagy magokra, illetve ta-
nacsadassal is szerezhetiink pénzt.

Ezt kovetben az erjesztésre kerlil a sor, ami mes-
terségesen hitott helyiségben torténik, hogy
ezzel is gatoljak a karos baktériumok elszaporo-
ddsat. Az erjesztés két nem élesen elkiilonithetd
részre oszthato: féerjedésre és utderjedésre.

Miutan mindenki végzett a mihelyében, elkezd6dik a piacfazis. Ilyenkor vehetlink specialis 6sszetevéket az

arusoktdl és akcidjelol6ket a feketepiacrol.



Ismertetd Sormesterek

Legvégil elkészithetjiik a rendelkezésre all6 receptek egyikét. Ezeket egy kdzponti paklibdl csapjuk fel, és ha
valaki elkészitett egyet, azt azonnal pétoljuk.

Egy igazi sormester a nap végére nem hagy maga utan rendetlenséget: a kor végén végrehaijtjuk az ilyenkor
esedékes akcidinkat, és a mihelylinkben felhasznalt kockakat eltavolitjuk a tablardl. A kor végén tovabbadjuk
a kezddjatékos-jelol6t.

Asmlalbs

A jaték tobb aspektusa is gondoskodik arrdl - megle-

pSen hatékonyan -, hogy ne egy tobbjatékos paszi- A fGerjedés utan lefejtett sor aszokolasa (utder-
ansz legyen, azaz igyekszik sok interakciét csempész- ~ jedése), és ezzel az érése az aszokpincében tor-
ni a jatékmenetbe. ténik. Ezeket a pincéket allanddan 0 °C-on tart-

jak, ahol a sor nagy, beliil fehér szurokkal bevont
Egy akciot egy koron beliil nem hasznalhat mindenki. fahorddkban vagy fémtartalyokban all, és hosz-
Ha egy adott akciot a mihelyben egy jatékos kivé- szadalmas utderjedésen megy at. A 2-5 hdnapos

telével mar mindenki hasznalt, akkor az utolsénak aszokolas alatt lezajlik az utéerjedés, a sor meg-
maradt jatékos ezt mar nem teheti meg, kap egy tisztul és szén-dioxiddal telitédik, kialakul hab-
blokkoldjel6l6t erre az akcidra. Ez f6leg a jaték ele- szerkezete és jellegzetes izharmodnidja.

jén fontos, amikor még kevés lehetGség all rendel-
kezésre; és a jaték végén, amikor mar sok kockaja
van ellenfeleinknek. Kivalé mddja ez egy masik jatékos akadalyozasanak. El6fordulhat, hogy taktikai okokbol
inkdbb novesztiink egy Uj malatakockat csak azért, hogy ez ellenfellink, akinek nagyon kéne, ezt ne tehesse
meg. Ugyanezt a hatdst a feketepiacon szerzett akcidblokkold-jeldlével is elérhetjiik, vagy pont arra hasznal-
hatjuk fel, hogy egy masik jatékos akcidjat elére leblokkoljuk, hogy mi biztosan tudjuk azt hasznalini.

+ Az interakciok nagy részér6l a feketepiaci akcioje-
1616k gondoskodnak, izgalmassa teszik a jatékot, hi-
szen egy j6 id6pontban kijatszott blokkolas, ujrado-
bas rengeteget tud szamitani. Ha nyilvanvald, hogy
egy sok pontot ér6 receptet nem tudnank elkészite-
ni, egy masik jatékos viszont igen, akkor érdemes azt
leblokkolni (azaz dégdljon meg a szomszéd tehene
is). Egy, a raktarbdl eltavolitott kocka pont elegendé
lehet ahhoz, hogy az ellenfeliink ne tudjon semmit
megfézni. A feketepiaci akcidjeldl6k felhasznalas
utan kikertlnek a jatékbdl, a limitdltsaguk pedig egy
érdekes stratégiai elemet csempész a jatékba, hiszen
érdemes a nehezen megszerzett pénziinket a jaték
elején rajuk dldozni, mert nem juthat minden jel6l6-
bdl mindenkinek, és a jaték végén kritikus lesz, hogy
kinél is vannak még blokkoldjel616k.

Elsének lenni sem feltétlenil jo. Az igaz, hogy par dologban mi valaszthatunk a tobbiek el6tt a piacon, illetve
a receptek kozil - viszont igy pont a mi akcidink és céljaink a legkiszamithatobbak. Majdnem teljesen nyilvan-
valo, melyik receptet prébaljuk majd elkésziteni, igy magatdl értet6d6 célpontjai lehetiink a blokkolasoknak.
A tobbi jatékos jatszi konnyedséggel tud minket egy akciotdl megfosztani, ha mindenki ugyanazt valasztja.
Utolsénak lenni a korben se konnyl, mert lehet, hogy mire rank keril a sor, a kivalasztott 6sszetevé nincs mar
a piacon, vagy teljesen mads receptek vannak teritéken, mint a kor elején.




Ismerteto Sormesterek

Ralackozas!

Engem nagyon meglepett a jaték, kis kiadd és isme-
retlen tervezék esetén az ember ugyanis nem szamit
sokra. A doboz és a beltartalom grafikai megjelené-
sének kontrasztja, a szabalykdnyv tulzottan szajbara-
gos terjengbssége ellenére a SORMESTEREK megleps-
en izgalmas, gondolkodds, fordulatos jaték. A kom-
ponensek dtlagos minGséglek, talan a jatékosok m-
helytabldja lehetne egy kicsit nagyobb. Onmagéért a
soros témaért nem feltétlenlil érdemes beszerezni,
de egy konnyed, porg6s, interakcids, pici szerencsé-
vel tarkitott eurogame-nek tokéletes. 1-2 éra alatt
lemegy egy parti, és a jatékosok szamatdl fliggetle-
nil jol kiegyensulyozott jatékmenet gondoskodik a jé
élményr6l. A SORMESTEREK hamarosan kaphato lesz
itthon is az A-GAMES jovoltabdl.

- A kész sort rendszerint zart celluldzszlir6n
- atsajtolva széllitbhorddkba vagy palackokba
fejtik. A szdllitéhorddk belseje szintén fehér
szurokkal van bevonva, hogy a sor ne ivodjék
be a dongakba, és ott kés6bb savanyodas, pe-
nészedés ne alljon be. A palacksort rendesen
pasztérozik 60-70 °C-on, hogy tartésabb legyen.

Vili
K6szonom a Feln6ttmegG6rzének a tesztelést!

A szakmai részek forrasa:
http://hu.wikipedia.org/wiki/Sor

Sormesterek

Filip Gtowacz és
Ireneusz Huszcza

2014
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Nem szoktunk kiilon cikket irni kiegészitokrdl, mivel azonban a 7 WONDERS nem csak kiilfoldon, de ha-
zankban is nagyon népszerdi, igy a hozza megjelend kiegészit6k is sok embert érdekelnek. A korabbi két
nagy kiegészitordl, a LEADERSrGl és a CITIESr6l a JEM magazin 10. szamdaban irtunk. (Magarél a 7 CSODA
tarsasjatékrol a JEM magazin 6. szamdban, a jatékban alkalmazhato tippekrdl, triikkokrdl a JEM magazin

16. szamaban olvashattatok.)

A dobozra ranézve is lathatd, hogy ez egy nagy dobozos kiegészit6, és ha nem is olyan vastag, mint az alap-
jaték, de nem is olyan kis dobozban van, mint a LEADERS vagy a CITIES. EbbdI sejthetjuk, hogy itt nem csak
kartyakat fogunk kapni, hanem valami mast is. Es valéban igy van, mert a szép fedél egy kdzponti tablat,
kildnleges lapkakat és rengeteg Uj jel6l6t rejt, raaddsul egyszerre két kiegészits is talalhatd a dobozban.
Nézzik, mik ezek!

Babel tornya

Az els6 kiegészit6ével Babel tornyat épithetjlik fel.
Ehhez kapjuk a tablat, ami a torony alapja, ennek
egyik oldalan (2-4 jatékos esetén) 3, masik oldalan
(5-8 jatékos esetén) 4 toronylapka helye taldlhato.
Minden jatékos kap 3-3 toronyrészletet, amelyekbdl
felépul majd a torony. A toronylapkak az alapjaték-
hoz és a LEADERShez hasonldan draftoldssal kertilnek
szétosztdsra, vagyis mindenki valaszt a megkapott
harom lapkdbdl egyet, a tobbit tovdbbadja, majd a
megkapott kettébdl valaszt egyet, és a maradékot
tovabbadja. Igy végll mindenki kezében 3-3 torony-
részlet lesz.

Ett6l kezdve a valaszthatd akcidink szama eggyel novekszik. Megmarad a szokdsos harom akcid: egy lap le-
épitése, egy lap csoddba vald beépitése, egy lap eldobasa harom pénzért — és kapunk egy Ujabb lehetdséget:
egy lap eldobasa egy toronyrészlet épitéséért. A kdvetkezd6 kortél kezdve a lerakott lapka hatdsa mindenkire
érvényes lesz. Ezek tehat nem olyanok, mint a csodank, a leépitett lapjaink vagy a vezet6ink, amelyek csak
rank hatnak. Még a kereskedelmi vagy a katonai lapok is csak a szomszédokra hatnak, de a toronylapkak
minden jatékosra hatassal vannak, amig lathatd a lapka, vagyis nem épitjik felll. Ez azt jelenti, hogy amikor
betelik a jatékosok szamanak megfelel§ lapkahely, akkor a kovetkezé lerakott lapka az elsé lap tetejére kerdl,
azaz annak a hatasa nem lesz tébbé érvényes.

A kiegészit6ben O6sszesen 24 toronylapka van. Ezek kéz6tt vannak, amelyek pozitivak:

» Mindenki minden korben kap egy tetszéleges kézmUvesterméket.
» Mindenki minden korben kap egy fat vagy kovet, illetve ércet vagy agyagot.
» Mindenki eggyel olcsdbban vasarolhat a szomszédjaitdl kézm(livesterméket vagy nyersanyagot.

» Az egyes nyersanyagokat adé kartydk tetsz6leges mennyiségl nyersanyag-
nak szamitanak.

» Nem kell fizetni nyersanyagot a katonai kartyakért vagy csoda
épitéséért.

» Lancépitésnél a szomszédok kartydja alapjan is lehet lancban
épiteni.

» A korszaknak megfelel6 1, 2 vagy 3 pénzt kapunk kék kartyak
vagy lancban leépitett kartydk utan, vagy 5 pénzt kapunk lila
kartyak leépitése utan.

» Kék vagy lila kartya leépitése nyersanyag helyett pénzbe kertil.



http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
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Es vannak, amelyek negativak:

» Mindenki eggyel dragabban vasarolhat a
szomszédjaitdl  kézmivesterméket vagy
nyersanyagot.

» Nem haszndlhaték azok a barna nyers-
anyagkdartyak, amelyek két nyersanyagot
adnak, csak a szimpla nyersanyagkartyak
hasznalhatok.

» Az addzo kartydkndl az adott korszaknak
megfelel6 1, 2 vagy 3 pénzt kell fizetni a ka-
tonai kartyak, a kék kartydk vagy a csoddk
épitésénél, illetve ha lancban épitiink le.

» Katonai konfliktusok utan kisebb értékd gy6-
zelmipont-jelz6t kapunk: 1-es helyett sem-
mit, 3-as helyett 1-est, 5-0s helyett 3-ast.

» A katonai konfliktusok utan kapott minusz-
pontokat megdupldzzuk.

» Nem hasznalhaték a sarga kereskedelmi
kartydk (pl. amelyikkel olcsébban vesziink
a szomszédoktdl nyersanyagokat vagy
kézm(ivestermékeket).

Ha egy lapkat épitlink le, a jaték végén 2 pontot kapunk; ha kettét, akkor 5-6t; ha harmat, akkor 10 pont a
jutalmunk. EIméletileg nem rossz gondolat, hogy ugy jutunk pontokhoz, hogy ehhez nem kell sem pénzt, sem
nyersanyagot feldldoznunk. A probléma vele az, hogy kiszamithatatlan lesz t6le a jaték, ugyanis mindenkire
hatnak a kozépre kirakott lapok, igy valaki nagyon keresztbe tehet terviinknek. Hiszen, ha mondjuk a zold
lapokra megylink, amelyek jol épithet6k lancban, akkor ezt nehezen tudjuk megvaldsitani, ha adéznunk kell
minden leépitésért. llyenkor rakényszerilink, hogy mi is lapkdkat rakjunk le, hogy le tudjuk takarni a nekiink
nem tetszd toronylapkat. Igy viszont lehet, hogy olyan lapkat kell leraknunk, amelyet eredetileg nem is sze-
rettiink volna. Ezért is mondom, hogy nagyon megnoveli a jaték kiszdmithatatlansagat, még annak ellenére

- is, hogy a draftolds miatt nem 3, hanem 6 lapkat ismersz
r meg, igy ezekre esetleg tudsz készllni. Persze a gyakorlat
azt mutatja, hogy nem lehet erre késziilni, mert azt sem
lehet tudni, hogy az altalad lerakott lapka meddig lesz
hatassal, mikor fogjak felllépiteni.

Nagy mi

A dobozban |év6 masik kiegészité szerint minden kor-
szakhoz tartozik 5-5 nagy m (pl. dupla varosfal, daru, ki-
kotd, obeliszk stb.), amelyekbél egyet kirakunk a korszak
elején. Ratesziink a jatékosok szamanak megfelel6 szamu
zsakocskat, amelyet az kap meg, aki az adott korszakban
leépiti a nagy md altal jelzett lapot (pirosat, kéket, sargat,
z6ldet, barnat), és mellette kifizeti a nagy mu tablajan jel-
L zett pénzt és/vagy nyersanyagot pluszban.



http://hu.wikipedia.org/wiki/M%C3%B3zes
http://hu.wikipedia.org/wiki/Isten
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Ha a korszak végéig elfogynak a zsdkok a tablardl, akkor megépiilt a nagy mu, és az épitkezésben részt vevék
jutalmat kapnak a kor végén, a katonai konfliktus el6tt (pl. 2 harci jelz6t, pénzt, 3 katonai gy6zelmi pontot
stb.). Ha egy jatékos tobbszor is hozzajarult a mi megépliléséhez, akkor mindannyiszor megkapja a jutalmat.
Ha viszont maradt zsak a tablan, a nagy mi nem épult meg. Aki épitkezett, nem kap jutalmat, de biintetést
sem. Aki viszont meg sem prébalta, az blintetést kap. Ezek elég kemény blintetések, pl. elvesziti az 6sszes
pénzét, elvesziti 2 katonai gy6zelmipont-jelz6jét, ezentul nem hasznalhatja a csodaja altal alapbdl adott bo-
nuszat, elvesziti az egyik kék, sziirke, barna, zold vagy piros kartyajat.

Osszegzés

Szerintem a BABEL kiegészit6 noveli a jaték kiszamithatatlansagat, erésiti a szerencse szerepét. Azt mindenki
dontse el, hogy ez tetszik neki vagy sem. A masodik kiegészité annyiban j6, hogy mindenki szabadon eldont-
heti, hogy részt vesz-e a nagy mi megépitésében vagy sem. Ha nem akar részt venni, akkor persze benne
van a kockazat, hogy bilintetést kap, de ez el6re kiszamithatd. Persze a legjobb, ha valaki gy tud a nagy m
épitésében részt venni, hogy ezt a sajat taktikdjaba be tudja illeszteni.

g peruA N\

Természetesen, mint minden kiegészits, a BABEL is érdekesebbé
teszi a megszokott alapjatékot. Az Uj kiegésziték jol kombinal-
haték a kordbbi kiegészit6kkel, ezaltal szinesebbé, valtozatosab-
ba teszik a jatékot. Persze ennek dra van, hiszen a jaték egyre
bonyolultabb, egyre hosszabb lesz. Mindenkinek, aki jél ismeri

az alapjatékot, annak javaslom kiprébaldsra az Uj kiegészit6t,

hogy elddnthesse maga,a jatékmenetben hozott valtoztatasok
mennyire nyerik el a tetszését.

7 Wonders: Babel

Antoine Bauza

2014
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A mai modern vilagban mar az allatok sem a szavannakon és az 6serd6kben vivnak egymassal élet-halal
harcot, hanem ahogy valamire valé celebekhez illik, 6k is mené barokba prébalnak bejutni. Persze ez nem
koénnydi, féleg, ha egy igazi, termetes gorilla all az ajtoban. Aki nem elég ratermett vagy kiilonleges, jobban
teszi, ha eloldalog a sikatorban.

A BEASTY BAR egy konnyed, csaladi kartyajaték. Nem is talalunk mast a dobozban, mint extra nagy méret( kar-
tydkat jopofa rajzokkal és segédlapokat. A jaték teljesen nyelvfliggetlen, csak a segédlapkan van angol nyelv(
szoveg, ahol a kiilonb6z6 allatok tulajdonsagait talaljuk meg. Ezen viszont segitlink a JEM magazin mostani
szamaban, hiszen a mellékletben a segédlapok magyar nyelv( valtozatat talaljatok.

A jaték kezdetén mindenki megkapja a 12 egyfor-
ma lapbdl allé kartyacsomagjat a sajat szinében.
A kartydinkon az allatok kiilonb6z6 képességekkel
rendelkeznek, amelyek segit(het)ik Gket a sorban
allas nehéz, farasztd, unalmas és idénként veszé-
lyes mUiveletében. A cél az, hogy minél tobb allatun-
kat bejutassuk a célba, azaz a barba. A sikator- és a
barkartyak kozott 5 kartyahely van. A soron |évé ja-
tékos a kezében tartott 3 lapja kozil letesz 1-et az
utolsé helyre, majd az allat képességeit megnézve
megallapitjuk, hogy tud-e el6re mozogni vagy mas
cselekedetet végrehajtani. Ha mind az 5 hely telitve
van, akkor a sor elején allo két szerencsés allat be-
jut a barba, az utolsdnak csak a sikator jut, és kiesik.
A gyGztes az, akinek a legtobb allata jut be a barba;
egyenlGség esetén az a jatékos gylz, akinek az allat-
kartyain Iév6 szamok 6sszege kevesebb.

Az allatok képességei:

1.

Bliz6s borz: A dominans allatok kifinomult szagldsa nem birja ezt a blzt, igy inkabb lemondanak a
sorban allasrol. (Az asztalon 1évé két legmagasabb értékd allatfajtat kidobja a sikatorba.)

. Papagdj: A hangos rikacsolds sérti egyesek dobhartyajat. (Kidob egy altala valasztott allatot a

sikatorba.)
Kenguru: Remek rugéinak kdszonhetéen foliilrél eléz. (Atugorhat egy vagy két éllatot.)

Majom: Falkdban nyomul, ezért tarsait megvarva egyiitt térnek az élre. (Onmagaban nincs hatasa, ha
viszont megérkezik egy masik majom, akkor egyrészt az 6sszes krokodil és vizild kikeril a sikatorba,
masrészt a masodik majom a sor elejére ugrik, az elsé majom pedig mogé érkezik.)

Kaméleon: Egyediilallé képességét alkalmazza. (Leutanozza egy, a sorban |évé allat képességét.)

Foka: Zsongl6rmutatvanyaival teljesen 6sszezavarja a sorban alldkat. (Megforditja a lent 1évé allatok
sorrendjét.)

Zebra: Kemény legény, a kicsik és gyongék hés védelmezdje. (Védve van a krokodiltdl. Vizilovak és




Ismerteto

krokodilok nem tudnak keresztiiljutni rajta, kivéve a kigyd képességének segitségével.)

8. Zsiraf: Elegdns tartdsa és kiemelked6 megjelenése miatt az allatok onként el6reengedik a sorban.
(Megel6zi a sorban elétte allé allatot, ha annak értéke kisebb, mint a zsirafé. Ez allandd képesség,
azaz minden korben meg kell nézni, hogy az el6tte all6 allat értéke kisebb-e, mint a zsirafé, és ha
igen, akkor megel6zi azt.)

9. Kigyo: Egy igazi professzor precizitasaval dolgozik. (Sorba rendezi az allatokat az értékik alapjan. A
legnagyobb értékd allat kerul a sor elejére, a legkisebb érték(i a sor végére. Ebben az esetben a vizild
és a krokodil a zebra elé keriilhet.)

10.Krokodil: A nyers eré gyorsabb eredményt hoz, mint a tlirelmes acsorgas, és egyuttal a vacsora is
meg van oldva! (Megeszi az elGtte all6, alacsonyabb értékd allatokat — kivéve, ha zebra védi Gket. Ez
minden kérben érvényes, vagyis amig az asztalon van, megeszi az elGtte l1évé kisebb értékd allatokat.)

11.Vizilé: Mint egy el6kel6 ddma, szd szerint kitapossa maganak a helyet parfimillatot arasztva és ék-
szereit csorgetve. (Megel6zi az elGtte all6, alacsonyabb értéki allatokat — kivéve, ha zebra védi 6ket.
Ez is dllandd képesség.)

12.0roszlan: Ha az allatok kiralya szinre I1ép, mindenki rogton tudja, hol a helye.
Kivéve egy masodik oroszlan, mivel két dudas egy csarddban nem fér meg,
a késén jové inkdbb masik bart keres maganak. (Az oroszlan minden al-
latot megel6z, és a sor elejére keriil. Minden majmot elkerget, azaz
elkildi 6ket a sikatorba. Ha jonne még egy oroszlan, ugy az azonnal
a sikatorba kerdil.)

A jatékot ezeknek a tulajdonsagoknak a minél jobb ki-
hasznaldsaval kell megnyerni. Mindig harom allat ko-
zUl valaszthatunk, de persze van, hogy nincs az adott
helyzetnek megfelel§ allat a kezliinkben, am akkor is
le kell tenniink valamelyiket. Emiatt persze szerencse
béven van a jatékban, de ez egy konnyed, hangulatos,
csaladi jatékba belefér.

A jatékot 2, 3 vagy 4 jatékos jatszhatja. 2 jatékossal
nem igazan mukodik — tulsdgosan konnyl kiszamol-
ni, ki mit rakott le, tulsdgosan egyértelmd, hogy mi
fog torténni. 3 vagy 4 jatékossal viszont szérakoztato,
konnyed jaték. Vidam hangulatot teremt, érdemes
tobb partit is lejatszani egymas utan, hogy mindenki-
nek legyen esélye nyerni.

maat & mandala

Beasty Bar

Stefan Klof3

Zoch Verlag

Kézbél gazddlkodods
kdrtyajaték
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Egy szenvedélyes tarsasjatékosnak és tarsasjatékgylijtének a karacsony nagyszerl alkalom arra, hogy
ujabb jatékkal lepje meg parjat (és nem utolsésorban magat is). Nem volt ez velem sem masként, hiszen az
idei karacsonyfa alatt olyan jatékok lapultak, mint a CAVERNA: THE CAVE FARMERS UWE ROSENBERGtGI (JEM
magazin 20. szam), az ISTANBUL RUDIGER DORNtGI (JEM magazin 17. szam), a BRUGGE STEFAN FELDtGI (JEM
magazin 5. szam) vagy a szintén nagysiker{ RUSSIAN RAILROADS (JEM magazin 11. szam). Leny(igozd lista,
de a mostani karacsony egyértelmii slagere nalunk mégis UWE ROSENBERG Uj jatéka, a FIELDS OF ARLE lett.

Ketten jatszva

A tdrsasjatékok nagy része dltaldban hiarom vagy
négy fével jatszva a legélvezetesebb. Akik gyakran
jatszanak kettesben, tudjak, hogy nem sok jaték van,
ami kell6 nehézségli, és ketten is ugyanazt a jatékél-
ményt nyujtja. Szerencsére ezt a jatéktervezok is fel-
ismerték, és egyre tobb szinvonalas, komoly, gamer
jaték keril a piacra kifejezetten két jatékos részére.
Ezek kozul is kitlinik UWE ROSENBERG esseni Ujdonsa-
ga, a FIELDS OF ARLE.

UWE ROSENBERG egyértelmlen az egyik legsikere-
sebb tarsasjaték-tervezs, jatékai igen el6kel6 he-
lyet foglalnak el a BoardGameGeek toplistajan.
Jatéktémaja gyakran a gazddlkodas, foldmdvelés,
elég, ha csak a legsikeresebb jatékara, az AGRICOLAra
(JEM magazin 12. szam) gondolunk. Most végre megtudhattuk, hogy miért ilyen tematikaju jatékokat ter-
vez ROSENBERG. Arle egy valds helyszin Kelet-Friziaban, amelynek kozelében, Beemoorban szlletett és
nétt fel egy farmon ROSENBERG édesapja, illetve a szilei itt is hazasodtak 6ssze. Az arle-i vidék hires volt
kitn6 természeti adottsagairdl, igy a legjobb mezbgazdasagi terliletnek szamitott Eszak-Németorszagban.
A tdrsasjatékban szerepl6 textilhazat az aurichi KanngielRer textilhaz ihlette, amelyet egykoron ROSENBERG
nagyapja, majd 1989 6ta édesanyja vezet.

A szerz6 eddig is tobb kétszemélyes jatékot tervezett, de ez az els6, amelyik nagydobozos. Méghozzad mek-
kora dobozos! Rémlik, hogy mekkora az AGRICOLA tele alkatrészekkel? Na, a FIELDS OF ARLE kétszer akkora.
Természetesen ez is tele van alkatrészekkel, lapkakkal, jatéktablakkal, amely altal a jaték ara igen borsosnak
tekinthet6, de ROSENBERG mar van annyira neves tervezd, hogy megengedheti maganak, mert a jatéka igy is
biztos piacra lel a korabbi jatékait kedvel6k korében, mint példaul nalam.

A boség zavara, de tényleg

A jaték alkatrészei elég sok helyet foglalnak, ezért a sza-
balyban fel is tiintetik, hogy kisebb asztal esetén nem kell
minden alkatrészt kirakni. EI&szor is van egy kdzos tabla,
ahol az akciéhelyek és a megvasarolhaté éplletek van-
nak. A masodik k6zos tablan sorakoznak a jarmdivek és
az istallok. Ezen kivil mindkét jatékosnak van két-két sa-
jat tablaja. Az egyiken vannak a mezdk, egyik oldalan egy
utvonalszamldlé, a masik oldalan pedig a nyersanyagjel-
z6-szamlalok (2 élelem, 1-1 gyapju, buza, len, bér). A fat
és az agyagot kilon lapkak jelzik, a lapkdk tuloldalan van
feltlintetve a gerenda és az agyag, a t6zeget pedig fekete
fakockak szimbolizaljak. A masik tablank egy cslir, ahol a
megszerzett jarmUiveinket taroljuk.
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Fields of Arle

Az évszakok korforgasa

A jaték 9 forduldn keresztil tart, ez a jaték tematika-
ja szerint 9 félév (5 nyari és 4 téli félév). A jatékosok
felvaltva kezdenek az évszakokban, azaz valaki nya-
ron lesz kezdd, a masik fél pedig télen. 4 emberiink
van, akiket minden félévben elkildhetiink dolgozni,
igy Osszesen 36 akcidt hajthatunk végre a jaték so-
ran. Ebben a jatékban, ellentétben az AGRICOLAval
vagy CAVERNAval, nem novelhet6 az akcidk szama,
legfeljebb a megépitett éplleteket hasznalhatjuk az
akcidlehetGségeink bévitésére. Tehat ezt a 36 akciot
kell kihasznalnunk minél jobban, ami nem konnyd.

Minden évszakban csak az adott évszakhoz kapcsolé-
do akcidkat lehet haszndlni, illetve egyetlen jatékos
egyetlen embere hasznalhat egy olyan akciot, amely
nem az adott évszakhoz tartozik, azaz nyaron téli vagy télen nyari akciét. Ennek viszont kovetkezménye van,
mégpedig a kovetkezd évszakban az a jatékos lesz a kezdG, akinek nem ment at embere a masik évszakra.
Tehat a kezdGjatékos szerepét itt nem lehet elvenni a masiktol, legfeljebb csak lemondani réla valami fonto-
sabb akcidért.

Ha ranéziink a tablara egybdl 30 akcidhelyet és 18 épiiletet [atunk. Egészen megdermeszti az embert ez a
nagy valasztasi lehet6ség. 15 nyari és 15 téli akcidlehet6ség van, de mint mar emlitettem, egy valaki egy em-
berével at tud menni, igy tényleg 30 akciolehet6ség all el6ttiink.

De miis a cel?

Itt is novényeket termesztiink és allatokat neveliink,
de a gazdalkodas tovabb megy, mert a cél, hogy a
megszerzett nyersanyagokbdl ruhaalapanyagokat
készitslink, amelyekbdl aztan ruhakat kell varratni a
varosban.

* Textile House * i * Saddlery

per S l.wmng |

Kezdetben igen szegényes farmunkat kell felfej- il -
eshing Beams +

lesztenlink hatékony kis gazdasdggd. Mocsarak le-
csapoldsaval és a tézeg kinyerésével tobb foldhoz
jutunk, ahol aztan lent és buzat termesztiink, vagy @
erdét telepitiink faért illetve legeltetjuk allatainkat. g
Figyelnlnk kell ra, hogy gatak védik foldjeinket, igy
ha ujabb teriiletekhez akarunk jutni, akkor gatakat is
fel kell huznunk. Nem mellékesen, ha nem tudjuk az
egész terlletlinket megvédeni, akkor még minusz-
pontokat is kapunk. Istallok épitésével elérhetjik,
hogy allataink szaporodjanak is. A birkdink gyapjat,
marhaink bérét és a lent ruhaanyagokka alakitjuk.
Lovainkat pedig befogjuk majd a jarmdveink elé.

Ezekhez az akcidkhoz kilonféle szerszamok allnak a rendelkezéstinkre. Egyik lehetséges akcié a szerszamok
fejlesztése, ezaltal a tobbi akcidnk valik er6sebbé, hatékonyabba. Példaul tobb fat kapunk a fakitermelésnél,
tobb mocsarat tudunk lecsapolni, tobb allatot Ievagnl tobb anyagot elGallitani, tobb kenyeret siitni. Tobb

7 akcidhelyen juthatunk 3allatokhoz, |IIetve egy-egy darab nyers-
anyaghoz, ami idénként, ha csak kevés hianyzik, j6 potlékot jelent,
de természetesen sokkal gazdasagosabb, ha az alapfeltételeket
megteremtve sokat tudunk termelni/termeszteni - pont, mint az
életben. Tobb buza-, illetve lenféld tobb novényt hoz a nyar végi
arataskor. Tobb allat tobb ételt ad nyar végén, és a birkdink gyapjut
adnak tél végén.

Adj enni

Igen, itt is minden kor végén etetni kell, nyar végén pedig a téli
fitésrél is gondoskodni kell t6zeg formdjaban. A betakaritas
klonboz6 a két félév végén: nyar végén ételt kapunk az allataink
utan, és aratunk; tél végén szaporodnak az allataink, és ekkor van
a blrkanylras is.
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Fields of Arle

Utazas e

Nagyon fontos és hasznos, hogy rendelkezziink jarmdvekkel. Az egészen
egyszer( taligatdl kezdve a hintoig sokféle kozill valaszthatunk — persze
nem kevés fa sziikséges a megépitésiikhoz, illetve allatok is, amik huz-
zak majd. Ezek segitségével egyrészt ételhez juthatunk, ha mindenfélét
eladunk a varosban; és igy pontokat is szerezhetiink kilhoni barangola-
sainkért. Masrészt alapanyagainkbdl termékek lesznek, ha jarm(iveinken
elszallitjuk a varosba, mar ,fejlesztett” formaban keril le a kocsinkrdl
az adott kor végén: fabdl gerenda, agyaghdl tégla, lenvaszonbdl ing,
gyapjuszovetbdl gyapjukabat, bérbdl csizma. Ezek sok pontot hoznak
neklink a jaték végén.

& o ’
Epitkezés
18 épiilet keril fel a jatéktablara. Ezek k6zo6tt vannak olyanok,
amelyek csak a jaték tanuldsi szakaszaban haszndlatosak,
hogy segitséget nyujtsanak a jatékkal ismerked6knek. Ha
mar kicsit rutinosabbak vagyunk, akkor ezeket lecserélhet-
juk. Vannak minden jatékban megjelend fix épiletek és
véletlenszer(ien megjelendék is: 9 fix és 9 valtozo éplletlink
van. Miutan dsszesen 18 valtozd épiletbdl 9 jon fel min-
den jatékban, igy gyakran ismétlédnek. Az Ujrajatszhaté-
sagdt nem is igazan ezek biztositjak, hanem az, hogy a
jaték nagyon Osszetett, sok jaték kell a kiismeréséhez,
illetve hogy a gy6zelemhez sokféle ut vezet.

A jaték csak nagyon kicsit nyelvfligg6, egyrészt az épu-
leteken taldlhatd kisebb szveg, masrészt az akcidhe-
lyeken vannak szévegek, de egyik sem igényel tulzott
nyelvtudast. A FIELDS OF ARLE-t a megszokott szép
grafika, ici-pici vicces rajzocskak, millio fa alkatresz jel-
lemzi. Es még valami: hosszu el6késziilet, sok agyalas,
mégis tul gyorsan bekdvetkez6 jatékvég, és allandd
»jaj, annyi mindent kéne még csindlnom” érzés.

Ha van jaték, ahol kénnyl meghatarozni, hogy ki-
nek ajanljuk, az ez a jaték. Akinek ugyanis tetszik az
AGRICOLA és a CAVERNA, vagy legalabbis az egyik a ket-
t6 kozil, azoknak jo eséllyel tetszeni fog ez a remekm
is. Aki viszont azokat nem szerette, biztos, hogy nem .
ezzel a jatékkal fogja megszeretni a gazdalkodds jaté- F|e|ds of Arle
kokat. Mi és még sok mas UWE ROSENBERG-rajongo
ezt a jatékot is jol sikerlltnek értékeljik, ezt mutatja,
hogy a BoardGameGeek ranglistajan egyre magasabb-
ra emelkedik. Igazi élmény két f6 részére, gamereknek,
akik szeretik a kihivast, és az olyan jatékokat, amelye-
ket nem lehet egy-két parti utan kiismerni.

Uwe Rosenberg
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Az dllatok nagyon okosak, ezt sok kutatas bebizonyitotta, de néha nekik is sziikségiik van segitségre, féleg,
ha szamolasrol van sz6. Ebben a jatékban tukanok varjak a lelkes jatékosok segitségét.

A jatszotér lényegében egy fardnkre hasonlito, kozépen egyetlen
félkor alaku aldtdmasztassal ellatott libikdka. A tukanok is szeretnek
jatszani, és kéz hijan hatalmas csériiket kell hasznalniuk ahhoz, hogy
targyakat mozgassanak és igy jokat jatszhassanak. A tukanok pdrban
vagy kisebb csapatokba verédve élnek, s ha tobben 6sszegylilnek egy
helyen, akkor johet a jaték. Sajnos a matek nem az erGsségiik, de mi
gyorsan a segitségikre sietlink.

Most 10 tukdn gydlt 6ssze egy faronknél, amin 10 fér6hely van. A far-
onk érdekessége, hogy ugy m(ikodik mint egy mérleghinta. A madarak
hamar felfedezik, hogy a ronk ide-oda diilongél, de sajnos sehogy sem
jonnek rd, hogyan tudndk stabilizalni a ronkot. Persze, hogy tobben
szeretnének az egyik oldalan uldogélni, mint a masikon. Nehéz eset az egyensulyozas, de még jo, hogy mi
tudjuk a megoldast. A mérlegelvet kovetve és egy kis 6sszeadassal, kivondssal konnyen megoldhaté a mada-

rak problémadja.
Egyenletek

A feladvanyok egy libikdka és egy megoldandd egyenlet képét tartalmaz-
zak. Megmondjak nekiink, hogy a tukanok melyik oldalon szeretnének ulni
egy feladvany soran. Az is lehet, hogy lesz olyan, aki az adott kdrben pihen,
nem jatszik, vagy elmegy gyorsan egy kis mangét enni. Minden feladvany
alatt jel6lik, hogy hany tukan szeretne részt venni a jatékban. A libikékan
pontosan meghatarozzdk, hogy kik hol szeretnének (lni,és ez az alatta lévé
egyenletben is Ugy szerepel. Az egyenletben a kérdGjelek azt jelentik, hogy
van olyan tukan, aki nem tudja, hogy pontosan hol, csak azt, hogy melyik
oldalon szeretne ulni. A mi feladatunk az, hogy figyelve az egyenletben sze-
repl6 szineket és szdmokat kiokoskodjuk, hogy hova keriilnek azok a tuka-
nok, akiknek mindegy, hogy hol tlnek az adott oldalon.

Harom szin lehetséges az egyenletekben: zold, piros és fehér. A libikdka is szines, a zold és a piros szin valta-
kozik rajta — a paratlan szamok pirosak, a parosak pedig zoldek. A feladvanyokban |évé piros illetve zold szin
azt jelenti, hogy egy tukannak piros vagy zold helyen kell lennie. Ha egy szam szines, példdul a bal oldalon van
egy ©-0s, akkor az azt jelenti, hogy a libikdka bal oldalan az 6tosre kell rakni egy tukant, és ez az

0tos piros szinl. Ha egy kérddjel szines, példaul a jobb oldalon van .
egy '/, az azt jelenti, hogy egy tukdnnak a jobb oldalon még len-
nie kell, ami egy z6ld szin( helyre fog kerilni, de nem tudjuk,
hogy a z6ld szamokkal jelolt helyek kozul melyikre. Viszont az
egyenlet egyezGsége miatt az is el6fordulhat, hogy épp el kell
venni egy tukant az egyik oldalrdl. Azt, hogy levenni kell a libi-
koékarol, vagy épp feltenni egy tukant, azt a plusz vagy minusz
jelek jelolik. Ha pedig a kérddjel fehér, akkor nem tudjuk, mi-
lyen szinre szeretne (lIni a jatékos madar.

Mint minden egyenletnél, itt is az a |ényeg, hogy a két oldalon
lév6 szamok, amiken a tukanok llnek, 6sszeadva ugyanannyit

adjanak ki.




A izletesIgyimolEs]

A mangét sok mindenki szereti, izletes és még egész-
séges is. A tukanok ugy gondoltdk, hogy tul kevesen
vannak, és még kellene egy kis nehezék, ezért elrepil-
tek par mangdért.

A mangodk helye mindig jeldlve van a feladvany képén.
Nagyon fontos, hogy letegylik 6ket a libikdkara, mert
bar csekély, de azért van sulyuk, és ha nem rakjuk fel
a megjelolt helyekre, az bezavarhat az egyensulyba. A
masik és fontosabb szerepilik, hogy foglaljak a helyet.
A tukanok egymas hatdra is ratilhetnek, de ha valame-
lyik tukan hatan van egy mango, akkor oda nem ulhet
tobb madar, illetve ha a libikdka barmelyik helyén van
mango, akkor oda sem kerilhet tukan.

Ez neheziti a jatékot, igy a mango csak a 32. feladvany-
tol szerepel.

Nagyon fontos még, hogy amikor 6sszeszamoljuk a két
oldalon lévé szamok Osszegét, akkor a mangdkat ne
szamoljuk bele, azoknak nincs szambeli értékik.

IANfeladVvanyok

Mint mar megszoktuk, minden egyszemélyes készség-
fejleszt6 jatékban a feladvanyok tobb szintre vannak
osztva. Sokszor ez megtéveszté szokott lenni, mert a
kezd6 szinten is talalkozhatunk nehéz feladvanyokkal.
Ennél a jatéknal viszont a kezdd az tényleg kezdd szin-
tet jelent. Mivel ez a jaték 5 éves kortdl mar jatszhato,
ezért a kezd6 szinten nagyon egyszerliek a feladatok,
szamolni sem muszaj. A képen mutatott tukanokat le
kell helyezni a megadott helyre, és az egyenletben nin-
csen semmi csavar, vagyis semmi valtoztatas nincsen,
se levenni, se felrakni nem kell Uj tukanokat. Ez persze
azért jo, mert a kisebbek belerdzédhatnak a szamok
vilagaba, és aki még nem ismeri azokat, vagy akinek
nehezebben megy a szamolas, azok még tudnak gya-
korolni egy kicsit. A legvégén persze mar nehezebb
a helyzet, nehezednek a végrehajtandd matematikai
miveletek.

Szerintem pont emiatt, hogy az eleje nagyon konnyd,
azt a szakaszt ki lehet hagyni annak, akinek megy a
szamolas, és rogton probalkozhat a nehezebb feladva-
nyokkal, ahol mar sokkal tobbet kell matekozni.

Azt ajanlom, hogy a jatékot teljesen sima feliileten
jatsszuk, hogy ne zavarjon senkit az egyenetlen feli-
let okozta ferde libikoka. llletve kdvessik azt a tippet,
amit a szabaly is leir, hogy egyik kézzel fogni kell a libi-
kokat, a masikkal pedig lehet rakosgatni a tukanokat.
Igy elkeriilhet6 az, hogy Ossze-vissza dilongéljen, és
amikor ugy gondoljuk, megoldottuk az egyenletet, el-
engedjik a libikokat, és rogton latjuk a végeredményt.
Ha jol oldottuk meg a feladatot, nem fog kibillenni
egyik irdnyba sem.

Anett
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Mange Tenge

A tukdnoknak tobb fajtdjuk is van, de
koziiliik taldn a legismertebb az oridstukdn
(Ramphastostoco), ami nagyon feltiiné a hatal-
mas sdrga csére miatt. Az orids tukdnok akdr
60 cm-re is megndhetnek, és csoriik hossza
elérheti a 20 cm-t is. Altaldban pdarban élnek, de
kisebb csapatokba is dsszeverédhetnek. Akdr a
20 éves kort is elérhetik. Régen eldszeretettel va-
ddsztdk Sket hiisuk miatt.

forrds: http://csincsilla.lapunk.hu
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Egyes jatékok nevei elég beszédesek (pl. KI NEVET A VEGEN?), mikozben masok cimei mogott tulajdonkép-
pen barmi (ligy értem, barmilyen tematika és/vagy mechanika) rejt6zhetne (pl. KAIRG). A DUPLEX név egy
kicsit célra is iranyitja az ember fantazidjat, meg egy kicsit félre is vezeti. Mert ezzel a névvel akar az UNO
tovabbgondolasa is lehetne (uno, due stb.), de szerencsére nem az; viszont mégis kozel jarunk a valdsag-
hoz, mert egy hasonléan egyszer(i szabdalyu kartyajatékrol van sz6. Ami, nem mellesleg, egy k6kemény

partijaték.

. L
Simplex
K&kemény annyiban, hogy az agyat veszi igénybe, ugyanis a V

lényege az, hogy megadott szimbdlumok egyezése esetén a
megadott betlkkel kell egy adott témakorben szét mondani.
Tehat ha a parti mar nagyon elvadult, szerintem inkabb keres-
sétek el6 a TWISTER sz6nyegét, mint sem ezzel prébalkozzatok.
Viszont mégiscsak partijaték, mivel akar a csaladi kategoériahoz
mérve is kevés benne a tervezgetni vald, ugyanis sokkal inkabb
apelldl a gyorsasagra, mind a helyzetek felismerése, mind a jé
vdlaszok megaddsa teriiletén.

A dobozban megtaldljuk az alabbi kartydkat:

» 64 betlkartya, amelyeken egy-egy betli mellett még egy-egy szimbdlum is lathatd

» 8 szimbdlumkartya (ezek mindegyikén 2-2 jel szerepel)

» 13 kategoriakdrtya (ezen belll 2 olyan, amelyik szabad, kategdriak nélkiili jatékot tesz lehet6vé)
» 12 Ures kartya, amelyekre mi taldlhatunk ki kategoériat

Hogyan jatsszuk?

Fogjuk a paklit, vegyiink ki bel6le egy szimbdlum- és egy kategdriakartydt, meg azt a 2 kartyat, amin a Minden
jaték felirat van.

A maradék paklit tehat kettévessziik, majd az egy-egy |
Mindenki jatszik (Minden jatékos) kartyat belecsusztatjuk az [

A jatékszabdly magyaritdsa soran tortént egy pici forditasi baki, mivel az eredeti német Alle Spielen feliratot a
Minden jaték kifejezéssel forditottak, aminek a jaték kontextusaban semmi értelme. A magyar szabalykdnyv
korrigdl, és kozli, hogy ez annyit jelent: Minden jdtékos. Ez is |ényegében helyes, bar az eredeti kartyafel-
irat jelentése Mindenki jdtszik, azaz mindenkinek kell minél
gyorsabban sz6t mondania az 6sszes felforditott kartyan lévé [
bet(ik felhasznalasaval. A nyertes a Minden jdtékos kartyat F N W T
viheti el, ami — ellentétben a tébbi lappal — nem 1, hanem 2
ontot fog érni a jaték végén. i

p g J g * D ' -

P
egy-egy fél pakliba, amikbd6l aztan a huzopaklik lesznek (ezaltal I (
ezek a kartyak majd a jaték adott pillanataban el6kerilnek). A S
két pakli kozé kerul az egy felforditott szimbdlumkartya és az
egy felforditott kategériakartya. Kezdédhet a laphtzas! ... x O @
Az éppen soron lévd jatékos huz egy lapot, és <

» ha betlkartyat huzott, maga elé teszi,

» ha kategéria- vagy szimbdlumkartyat, akkor pedig rarakja a lent 1év6 megfelel6 lapra, majd Ujat huz,
egész addig, mig bet(ikdrtydt nem huz.
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Duplex

Lassan, de biztosan kialakul egy olyan helyzet, amikor a jatékosok el6tt 1évé betlikartyakon lévé szimbdlumok
vagy azonosak egymassal, vagy kiilon-kilon azonosak a kozépen 1évé szimbdlumkartya két szimbolumaval, és
akkor ... tadaaam ... szoparbaj!

A széparbaijt az nyeri, aki gyorsabban mond egy olyan szét, amiben megvannak a parbajozé jatékosok kartya-
in 1évé betlk, legalabb 5 bet(ibél allnak, és megfelelnek a felforditott kategdridnak. Nem lehet két vagy tobb
sz0t, esetleg tobbes szdmu szét mondani. A nyertes megkapja a vesztes dobdpaklijanak legfelsé lapjat. Ha
ezaltal olyan lap keril felfedésre, ami Gjabb pdarbaijt valt ki, akkor ismét parbajozni kell.

A jatéknak akkor van vége, amikor mindkét huzépakli kimertl, és természetesen a legtobb pontot gylijté ja-
tékos nyer (1 kartya = 1 pont); vagy dontetlen alakul ki, amikor is nincs nyertes.

Mindenki jatszik

Alapvetéen nem rajongok olyan nagyon a szokeresds jatékok irdnt, és fogalmam sincs, hogy pl. mikor jatszot-
tam utoljara SCRABBLE-t (van vagy husz éve szerintem). Ez a jaték viszont annyiban

jobb, hogy nem hagy egy pillanatnyi pihendid6t, még azoknak sem,

akiken éppen nincs a laphuzas sora. Itt tényleg mindenki jatszik

vagy ténylegesen, vagy csak fejben készil arra, amikor esetleg neki - =
kell gyorsan ravagnia egy odaill6 sz6t. | MELLEKNEV

. s s s , s01 2 . . . l 7 L
A helyes szavak kivdlasztasdra rendelkezésre 3allé kort egy kicsit Xt MENO
korlatozza az a tényezd, hogy a magyar piacra a nemzetkdzi kiadas @ PR‘DAVNE J

keriilt, és nincsenek nemzeti valtozatok a jatékbol
(nincsenek tehat ékezetes betlk a lapokon). Ezt eset-
leg egy hazi szaballyal lehet athidalni, tehat pl. a lapon
szerepld A bet( egyuttal jelenthet A-t is, az E bet( E-t,
és igy tovabb, tetsz6leges rugalmassaggal kezelve a
specialis karakterek hidnyat.

Csomo a nyelven

A jaték soran egyértelmden el6nyben vannak a batran
probalkozok, még akkor is, ha csak negyedik vagy 6t6-
dik prébalkozasra tudjak bekiabalni a j6 megoldast.
Aki viszont inkabb agyal (mint én), az ne csalddjon,
ha lemarad, mert a tébbiek a nagy szamok toérvénye
alapjan és a hangeré segitségével el6bb jutnak jo
megoldasra.

— -,-_Ii { Ly ENO

Es persze eljon az is, amikor mindenki csak bamul, a
nyelvén a csomd, és kattog az agya, hogy mi lehet az:
termék vagy marka K-val és E-vel. Es ez az a pillanat,
amikor kisebbik fiam bekiabdlja: KE! Ami még egy fok-
kal jobb, mint a valasz arra, hogy dolog N-nel és F-fel:
NF! A hatas: visitd nevetés. Es ez utdbbi miatt ajanlom
a jatékot kiprébalasra.

Duplex

Andrew Ines

drkiss 2014

Piatnik
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Cikkiro palyazatunk nyertese:

Jobb lab a gazon, bal a jobbon!

A RALLYMAN jatékot CoLIN MCRAE és a dobdokockak szerelemgyerekeként aposztrofalhatjuk. Hogy miért
mondom ezt? Nem mas miatt, mint hogy adva van egy megszallott tarsasjaték-rajongé (jelen esetben a
francia JEAN-CHRISTOPHE BOUVIER), aki egyben szenvedélyes rallydriilt is. Ennek egyenes kévetkezménye ez
a tarsasjaték, amely szinte tokéletesen képezi le a rendszerint murvas kanyarokba sodrédé versenyautdk
vilagat.

Azt hiszem, jobb lesz az elején leszogezni, ha eddig
nem lett volna egyértelmd, hogy az alabbiakban egy
szerencsét sem nélkiloz6, maréknyi kockat hasznalé
race game-rél lesz sz6. Ennek ellenére, aki szereti a
konnyed szdrakozast, az autdversenyt, netaldantan
ismeri a FORMULA D-t, az nyugodtan pattanjon be az
anyosilésre, és tartson vellink!

A fentebb emlitett francia tervezé 2009-ben tudta
megvaldsitani az otletet, vagyis mondhatjuk, hogy
a RALLYMAN mar nem egy mai darab. Olyannyira
igaz ez, hogy immar a 4. kiadas van forgalomban.
Ennek ellenére rétegjatékrol beszélhetiink, aminek
tobb oka is akad: mar maga a tematika is lesz(kiti
az érdekl6dok korét, de a legnagyobb "hatranyt"
az jelenti, hogy a szerz6 kénytelen volt sajat er6bdl
megoldani a kiadast. Persze ha felmegylink a jaték
honlapjdra, lathatjuk, hogy a dolog azért tobbé-kevésbé életképesnek bizonyult. Mondhatni egy brand épilt
ki, hiszen vehetlink kulcstartot, festheté fémautdkat a jatékunkhoz (a mai napig jelennek meg ujabbnal Gjabb
modellek) vagy akar 1:144 méretaranyu jarganyokat. Mi tobb, a kozosségi élet is elég viragzd, amir6l szamta-
lan, a versenyz6k altal feltoltott kép, ill. road-book (szép magyar nevén itiner) ad tanubizonysagot. Ezen felll
évente rendszeresen szerveznek Vildgkupat, illetve Francia Bajnoksagot is.

Remélem, most mar sikerilt felcsigazni mindenki érdekl6dését annyira, hogy a teste kivanja a szaguldas ge-
neralta adrenalint.

SRR | DYz e, oy mil kepunk e
pENZUnkent!

Mindséget! Annak ellenére (vagy éppen azért?), mert
magankiadasrol beszélink, a jaték semmivel sem ma-
rad el a nagyobb kiaddknal megszokott szinvonaltdl.
Itt jegyzem meg, hogy az Ujabb és Ujabb megjelenések
egyben mindig egy kis rancfelvarrast (vagy inkabb au-
tés széhasznalattal: faceliftet) is jelentettek. A jelenlegi
legujabb, 4. kiadds szamomra mar kissé hatdsvadasz,
de mindenképpen jol megteremti a hangulatot.

A mindség mellett ,anyager6s” is a jaték: a 4 db két-
oldalas, modularis tabla és 165 kartya mellé még jar
egy marék jelolé és zseton, 4 db mikroméret( rallya-
uté, 7db egyedi kocka, egy 50 oldalas versenynaplé az
eredmények rogzitésére, és persze egy szines-szagos,
————m tobbnyelvl szabdlykdonyv (a magyart ugyan nem tar-
_ talmazza, de az a megszokott helyekrél beszerezhet6).



http://www.rallyman.fr/
http://www.rallyman.fr/

Rallyman

56, §6, de hét mit (=l csindlni?

Lényegében csak 5-ig elszamolni, vagyis az autd 5 "=
sebességfokozatat kell tudni kezelni. Itt ugyan nincs =

sebességvaltd, szemben mondjuk a mainstreamnek
mondhatd FORMULA D-vel, de mégis a sebvaltd keze- |
Iésen fog mulni a legtébb minden.

Miutdan a maximum 4 jatékos szépen kivalasztotta a
neki tetsz8 szind autdt, minden a rallys forgatékony-
vek szerint alakul. Els6ként a jatékosok kijel6lik a
palyat (ill. palydkat, hiszen egy rally mindig tébb sza-
kaszbdl all, itt altalaban 3-bdl). Ez a kétoldalas (kiilon
nyari és télil), ossze-vissza, fellilnézeti Utvonalsza-
kaszokat abrazolé tablak gyakorlatilag tetszéleges
Osszeillesztésével torténik meg (mondhatni szabad-
stilusi CARCASSONNE felvezetéssel) — mar itt megjegy-
zem, hogy rendkivil sok kombinacié lehetséges (nem
haszontalan tehat a honlaprél letolthet6 rengeteg
road-book).

Ez utadn a kozfelkidltassal megvalasztott versenyigazgatd szépen kitolti a nevezési lapot (és a jaték folyaman
itt jegyzeteli a fontosabb eseményeket), majd a rajtsorrendnek megfelel6en kil6 a mezdény. (Kilon piros pont
azért, hogy bar az elsd etap el6tt k6z6sen megallapitott rajtsorrendet is felallithatunk, a szabaly mégis tesz
egy jopofa javaslatot: "Célszer( a legtapasztaltabb soférnek kezdenie". En nagy rajongdja vagyok az ilyen "Az
kezdi a jatékot..." tipusu hozzaallasnak.)

Vigyéezz, ldsz, rejd

Ami ezt kdvetben torténik, az mar maga a tomény izgalom. Race game-ekt6l szokatlan mddon (de a rallys
vildghoz tokéletesen illeszked6en) egyenként elrajtolnak a versenyz6k (el6szor az els6 jon, majd még egyszer
06, és csak azt kovetGen a masodik stb.). Vagyis nem az fog szamitani, hogy ki ér els6ként a célba, hanem az,
hogy ki milyen idé6t tud teljesiteni a palyan (szerencsére nem valds id6ben). Alaphelyzetben az auté Ures-
ben varakozik a rajtjelre, a pilota (vagyis a jatékos) pedig a rendelkezésére all6 5 fekete (fokozat) és 2 fehér
(gyorsulasi) kocka hasznalataval terelgeti a jarmdvet. Igazdbdl roppant méd egyszerlien, hiszen minden egyes
dobas 1 mezdnyi lépést tesz lehetbvé fliggetleniil a kockadobas eredményétdl.

A sof6r a sebességvaltas fokozatainak megfelel6en (a fekete kockak 1-5 értékliek) sorban haszndlja a kockakat
(mindegyiket legfeljebb egyszer), persze sebességet nem kihagyva. Ezt fliszerezik a fehér kockdk, amellyel
gyakorlatilag expandalhatd egy-egy sebesség hasznalata (=egy mezényit haladhatunk anélkil, hogy feljebb,
vagy lejjebb valtanank). Aztdn, amint végzett a soron lévé jatékos a korével (nem tud, vagy nem akar tobb
kockat hasznélni) elvesz egy, az utolsé fokozatkockanak megfelel6 fokozatkartyat a paklibdl. Ez tartalmazza
a korink soran felhasznalt id6t, és emlekeztet a sebesessegfokozatra hogy a kovetkezé alkalommal, ha
Ujra rakertl a sor, akkor tudja, hogy eppen milyen
fokozatban szaguld a cél felé. A gyorsasagi szakaszt
kovetben az ilyen mddon 6sszegyljtogetett id6mérd
pakli lapjain szerepl6 id6eredmények 6sszege mu-
tatja meg, hogy hany masodpercet vett igénybe a
szaguldas. (Emiatt az lenne az idealis, ha minden al-
kalommal a lehet6 legnagyobb sebességfokozat-kar-
tyat tudnank begydjteni, hiszen értelemszeriien eh-
hez tartozik a legkisebb id6egység.)

"Apa (e hefe”

A trikk tovdbba abban rejlik, hogy a hatoldalti dobdtestek mindegyike kockazatot rejt — ez a rafestett felkidlto-
jel képében realizadlodik. 3 felkidltdjel begylijtése a jarmd iranyitdsa feletti uralom elvesztésével egyenértékd.
A figyelmes olvasd persze most legyinthet, hogy legfeljebb 7 kockat hasznalva az ember azért nem fog sdr(in
3 felkialtojelet guritani (féleg, hogy a kockakon 2-nél tobbszor nem szerepel ez a jelzés). Ez nyilvanvaldan igy
is van, ezért érdemes megvizsgdlni a palya Utvonalat, ahol kiilonb6z6 akadalyok nehezitik a helyzetiinket ugy
mint kanyar, bukkand vagy levagas (tehat igazdbdl a rallyban teljesen megszokott Ut és terepviszonyok). Azért,
hogy ezek lekiizdése teljesen életszer( legyen, a derék MONSIEUR BOUVIER azt talalta ki, hogy 1-1 szammal
jelzi a tablan, hogy mekkora sebességben tudjuk biztonsaggal lekiizdeni az el6ttiink allé akadalyt (ez kissé
analég a FORMULA D kanyarvételével). Ilyen egyszer(, innentdl pedig a pilétara van bizva, hogy a rendelkezé-
sére all6 er6forrdsokkal (az 5 sebességfokozat és a 2 gyorsulasi kocka) hogyan gazdalkodik.


http://www.boardgamegeek.com/geeklist/152114/az-kezdi-jatekot
http://www.boardgamegeek.com/geeklist/152114/az-kezdi-jatekot

_Ismertets | __Rallyman

Hogy az élmény a lehetd leginkabb valdsaghd legyen, van itt minden, mint egy igazi versenyen:

» Elveszithetjik az uralmunkat a hajmereszté mandéverezések kovetkeztében (pl. 3 felkidltéjel vagy tul
gyors kanyarvétel).

» Sodrddva (vagy szakzsargont hasznalva: driftelve) mehetiink be egy-egy kanyarba. Ez iszonyatosan
hangulatos, és még az asztalra tett jatéktablan is latvanyos, nem csak a valdsdgos videdkon.

» A kanyarokat le is vaghatjuk, kockaztatva ezzel egy kicsit. llyenkor egy kartyat kell huznunk, amibél
kideril, hogy minden rendben ment-e, esetleg nehezitettiik-e az utanunk érkezék dolgat némi sar-
felhordassal, ami sz(ikiti a lehetGségeiket.

» A bukkandknal is tobb kimenetel lehetséges: normal athaladas, ugratas, kicsi ,,tovarepilés", és gy6-
zelmi zaszlé mddjara torténd roppalyara allas.

A negativ szituacidk rendre lefulladast vagy egy-egy sebességfokozat (kocka) haszndlatdnak elvesztését ered-
ményezik, fliggden attdl is, hogy éppen milyen terepviszonyok kozott sikertilt bénaznunk egy kicsit.

Persze mit sem érne egy valamirevald rally, ha 2 gyorsasagi kozott nem lehetne szerelni. Természetesen
ilyenkor helyre tudjuk allitani a miszaki hibdkat (visszakapjuk az elvesztett kocka haszndlatanak lehet6ségét).
Apropd szerviz: ha defektet kaptunk, akkor a potkereket (kell6 id6biintetés fejében) akar mar szakasz kbzben
is feltehetjiik.

Wmmu—mamam

Ha valaki idaig eljutott, akkor azt minden bizonnyal § & - : ’
R / o

megcsapta a benzingdz, és ha lehet, még jobban fo-
koznd az élményt. Jelentem: lehet! Az Un. padlogaz
jatékmaoddal, ami a jaték igazi sava-borsa. Ezen tech-
nika hasznalata esetén nem egyenként kell a koc-
kakkal dobni, hanem kockaztatva, marokszamra. Ez
természetszerileg azt is jelenti, hogy megnd a riziko,
de ha elkeril minket a 3 felkialtdjel, akkor igazan jol
jarunk, ugyanis a hasznalt kockak szamanak megfele-
|6 zsetont tehetjik magunk elé. Mindez az id6ered-
mény 0sszegzésnél jon csak igazan jol, hiszen ezek
mindegyike valdjaban megspdrolt masodperceket
jelent; vagy esetleg, amikor a vezetésiink tudataban
kimélni akarjuk a kocsinkat, a zsetonok felhasznala-
saval kivalthatunk kockakat.

Szintén a profibbaknak sz6l6 szabdly az idGjarasra
(nyari/téli), és ebbdl kifolydlag a gumivalasztasra/
Uttartasra vonatkozo rész, amivel mar-mar stratégiai
szintre lehet emelni a rallyzast.

Véleményem szerint ez a jaték egy ékes példaja an-
nak, hogy tényleg létezik az eurotrash jatékkategoria
(és itt most arra gondolok, hogy a tematika tokélete-
sen 6tvozédik egyfajta mechanikaval olyan mddon,
hogy utébbi teret enged az el6bbinek). Ez egyben
azt is jelenti, hogy akit nem igazan érint meg maga
a téma, az autdéversenyzés, azt nem valdszind, hogy
beszippantja a RALLYMAN.

AYjatekgentekelesel

Bonyolultsag —3/10 A f6 mikodteté mechanizmus kicsit sem nevezhet6 Gsszetettnek, ha az ember rendel-
kezik jogositvannyal, vagy ha tudja, mi fan terem a sebességvalté mikodése. Amire oda kell figyelni, azok
minddssze aprésagok: mikor mekkora sebességgel lehet bevenni a kanyart, atugratni egy bukkandn, mikor
van lehet6ség szervizre. A szabalyok alapvetéen tisztak és logikusak, sokszor fordul el6, hogy a masodpercek
0sszegzése nagyobb kihivast jelent a szakasz végén, mint végigmenni a palyan.

Szerencse — 7/10 Ha szemellenzésen allunk a jatékhoz, akkor mondhatjuk, hogy az egész egy kockavezérelt
szerencsemenedzsment. Azért itt ennél tobbrdl van sz, hisz ha az ember egy kis el6nyre tesz szert az els6
gyorsasagi utan, akkor rendszerint rogton elkezdheti spdrolni a kocsijat, amivel 6nmagaban eléggé vissza
tudja szoritani azt, hogy problémadja adddjon. Ugyanakkor 1-1 levagas (ami tobbnyire dnként vallalt kockazta-
tas) eredménye pusztan a kartyahuzason malik.

Jam 23 )
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Taktika — 8/10 Egyfolytdban figyelniink kell az ellenfe- ===="g
leinkre. Mindezt olyan mélységig, hogy akar azaltaluk ===
hasznalt "iveket" (na jo, kockakombinacidkat) is alapul __

vehetjik a sajat haladasunk megtervezésénél. E

Stratégia — 6/10 Altaldban az elsé gyorsasagit ko-
vetéen kap szerepet, hiszen addigra rendszerint ki- F==
alakul valamiféle er6sorrend, ami miatt van, aki-
nek el kell kezdenie gyilkolni a kocsit, aztan a tob-
biek erre reflektalva alakitjak a stratégiai Iépéseiket.
Megemlithet6 még a gumivalasztas, ami a legjobban
ki tudja élezni ezt a kérdést (ha a téli/nyari palyakat
kombinaljuk).

Kommunikacié — 6/10 Lehetne szdtlanul is nyomatni,
de azért egy kis zrika, ne adj isten a folyamatos trash
talk nagyon fel tudja dobni.

Design — 9/10 Letisztult, egyszer(i, praktikus, sokat ad
az érzéshez. 1 pontot a legujabb kiadas szamomra tul
modern artworkje miatt vontam le.

Végs6 pontszam — 9/10 Egyszer olvastam valahol,
hogy , A rally olyan, mint a sakk, csak nincs id6 két
lépés kozott.” Ezt azért erGs tulzds lenne rdhuzni a
RALLYMANra, s6t, itt néha kifejezetten gondolkodni
kell. Versenyjatékokat szeret6knél tehat alapm kell,
hogy legyen, ez nem kérdéses. A FORMULA D mellett
is tokéletesen elfér, teljesen mas mechanikaval nyujt
egy teljesen mas élményt. Szamomra megddbbentd,
hogy a két jaték mennyire jol tudja modellezni sajat
szakagat az autésportok vilagaban.

Hajra, és ne feledjétek: Nincs szik hely, csak kis
lendilet!

saabee

Jean-Christophe
Bouvier

2009

Rallyman

Versenyjaték
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A FINCA WOLFGANG SENTKER és RALF ZUR LINDE igazi csaladbarat jatéka. A finca szé a spanyol szigetek
liltetvénnyel koriilvett udvarhazait jelenti. A jatéktablan Mallorca szigete lathaté 10 majorsagra osztva,
melyeken valtozé gyiimolcsigények jelennek meg. A jatékosok a helyi gazdalkoddk bdrébe bujnak, akik
igyekeznek gyiimolcsoket (sz6l6t, narancsot, citromot, fligét, mandulat és olivabogydt) termelni, majd at-
tol minél jobb aron, azaz a legtobb pontért megvalni.

A jaték el6készitéséhez minden majorsagra felhelye-
ziink egy fincalapot, melyek 5 pontot érnek majd ki-
értékeléskor, és 4 gyimolcslapot (2 gyimolcslap ki-
kerul a jatékbdl). A gyiimolcslapokat egymas tetejére
rakjuk, a felsét képpel felfelé, a tobbit képpel lefelé.
. Tovabba fel kell épiteni a jaték kozponti elemét, egy
gylimolcsos "szélmalmot". Minden gylimolcshoz
két-két lapat tartozik, igy a 12 lapkabdl kapunk egy
kort, amelyben a gylimolcsok véletlenszer(ien valta-
koznak. Ezek altal lesz minden egyes jaték egy kicsit
mas mar a kezdetektdl.

Elsé |épésként felvaltva mindenki felrakja az embe-
reit a "szélmalomra" (a jatékosszamtdl fligg, hogy
hany emberiink van). Minden egyes lerakott figura
utan a lapkaval megegyez6 gylimoélcs a jutalom.

A jaték menete nagyon egyszer(: vagy léplink a babunkkal és gylimdlcsoket szerziink,vagy egy szekér segit-
ségével gyimolcsoket szallitunk a sziget piacaira. A l1épések a szélmalmon torténnek azon 6tletes szabaly
alapjan, hogy annyit [éplink el6re az dramutaté jardsanak megfelel6en, amennyi figura a mi kiindulé mezén-
kon all, és annyi gyiimolcsot kapunk abbdl a fajtabdl, amelyikre jutunk, amennyi figura azon a mezén all (be-
leértve a sajat odaérkez6 figurankat is). Amennyiben egy félkort atléplink, egy szekeret is szerziink, ami arra
lesz jo, hogy gyiimdlcseinket a megfelel helyekre szallitsuk. Azért, hogy senki ne prébalkozzon felhalmozé és
kivard stratégiaval, okos szabalyként, ha valamelyik gylimolcsbél a készlet teljesen elfogyna, akkor mindenki
visszaadja az adott gyimolcseit (ugyanez torténik a szekerekkel is).

A szekerek segitségével lehet gylimolcsot szallitani. Egyszerre ma-
ximum 6 gyliimolcsot bir el egy szekér, de egyszerre akar tobb ta-
jegység gyuimolcsigényét is ki lehet elégiteni (hiszen egy helyen 1-6
gyimolcsre van szlikség). llyenkor az adott helyekrél elvessziik a
legfels6 gylimdlcslapkat, és felforditjuk a kovetkez6t, a fabol készilt
gylumolcseinket pedig visszatessziik a kozosbe, ahogy a szekeret is. A
gylimolcslapot magunk elé vessziik, igy a jaték végén a jelzett pont-
szamot kapjuk majd, vagyis annyit, ahdny gyiimolcsot szallitottunk.

Mindenkinek van 4 akciélapkaja, amelyet a jaték soran felhasznal-
hat. Ha valaki nem hasznalja fel az 6sszes akciélapkajat, akkor a jaték
végén a megmaradtakért 2-2 pontot kap.

» Két |épés a szélmalmon: A jatékos miutdn [épett egyet, és
megkapta érte a gylimodlcsoket, megint [éphet valamelyik figuraval, és ismét felvehet gylimolcsoket.

» Széllokés: A jatékos figurajat a szélmalom egy tetsz6leges lapatjara teheti, és megkapja az érte jard
gyuimolcsoket.

» Nagy szamaras kocsi: Ezt felhasznalva a jatékos nem csak 6, hanem akar 10 gyimolcsot is szallithat
egyszerre. Ehhez a széllitdshoz nem kell normal szekeret felhaszndlni.

» Egy gyimolccsel kevesebb: llyenkor az elGirtnal 1-gyel kevesebb gyiimolcs elég a szallitdshoz, de
nem vehet el ingyen 1-es gylimolcslapot.
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Ismerteto

Amennyiben egy majorsagban az dsszes gyimolcslap
(4 db) elfogyott (az 6sszes gyliimolcsigényt sikeriilt tel-
jesiteni), azt kiértékeljuk. A jaték elején minden régi- B
ora felhelyeztiink egy fincalapot, amelyen egy vagy &
két gyimolcs talalhatd. Akinek a jaték elején abba a
régidba lerakott fincalapon lathaté gyimdlcs(ok)bdl a
legtobbet sikerlilt mar a jaték soran leszéllitania, meg-
kapja a lapot, ami 5 pontot ér. Felrakunk egy fahdazat a
régidba, ezzel jelezve, hogy ebbe a régidba tobb gyi-
molcs nem szallithatd. Jatékosszamtdl fliggben 4-5-6
régio kiliritésével ér véget a jaték. Ha sikeril 1-t6l 6-ig
valamennyi értékl gyimolcslapbdl begydijteni egyet,
akkor bonuszlapot kapunk. Aki elsének teljesiti ezt a
sort, 7 pont értékd lapot kap, a masodik 6 pont értékdit
stb.

A FINCA egy kellemes, gyorsan lejatszhatd, konny( stra-
tégiai jaték. El6nye, hogy a jatékszabaly rovid, a szaba-
lyok elsé olvasasra is gyorsan megérthetfek. Ketten,
harman és négyen is ugyanolyan jo jatékélményt
nyujt. Persze ketten a legkiszamithatobb, harom-négy
személynél mar egyre er6sebb a szerencse szerepe.
A jaték grafikaja gyonyord, a kis szines fagyimolcsok
fantasztikusan néznek ki. Létezik teljesen magyar nyel-
vU kiadas, itthon a PIATNIK forgalmazza, ennek megfe-
lel6en sok helyen elérhet8, nem csak webshopokban
és tarsasjatékboltokban. Az ar/érték aranya igen ked-
vezd, hiszen kdzepes arkategoriaért nagyon jo miné-
ségli jatékalkatrészekkel telerakott dobozt kapunk.

Batran ajanlhatd csalddoknak (felnGtteknek és gyere-
keknek egyarant), mert a jatékmenete nem bonyolult,
ugyanakkor szdrakoztatd, és a szines, fabdl készilt
gylimolcsok sokasaga is igazan vonzéva, élvezetéssé
teszi a jatékot. Ha a tarsasjatékokkal ismerkedé embe-
rek kérdezik t6lem, hogy milyen jatékot ajanlok nekik,
akkor a Finca biztos, hogy ott van az elsé 6t ajanlott
jaték kozott. Nem véletlen az sem, hogy 2011-ben ez a
jaték nyerte el a Magyar Tarsasjatékos Egyesulet 3ltal
alapitott Magyar Tarsasjatékdijat.

maat

Wolfgang Sentker és
Ralf zur Linde

2009

Arucikk-gyiijtégets
jaték

8+
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Sokszor jutunk beszélgetések soran oda, hogy ez
meg az a jaték alapmii, és azzal kell kezdeni tarsas-
jatékos ,,utazasunkat”. Vajon mi, illetve ki hatarozza
meg, hogy egy jaték ebbe a kategdriaba esik, vagy az
igy megnevezett jatékot csak az nevezi alapnak, aki
ajanlja? Akinek a Spiel des Jahres (SdJ) sorozatunk
kovetkezé darabjarél nem az jut az eszébe, hogy
alapmli, az valdészinlileg nem jatszott még vele. A
szerzG, KLAUS TAUBER sokadik jatéka, és sorban a ne-
gyedik SdJ dijat elnyeré remekmiive, a tarsasjatékos
rekordok egyik csticstartoja nem mas, mint a CATAN
TELEPESEI. A jaték pontosan 20 éve sziiletett, 1995-
ben, és szinte vitathatatlanul nyerte el a legrango-
sabbnak szamito dijat, és az6ta még sok masikat is.
Néhany a sok dij koziil:

» 1995 Deutscher Spiele Preis Winner
» 1995 Essener Feder Winner
» 1995 Meeples' Choice Award Winner

» 1996 Origins Awards Winner, Best Fantasy
or Science Fiction Board Game

» 2004 Hra roku Winner

» 2005 Gra Roku Winner

» 2008 BoardGamer.ru Recommendation
» 2011 Ludo Award Winner

» 2012 JoTa — Best Game Released in Brazil (Critic Award)

» Games Magazine Hall of Fame Inductee

KLAUS TEUBER'S

ATAN

TRADE BUILD SETTLE.

A jaték megelt szamtalan rancfelvarrast és valtozast a kinézetében, amiket az alab-
bi sorokban bemutatok. 1d6s kora ellenére még mindig ugyanolyan élményt nyuijt,
mint megjelenésekor.

Felkésziilni, vigyazz, kész, Catan!

Mar kordbban, mikor kezdett Iatszani, hogy kozele-
dik a cikksorozatban a CATAN TELEPESEI, felkerestem
a jaték hazai forgalmazéjat, hogy beszélgessek vele
arrél, hogy miért érdemes errdél a jatékrol cikket irni.
Miért jé vagy nem j6 a roviden csak CATANNnak hivott
alapjaték, és ha irunk réla, mi lenne az, amit feltétle-
nll érdemes kdzolni? Sokat beszélgettlink a jatékrol
és annak minden pozitiy, illetve negativ szegmensé-
rél, és arra jutottunk, hogy errél a jatékrdl nagyon
sokat lehet beszélni, és kell is, mivel még mindig
megallja a helyét barmelyik tarsasjatékpolcon. Igaz,
a jatéknak tobb véltozata is napvilagot latott mar - a
jaték mechanikajat a legutolsd verzié alapjan proba-
lom bemutatni.
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,__ — -" ™ Innovacié
- (’ " Taldn a legszembet(indbb jellemzGje a jatéknak az,
. ‘ 1 hogy amikor megjelent, sok olyan elemet tartalma-
zott, amiket azelStt egyben és némelyiket kilon sem
lathattunk tarsasjatékokban. Vegyiik sorra az eleme-
ket, és rogton ragadjuk meg a kockakat, amiket ugyan-
ugy kell eldobni, és leolvasni is az értékiiket, mint bar-
melyik masik kockat, csak éppen nem arra hasznaljuk,
hogy annyit Iépjlink, amennyit dobtunk, hanem a hoz-
z4a tartozo tajlapkakat aktivaljuk. A tajlapkakra a jaték
elején szamokkal ellatott jel6l6ket helyeziink, melyek
megegyeznek a dobdkockak altal kidobhaté 6sszegek-
kel. Ez a mechanizmus is egyediilallé volt anno, és ezt
csak tovabb szinesitette a modularis tabla, ami 4 ku-
16nb6z6 tajegységet abrazold, hatszogletl lapkakbal
- allithaté ossze. A lapkak véletlenszerU elrendezése ré-
vén és a rajuk helyezend6 szamkorongok szintén véletlenszer( elhelyezésével érjik el, hogy ritkan taldlkozunk
ugyanazzal a kezdéfeldllassal. A terepeknek fontos szerepiik van, mivel az ezen talalhatd nyersanyagokat kell

gyljtogetniink, amik segitségével épiteni, szépiteni tudjuk birodalmunkat.

A kereskedés mint fogalom ebben a jatékban jelent meg el6szor eb-
ben a formaban. Joggal mondhatna az olvasd, hogy a MONOPOLY vagy
az 0sszes klénja is valami efféle kereskedésrél szol, és ra is vagnam,
hogy valéban — de mégsem. Itt nincs pénz, hanem a dobdsoknak ko-
szOnhet6en megszerzett nyersanyagokat, amik egyébként kartyak,
bizonyos ardanyban beszolgdltatva kiilonb6z6 javakra tudjuk valtani.
Ezek lehetnek utak, teleplilések, varosok, fejlesztések. Tovabba le-
het6ség van arra is, hogy a megszerzett nyersanyagokat 4:1 arany-
ban becseréljiik. A tabla szélén lévé kikoték birtokosai 3:1, illetve 2:1
aranyban is tudnak cserélni. Végiil a jatékosok egymas kozott is cse-
re-berélhetnek. Ezek a lehet6ségek a kereskedést, mint valaszthatd
opcidt egy Ujabb dimenzidba emelték.

A terjeszkedéssel egydtt jaro fejlédés is Uj modul a jatékban. A jaték elején két telepiléssel és a beldlik kiin-
dulé 1-1 atszakasszal kezdiink. Epitjiik Utjainkat és az Ujabb telepliléseket, illetve a telepliléseinket varosokka
alakitjuk at, és igy a tovabbi teriiletek nyersanyagait is meg tudjuk szerezni. Egy jol elhelyezett telepiléssel
vagy varossal akar 3 kilonboz6 értéknek megfeleld kiilonb6z6 nyersanyagot is bezsebelhetlink, és ha a ter-
jeszkedésiink sordn a 11 lehetséges dobdasértékbdl legalabb 8-at uralunk, akkor nagy valdszinliséggel minden
dobasnal szerziink valamit.

Ami szintén Ujnak szamit, hogy nem csak akkor kapunk valamit, amikor a sajat kériink van, hanem minden
jatékos korében szerziink nyersanyagokat, amiket sajat korlinkben hasznalhatunk fel. Minden dobdsnal min-
den jatékos megkapja a dobas értékéhez tartozdé nyersanyagot abban az esetben, ha van az érintett lapkaval
szomszédosan lehelyezett telepiilése vagy varosa. Amikor mi joviink, dobunk, begydjtiink, épitkeziink, keres-
kediink, ami megint Uj elemnek mondhato, mivel kordbban a jatékosok egy dolgot csindlhattak sajat koriik-
ben és jobb esetben tobb lehet6ség kozil valaszthattak. A Catanban nincs meghatdrozva az akciok szama;
annyit épitlink, amennyit csak tudunk, és annyi kar-
tyat szerziink, amennyi jélesik — persze csak ha nem
félink elvesziteni kartyaink felét 7-es dobas esetén.
Igy a jaték lendiletes, ritkan fordul el6, hogy egy ja-
tékos beragad.

Habar a jatékok soran el6fordult, hogy a dobasoknak
koszonhet6en valakinek korokon at nem volt lehe-
t6sége épiteni, de mint minden hasonlé jatékban, a
szerencse itt is forgandd, igy egy vesztesnek latszd
széria siman lehet gy6ztes menet. A haromféle fej-
lesztés megvasarldsa tovabbi nyersanyagokhoz vagy
olcsébb utakhoz juttathat minket. A lovagkartydk-
kal lovagi hatalmunkat fejleszthetjik extra gy6zelmi
pontokért. Aztan ott van a rabld, akit minden alka-
lommal, amikor 7-est dob valaki, at kell helyezni egy
masik terlletre, és az ott szerezhetd nyersanyagtol
megfoszthatjuk annak birtokosait.

@2@3)
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Ami jo, az jo

A CATANban elsGsorban az a jo, hogy az Ujrajatszha-
tésagi mutatdja igen magas, igy a sokadik jaték sem
lesz ugyanolyan, mint az el6z6ek. Lehet egymdssal
is kereskedni, és ha j6 a meggy6z6 képességiink, ak-
kor ez sokat hozhat a konyhdra. Parazs vitdk mennek
a jaték alatt, hogy kivel is cseréljen az aktualis jaté-
kos. Az is el6fordulhat, hogy ralicitdlunk egy korab-
bi ajanlatra csak azért, hogy ne az a jatékos legyen
a cserepartner. Aztan lehet Ugy is kereskedni, hogy
feloltjik pdékerarcunkat, és fapofaval, olyan ,na, jol
2 van, cserélek veled, lasd, kivel van dolgod, habar
nekem az nem is kell” kifejezéssel megylink bele a
cserébe, és kozben belll jét kuncogunk a zsakmany
megszerzésének egyszerliségén. A csere azért is
j6, mert ilyenkor akar 1:1 aranyban tudunk nyers-
anyaghoz jutni, ami féként akkor jo, ha egy bizonyos
) nyersanyag lel6helyéhez sehogyan sem tudunk a k-
| zelébe férk6zni. A fejlesztéskartyak is tudjak segiteni
elémenetellinket, ezért érdemes azokat is begylij-
teni, amikor van ra lehetGség és persze elegendé
fizet6eszkoziink.

Es ami nem?

-
- o
Mint minden jatéknak, a CATANNnak is vannak gyenge pontjai, ez pedig a kockadobasbdl ereds ,# S
nagymeértéki szerencse. A dobasok gyakorlsaganak ténye Ugyesen bele van épitve a jatékba. ,’ @
Ertem ez alatt azt, hogy a ritkdn el6forduld 2-es és 12-es, valamint a rablét moz- ®
gatd 7-es csak 1-1 helyet kapott a jatéktéren, mig a tobbi értékbél 2-2 db van @ @ ®
elszérva a jatéktéren. Ennek ellenére is el6fordulhat, hogy egymas utan dobal- ; .

juk a ritka el6fordulasu dsszegeket, 2-t, 3-at, 11-et, 12-t, amik megkonnyithetik @ ® ® ‘s
tulajdonosaik életét a jaték alatt. Ennek ellenkezéje is el6fordulhat, és jatékaink

soran el6 is fordult, igy |gazolta sajat magat a jaték, miszerint a szerencse nem | W /
art, ha mellettiink van, ha gy6zni akarunk.

Tobb Gt a gyozelem felé

A jatékot tobb maddon is meg lehet nyerni. A Iegkézenfek—
vBbb, ha gyorsan epltunk és gyorsan elérjik a 10 pontot, ami
a jaték végének és a gyozelemnek is a kritériuma. Epitéskor
ugyelni kell arra, hogy utat csak ugy eplthetunk hogy a sajat
szinlinkkel épitett utnak a fontatasa legyen, és minimum két
utnak kell lennie két falu vagy varos kozott. Erdemes minél
gyorsabban felfejleszteni falvainkat varossa, mivel azok két-
szer annyi, azaz 2 pontot érnek, és rdadasul nyersanyag- be-
szerzéskor duplan termelnek, ami igen hasznos tud lenni. A
masik irany, ha kényelmesen terjeszkediink, épitjik az olcsé
utakat, és megszerezziik a leghosszabb Ut bdnusz kartyajat, & =
ami 2 pontot ad a jaték végén, mellé begydjtlink egy nagy |
rakas fejlesztéskartyat, amin lehet6leg sok pont szerepel; de &
az is segit, ha a legtobb lovagunk van, hiszen ez is 2 bénusz
pontot eredményez. A fejlesztések vasarlasanal konnyen jut-
hatunk pontot adé lapokhoz is, igy a lapokbdl és az utbdl 5-6
pontot tudunk bezsebelni a kezdeti két falu 2 pontja mel-
|é, a maradék 2-t meg Osszesoprogetjiik szép kényelmesen,
varosok épitése nélkil. Aztan az is nyerd lehet, ha elszige-
teliink olyan nyersanyagokat a tobbi jatékostdl, amik nélkiil
nem tudnak boldogulni, és magas aron eladjuk nekik azokat
csere soran, ezzel lassitva terjeszkedésiiket. Ehhez még az
is jol johet, ha megszerziink egy olyan kikot6t, ahol a nyers-
anyagot 2:1 aranyban tudjuk valtani. Ezek a legaltalanosabb
tapasztalataim, de természetesen az egyre tobb jaték soran
Ujabb taktikakat lehet kidolgozni.
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20 év az 20 év

A jaték 20 éves, és a fénye semmit nem kopott. Az els6 kiadasokban
faelemeket kell a tdblara helyezni, és a hatszogletli elemeket nem
veszi korll keret. A kikotGket a 18 tengerlapka némelyikén talaljuk,
amikkel korul kell épiteni a jatékteret. Aztan megérkezett az uj kia-
das, aminek mar szépen kidolgozott mlanyag elemei vannak, a tab-
lat pedig egy keret veszi koril. A keret fontossaga vitathatatlan, mi-
vel 0sszetartja a tabla elemeit, és a jatéktér nem csuszik szét a partik
alatt. Sokan nemtetszésiiket fejezték ki a fa alkatrészek miianyagra
cserélése miatt, igy példaul jémagam is, mig nem lattam az uj ki-
adast. Miutdn volt szerencsém jatszani az Uj verzidval, megértettem
a valtast. A mlanyagbdl megformalt elemek jobban illenek a jaték-
hoz, mint a fakockak. Azt is el tudom képzelni, hogy kifesti valaki a
jaték elemeit, ezzel szinesitve azt.

A CATANDOI versenyeket rendeznek, és sorra jelennek meg a kiegésziték, amik =
tovabbi lehetGségeket biztositanak a jatékhoz. Szamtalan nyelvre forditottdk
mar le, és sokféle megjelenést élt meg eddig, népszerlisége cseppet sem
kopott meg az évtizedek soran. Sok emberrel talalkoztam, akik hajlamosak
arra, hogy lemindsitsék a CATANt, pedig biztos vagyok benne, hogy a jaték
sokuknak okozott kellemes pillanatokat. Amikor kiosztottuk a cikkeket,

orommel vallaltam a cikk megirasat, és amikor otthon jeleztem, hogy a
CATANrol fogok irni, és jatszani kéne vele, mindenki
kdnnyen beleegyezett. En is barmikor igent mondok,
ha valaki megkérdi, jatszunk-e vele, mivel 20 év utan is
egy szérakozatd jatéknak tartom a maga gyenge ,lanc-
szemeivel”
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REVURL TELEPESEI

Remélem, mindazoknak, akik ismerték, felkavar-
tam az emlékek tengerének aljan szunnyadd CATAN-
tormeléket, és azoknak, akik még nem talalkoztak vele
szemt6l szemben, kedvet csindltam ezzel a kis irassal.

16 jatékot!
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Catan telepesei

AEIAV Ao Klaus Tauber

(WIS 1995

SEL Piatnik

Moduldris tablas,
kereskedds jaték

Kategoria:

Ajanlott életkor: Efa

Jatékosok szama:

Jatékidé:
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Amikor a PANDEMICrOl sz616 ismerteté (JEM magazin 8. szam) késziilt, hosszas eszmecserét folytattunk
arrdl, hogy a jatékot csaladi vagy gamer kategdriaba soroljuk-e be. Ugyan a tisztan kooperativ jatékmenet
idedlis csaladi jatékka tehetné, de a jaték megnyeréséhez sziikséges komoly stratégiai tervezés miatt in-
kabb gamer jatéknak mindésitettiik. Ezt tamasztja ala az is, hogy van olyan, nyugodtan gamernek nevezhet6
baratom, aki szerint a PANDEMICet nem lehet megnyerni. Emiatt (is) gondoltuk azt, hogy talan nem artana

néhany tippet megosztani a JEM olvaséival.

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

Amit el kell fogadnunk, hogy a PANDEMICben csak komoly, hosszu tavu tervezéssel van esélylink nyerni. Persze
ezeket a terveket gyakran ujra kell gondolni a valtozd helyzet alapjan, de ha az aktualis jatékos a kdrében
végrehajtando akciokat nem hangolja 6ssze az utana kovetkezd jatékosokéval, akkor nyerési esélyeink szinte
a nullara csokkennek. A nyeréshez tokéletes stratégia nem létezik. Mivel a jatékban szerepl6 kartyapaklik
komoly szerencsefaktort (és egyben valtozatossagot) csempésznek a jatékba, konnyen eléfordulhat, hogy
menthetetlen helyzet alakul ki a szerencsétlen lapjaras kdvetkeztében — gyakorlassal és az aldbbi tippek alkal-
mazasaval csak névelhetd a nyerési esély, de a 100% sohasem érhetd el.

Fontos, hogy a karakterek egyedi képességeit alaposan kihasznaljuk. Vannak, akik ugy érzik, hogy emiatt a ka-
pott karakter |ényegében meghatdrozza a sziikséges jatékstilust és a végrehajtando akcidkat — ezzel teljesen
egyetértek. Nekik javaslom, hogy a karaktereket ne véletlenszerlien valasszak, igy célzottan mindig mas ja-
tékstilust lehet kiprébalni. Lassuk kicsit részletesebben, hogy melyik karaktert hogyan érdemes (ki)hasznalini.

» Sokan az orvost tartjdk a legerésebb karakternek, hiszen mar alapesetben is haté-
konyabban tudja kezelni a betegségeket (azaz csokkenteni a viruskockdk szamat),
ha pedig mar fel lett fedezve egy ellenszérum, elég csak megjelennie egy varosban,
hogy kezelje az érintett tipusu ottani fertézést, azaz eltlintesse az 6sszes viruskockat
onnan. Ertelemszer(ien a fert6zések gécpontjaba kell bekiildeni, de olyan vdrosokban
tud igazan hatékony lenni, ahol mar legaldbb 2 viruskocka van egy szinbél — hiszen
egyetlen viruskocka kezelése neki is ugyanugy 1 akcidba keriil, mint a tobbi karakter-
nek. Ha mar van egy ellenszérum, akkor nagyszer(ien tud egytttmdkddni a diszpécser-
rel, hiszen ha vele léptetjik az orvost, akkor is ugyanugy mkodik az akcié felhasz-
nalasa nélkili kezelés.

» A masik kedvelt karakter a mikrobioldgus, hiszen nagy konnyebbség, hogy neki csak
4 egyforma szinU jatékoskartya kell egy ellenszérum felfedezéséhez 5 helyett. Viszont
nem szabad csak ra hagyatkozni egy jaték folyaman, mert ha mind a 4 virus ellen-
szerét vele akarjuk felfedeztetni, akkor ahhoz hihetetlentil szerencsés lapjaras kell.
Normal esetben 2 gyégymaodot tud felfedezni egy parti alatt, a tobbit mas karakte-
reknek, az eredeti 5 lapért kell kikutatniuk.

» A kutatd tipikus tdmogatd karakter, aki kihaszndlva azon képességét, hogy egy
azonos varosban |évé karakternek barmilyen jatékoskartyat at tud adni, nagy-
szerlen szét tudja osztani a felhluzott kartydit a megfelel§ szint gy(jté mas karak-
tereknek. 3 vagy 4 jatékos esetén vele szinte sohasem fedeziink fel ellenszérumot,
altaldban csak osztogatjuk a szerzett lapokat. Persze ehhez is sziikséges a koopera-
cié, pontosabban az informacié megosztasa, hogy milyen lapok vannak a kezlinkben.

o
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» A diszpécser talan a leggyengébbnek tlind karakter. Ennek az az oka, hogy csak ak- )
kor tudja képességeit igazan hatékonyan hasznalni, ha jé el6re megtervezziik a kap-
csolddo akciokat. Gyakran csak késén dobbentlink ra, milyen jo lett volna korabban
a diszpécsert hasznalni, ha valakinek csak egyetlen akcidval kellene tobb egy korben,
hogy elharitson egy vészhelyzetet — amit akkor van esélyiink elGre latni, ha a tobbi
karakter kovetkezé korét akcidkra lebontva pontosan megtervezzik. Az egyik karak-
ter babujat egy masik karakter babujahoz mozgato képessége annak megszervezé-
sében segithet, hogy a tobbiek at tudjanak adni jatékoskartyat egymasnak — igy a
kutatéval is nagyon jol egyitt tud dolgozni.

» A karanténspecialistat értelemszerien mindig oda kell kiildeni, ahol legsiribben
vannak a fert6zott varosok, és mar a jelenlétével meg tudja akaddlyozni a helyzet
rosszabbodasat.

» Akészenléti elemzével két alkalommal tudjuk haszndlni az értékes eseménykartyakat.
Csupdn az idG6zitésre kell tigyelnlink, mivel egyszerre csak egyetlen eseménykartyat
tud a karakterlapjan tarolni.

» A miveleti tiszt feladata altaldaban egyértelmd: a megfelel6 varosokban kutatdallo-
mast kell Iétrehoznia. Ezen kivil azon képessége, hogy egy kutatéallomasrdl barmi-
lyen kartya eldobasaval barmelyik varosba elutazhat, idealis alannya teszi, ha egy ta-
voli helyen siirgés beavatkozasra van szikség.

Kutatoallomasok

Sok segitséget nyudjthatnak a kutatoallomasok. Nem csak az ellenszérumok fejlesztését teszik le-
het6vé, de megfelel6 pozicionaldsukkal a teljes tablan valé mozgast megkonnyithetik. Osszesen
6 kutatédllomas lehet a tdblan, de nincs igazan sziikség ennyire. A kezdeti, atlantai dllomdson

kivil elég 2-3 masik allomas. Nalunk kézkedvelt helyszin Isztambul és Hong Kong. Afrikaba és Dél-Amerikaba
csak akkor szoktunk kutatdallomast telepiteni, ha ott kiléndsen sok a fert6zott varos, és gyakran van arra
teendénk. Ha valamelyik jatékos a miveleti tiszttel jatszik, ezek épitése mindig az 6 feladata. Ha ez a karakter
nincs jatékban, inkabb a rendelkezésre allo jatékoskartyak hatarozzak meg az allomasok pontos helyét.

BStrategia

Mint emlitettem, a nyer6 stratégia alapja a hosszu tavu tervezés. A
legjobb, ha mindig kozosen végiggondoljuk a kovetkez6 forduld te-
endGit, minden jatékosra lebontva. Ha nem is beszéliink meg min-
den egyes akciot alaposan, legalabb nagy vonalakban meg kell hata-
roznunk, hogy ki melyik tertlettel fog foglalkozni. Eddigi leghosszabb
PANDEMIC-jatszmam két és fél éra hosszu volt. (Nem kell megijedni,
nem ennyi az atlag.) Minden korben hihetetleniil élénk eszmecsere
folyt, kiilonb6z6 stratégidkat vitattunk meg, és mindig igyekeztiink
az optimalis megoldast valasztani. Ezzel sikeriilt az eddigi legjobb
aranyu gy6zelmet produkalnunk (az eddigi legtobb jatékoskartya
maradt a pakliban), és fel sem t(int az id6 mulasa, a jaték végén dob-
! benten vettik tudomasul, hogy milyen hosszu ideig tartott.

Mindig készlljliink a legrosszabbra, azaz hogy a kovetkez6 felhtzan-
do lap egy jarvanykartya lesz, vagy, hogy éppen annak a varosnak
a kartyaja jon fel a fert6zés soran, ami a kitorés szélén all. Segit, ha
nyomon kovetjiik, hogy melyik fert6zéskartyak vannak a dobdpak-
liban. Példaul ha van két vagy tobb olyan varos, ami kitorés szélén
all, akkor arra fékuszaljunk, aminek a fert6zéskartydja még a huzo-
pakliban van — hiszen az még barmikor kitérhet, mig a masik csak
akkor okozhat Ujra problémat, ha egy jarvanykartya miatt vissza kell
keverniink a huzépakliba.

GOCPONEO k

Gyakran elkovetett hiba, hogy a jaték elején nem kezdiink el r6gton a mar 3 viruskockat tartalmazo varosok-
kal foglalkozni, mondvan, van még elég idénk. Javaslom, hogy azonnal induljunk el ezekbe a varosokba, hogy
minél hamarabb csokkentsiik ott a kockdk szamat, hiszen akar az els6é korben is johet jarvanykartya. Ha a
jaték elején van olyan, 3 kockat tartalmazd varos, aminek kozvetlen szomszédsagaban van egy masik, szintén
3 kockat tartalmazé vagy két 2 kockat tartalmazo varos, akkor akdr jatékoskartyat is érdemes a gyors megko-
zelitésre dldozni, mert egy lehetséges kitorés nagyon nagy karokat okozhat ott.
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A legtobb jatékban kialakul egy vagy két gécpont, ahol a fert6zott varosok kozel vannak egymashoz, és gyak-
ran van egy kilonosen erds virus, ami a tobbinél gyakrabban bukkan fel. llyenkor hajlamosak vagyunk csak
erre koncentralni, és a tobbi virust elhanyagolni vagy akar el is felejteni. Ez néha végzetes hiba, mert el6-
fordulhat, hogy mire észbe kapunk, mar nincs elég akciénk id6ben odaérni, vagy ha oda is érlink, mar nem
sokat javithatunk a helyzeten. Elég, ha 1 vagy 2 jatékos foglalkozik a kiesé teriiletekkel, de ne csoportosuljon
mindenki a gécpontban.

Ellenszerum)

Altalaban magatdl ki szokott alakulni, hogy melyik jatékos melyik betegség ellenszérumahoz gy(ijti a jatékos-
kartyakat — szerencsés esetben mar az elsé néhany megszerzett jatékoskartya kozott van tébb azonos szind.
Ha viszont a kezdeti célok ellenére valaki masnal tobb gydlik 6ssze az altalunk gydjtott szinbél, akkor ne
ragaszkodjunk az eredeti tervhez, és inkdbb azon kezdjiink el gondolkodni, hogy mi hogyan tudndnk atadni
lapokat a masik jatékosnak.

Ha sikerul felfedezni az egyik ellenszérumot, csabitd lehet6ség a virus teljes kiirtasa, azaz az dsszes olyan
szinl viruskocka eltavolitasa a tablardl, mert akkor mar késébb sem jelenhet meg. Ha ebbdl a szinb6l éppen
kevés kocka van fent, és ezeket gyorsan el tudjuk tavolitani, akkor lehet, hogy megéri. Ha viszont ehhez tobb
jatékosra vagy tobb korre lenne sziikség, akkor nem érdemes vele vesz6dni, mivel a siker nem biztositott,
az irtas folyaman barmikor keriilhet fel Ujabb ilyen szind kocka. Célszer(ibb ezeket az akcidkat a még komoly
veszélyt hordozo virusok ellen forditani.

P
STEN. SZ0uL ) = Mivel a jatékoskartya a legfontosabb és egyben a leg-

DE ESEMENY

\1‘ = I - sz,(jke.bb er6forras a jétékbgn, nagyon évgtgsan kell
9“ %@ a,.,m.m d bannivele, ha nem ellenszérum kifejlesztésére akar-
% S T, Pl juk hasznalni. Utazasra csak igazi vészhelyzet esetén
\%J ==

-&M NS hasznaljuk — példaul a kies6, nem nagyon fert6zott
% _ : tertiletek megkozelitésére lehet tobb id6t szanni, ha
' - igy nem kell jatékoskartyat dobnunk az utazashoz.

A masik emlitésre méltod laptipus az eseménykartya-
ké. Megfeleld id6zitéssel hatalmas segitséget nyujt-
hatnak. A Csendes éjszaka lapot arra a kritikus pil-
lanatra kell tartogatni, amikor szinte biztos, hogy ki
fog torni egy vagy tobb varos a felhldzandoé fert&zés-
kartyak kovetkeztében, és csak egyetlen kort kellene
nyerni, hogy egy jatékos odaérjen megsziintetni a
veszélyt. Hasonldé esetben hasznalhaté az El6rejelzés, aminek segitségével kedviinkre atrendezhetjiik a ko-
vetkezd 6 fert6zéskartyat. Az Ellendlld lakossag lapot mi mindig egy jarvanykartya érkezésekor jatsszuk ki,
miel6tt visszakeverjik az eldobott fertézéskartyakat, hogy kivegyik a legkritikusabb helyzetben Iévé varos
kartyajat. Néha azt is érdemes megfontolni, hogy amikor tul sok lapunk van, akkor ne hasznaljuk el azonnal
a kezlinkben lévé értékes eseménykartyat, és azt a megfelel6 id6ére tartogassunk, tehat inkdbb valamelyik
varos kartydjat dldozzuk be a kézlimit megtartasa végett.

Ha tul sok lap van a kezlinkben, és el kell dobnunk jatékoskartyat, okosan valasszuk ki az eldobandé lapot.
Ekkor altaldban az olyan szin( kartyak esnek aldozatul, amilyen szin{ virusnak mar megvan az ellenszéruma.
De még ekkor is érdemes egy kis id6t szanni a vdlasztasra, hiszen ezek a "felesleges" kartyak még utazasra is
hasznalhatdk. Emiatt inkdbb a fert6zési gécpontok kozelében |évé varosok kartyait tartsuk meg.

Utolsoé tanacsom, hogy minden parti utdn szanjunk arra egy kis id6ét, hogy beszélgessiink a lejatszott partirdl.
Minden kudarcbél (és néha még a gy6zelmekbdl is) tanulhatunk valamit, hogy legkdzelebb mit, vagy éppen
mit nem kellene csinalni.

Eraman
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Hogyarﬂj‘ unk jatekszabalyt/

Sok jatékszerz6vel volt szerencsém talalkozni itthon és kiilfoldon egyarant, és magam is gyakorlo jatékszer-
26 vagyok. Olykor nem csak az alkotdkkal van lehet6ségem beszélgetni, hanem szerzeményiiket is latha-
tom, kiprébalhatom. Nagy 6romot jelent szamomra, ha egy jaték utjat végigkovethetem az 6tlettdl, tervtdl
egészen a megvaldsulasig. Am nem szabad elmenni a mellett a tény mellett, hogy a sikerhez nem elég egy
szerz6, meg az otlete; kell még egy jol megkonstrualt szabaly is hozza. Na, itt szokott kezd6dni a bibi!

A j6 szabaly olyan, hogy ha elolvassa egy — akar kezd6nek szamitoé — jatékos,
elsé nekifutasra megérti, és a jatékot hiba nélkil tudja mivelni. A j6 szabalyt
majdnem nehezebb megirni, mint magat a jatékot kitaldlni, fejleszteni. Nem
elég a sajat gondolatainkra hagyatkozni, ki kell kérni masok véleményét, és
természetesen a szabalyt is tesztelni kell sok emberrel és sokszor. Akkor vé-
geztiink j6 munkat, amikor a jatékos olvasas kdozben bélogat, és minden ma-
gatol értet6d6 a szabalyban.

Leszbgezem, hogy mindazt, amit itt leirok, sajat tapasztalataimbdl meritet-
tem. Kiprobaltam sokféle megoldast, de nekem a kovetkez6 stilus valt be.
A szabaly megirasanak van egy forgatokonyve (a fejemben), amit érdemesnek tartok kévetni. Els6 l1épésként
egy oszlopot alkotok, ami tobb szintbdl all, és a szintek lesznek a szabalyom polcai. Ide beirom a cimszavakat,
majd megprdobdlom kronoldgiai sorrendbe rendezni. Ez nem mindig sikertl els6re, de err6l majd kés6bb még
beszéllink. Miutan megterveztem a jatékom szabalydnak torzsét, kovetkezhet a tartalom megirasa.

Nagyon fontos, hogy a szerz6 maga is sok jatékot ismerjen, és természetesen a szabalyokat is elemezze, ne
csak olvassa. Stilusok vannak, amiket nem art ismerni ahhoz, hogy mi magunk is tokéleteset tudjunk irni. A
legjobban megkonstrualt szabalyok az ALEA, 2 QUEEN GAMES, a PEGASUS és a HANS IM GLUCK ja-

tékaihoz késziiltek — mar Ugy értem, szerintem. Hogy miért? Azért, mert jol vannak szerkesztve, |
logikusak, jok a példak és a szinkddolds, egyszer(i megtaldlni benniik mindent, kiemelések és
széljegyzetek segitenek az egyszer(ibb megértéshez. Amikor elsé jatékom szabdlyat irtam,
még én sem tudtam, hogy ez tudomany és m(ivészet 6tvozete, de mdra mar megtanultam.

Szoval kezdjiik feltdlteni a polcainkat tartalommal. Az biztos, hogy jatékunknak van cime,
és meghatdrozhato a jatékosok szama, a jatékidd és a korosztaly-besorolds. Ezek az infok
keriiljenek a szabaly elejére, na meg a szerz6 neve, mert ez lesz jatékaink védjegye, ne
féljink hat hasznalni! Minden jaték jatszédik valahol, szél valamirél vagy valaki-

rél, van filozofidja. A sztori, a bevezets legyen a kovetkez6 polc tartal- e
ma, ez ad egy keretet jatékunknak. Példdul: ,1826-ot irunk, Anglia \‘sx\““"
minden részén tombol a bicikli6rilet, és az emberek nem ér- ‘u}‘

tik, miért halad az a valami. Van egy furcsa ficko, aki haza- s*"'t

nak alagsoraban éjjel-nappal butykol, és alkalomadtdn / é\

egy fura szekérrel l1ép el6, aminek az egyik fele hidnyzik. 4 S
Vajon hany biciklit tud a fura ur legyartani egy szusz-
ra? Es te?” Természetesen ennek semmi értelme, de
a lényeget megragadta, és felkeltette az érdekl6dést
(engem érdekelne, mirdl is szél egy ilyen jaték).

Wty




A kovetkez6 a jaték célja, aminek szimbidzisban kell
élnie a sztorival. Példaul: ,A jatékosok célja, hogy mi-
nél tobb és jobb minbségl kerékpart allitsanak eld
mUhelylkben az éj leple alatt, amit reggeltél értéke-
sitenilik kell a lehet6 legjobb aron. Kulcsra fel, és kez-
dédjék a szerelés!” (Ha valaki csinal egy ilyen jatékot,
részesedést kérek az otletért!)

Ez a két rész sokszor nehezen jon 6ssze, mivel rovi-
den kell megfogalmazni mindazt, ami a dobozban
rejlik, és a lényeges részekre kell 6sszpontositani.

A kovetkez6 legyen a jaték elemeinek bemutatasa.
Célszer(, ha ez egy felsorolas, és fontos, hogy min-
dennek legyen konnyen megjegyezhetd és beazonosithatd neve. Mondjuk a nyersanyagokat szimbolizald
kockat nevezziik nevén, és legyen csavar, gépzsir stb. Minél jobban a szerepére utaljon, és a darabszammal is
segithetjik az egyszerlibb beazonositast. Ami még ennél is fontosabb, illusztracidval is segitsiink megismer-
tetni az alkotéelemeket. Természetesen egy olyan jatéknal, ahol 3D-s figurdk vannak, egyszer(ibb a helyzet,
mert a villaskulcs az villaskulcs, és nem egy sziirke kocka vagy henger.

A jatékok nagy tobbsége (jol van, mindegyik) ugy kezd&dik, hogy el6 kell késziilni a partira. Mivel nem sza-
mitégépen jatszunk, ezt magunknak kell megoldanunk. Ezt is le kell irni, és ez legyen a kovetkezé pontja
szabdlyunknak. Itt kell pontosan elmagyarazni: mit, hova és mennyit, és ki és mit. Kévetkezetesen kell irni az
alkotéelemek neveit, ahogy a bemutatdsukkor elneveztiik 6ket, igy hivjuk 6ket végig, a szabaly minden szeg-
letében. A jatékok elemeit és az el6késziiletet egy ligyes grafikai megolddssal egyszerre is megejthetjik, lasd
sok QUEEN GAMES jatékszabdlyban.

Na, most johet a jaték leirasa, és egyben a legnehezebb dolgunk a szabalyunkkal. Ezt a fejezetet kiilon szok-
tam kezelni, itt is alkalmazok egy kdzponti gerincet, ami mentén [épésrél |épésre leirom, mi a teendd a jaték-
kal. Célszer( egy atfogd képpel kezdeni, hogy a jatékosok mit is tehetnek sajat koriikben, és utana részletesen
is ki lehet fejteni az egyes |épéseket: lehelyeznek, felvesznek, hiznak, dobnak, l1épnek, tekernek, forgatnak,
elvesznek, akcidkat hajtanak végre. Teljesen mindegy, mi a teendénk, azt minden kérilmények kozott kérbe
kell rdgni alaposan. Példaul: , A soron kdvetkez6 jatékos huz egy lapot a paklibdl, majd 2 emberét leveszi a
tablardl, és 3-mat letesz. Ez utan dob a 3 kockdval, és annyiszor ugrik, amennyit a kockak értékei 6sszesen
mutatnak.” Ezt részletesen is le lehet irni, ha bonyolult folyamat a [épéstink.

Alkalmazni lehet - és szinte kotelez6 - a jaték koz-
beni példa beiktatasat is, amiben a jatékosok aktu-
alis Iépését irjuk le egy jaték kozbeni szituacidban.
Példaul: , Kék jatékos huz egy lapot, amit kezébe
vesz, majd leveszi 2 munkdasat a tablardl, az egyiket a
piacrél, a masikat a rétrdl, és végrehajtja azok akcid-
it. Ez utdn 3 mdsik munkasat leteszi a medencéhez.
A dobasa utdn a 3 kocka értékeinek 0sszege 8, ezért
nyolcat ugrik, majd kore ezzel véget ér.”

Ha vannak olyan kritériumok, amik fontosak a jaték
menetében, azokat ki kell emelni. Ezt ugy szoktam
megtenni, hogy irok egy ,Fontos” bejegyzést a sza-
balyba. Példaul: ,Fontos! A jatékosok ugras kdzben
Ugyeljenek arra, hogy mindkét labuk egyszerre érjen
a foldre, ellenkezd esetben veszitenek 2 pontot min-
den elhibdazott ugrasért.” A masik impulzusgenerator
a ,,Megjegyzes klemeles amivel megerésitiink blzonyos részeket a fenti részbdl. Példaul: ,,Megjegyzes A
jatékosok minden esetben 3 kockaval dobjanak, nem megengedett kevesebb vagy tobb kocka hasznalata.”

A jaték menete a legfontosabb része jatékunknak, ezért azt jol érthet6en és alaposan kell megirni, kévetni kell
a jaték menetét a leirasban, nem szabad csapongani és eltérni a valésagtdl. En azt szoktam csinalni, hogy vé-
giggondolom a kdromet, és |épésrél Iépésre leirom az eseményeket — na nem udgy, mint egy regényt, hanem

ugy, hogy az kovetheté legyen.
Jam 35 )



Egyszer mindennek vége lesz, igy jatékunknak is, és ezt meg is kell emliteni a szabdlyban. irjuk le, mi a vég
kivaltdja vagy kivaltoi. Példaul: , A jaték akkor ér véget, amikor az egyik jatékos akkorat ugrik, hogy beveri a
plafonba a fejét.” Itt meg kell emliteni, hogy a kor még lemegy, vagy a jaték azonnal véget ér. El6fordulhat,
hogy a kor még lemegy, és kezdetét veszi egy utolsé kor. Ennek szabalyat is pontosan le kell fektetni.

A pontozas az az eleme jatékainknak, ami legaldbb annyira fontos, mint a jaték menete. Tulajdonképpen ezért
folyik a kiizdelem, de azért vannak kivételek is. Ebben a fejezetben kell megemliteni azokat a tényezdéket és
elemeket, amikért pontokat kaphatunk. A jaték menete kdzben szerezhetd pontok szamitasat és felszamola-
sat a ,,Jatékmenet” részben kell megemliteni, annal a résznél, ahol a pont szerezhet6! A pontozas, ha bonyo-
lult, akkor érdemes példaval és természetesen illusztracidval elmagyarazni. Ha el6fordulhat a pontozas soran
dontetlen, akkor kisegit6 szabdlyt kell alkotni arra, hogy a dontetlent elért jatékosok kozil ki a gybztes, vagy
meg kell adni, hogy ilyenkor tobben osztoznak a gyézelmen.

Amennyiben jatékunk tobb szaz vagy akar ezer alkatrészbdl all, amiket még szoveg és/vagy ikonok is ékesi-
tenek, azokat itt kell részletesen leirni. Az ikonokat itt lehet bemutatni, és ha az alkatrészre nem fér fel egy
kisregény, ami az elem haszndlatahoz kell, akkor itt b6 Iére lehet ereszteni a leirast.

A szabadly végérdl ne hagyjuk le a kdszonetet, amiben megemlitiink mindenkit, aki kozrem(ikodott, segitett,
tesztelt vagy csak rapillantott jatékunkra. Az 6 véleményik, még ha néha fdj is, nagyon értékes.

Mint azt a cikk elején jeleztem, a sorrendet nem mindig sikerdl jol bel6ni. Ennek tébb oka is lehet, de a legal-
taldanosabb az, amikor az elemek részletes bemutatasat a jaték menete elé kell tenni. Ez olyankor fordulhat
el6, amikor a bemutatas nélkil nem lehetne megérteni a jaték menetét. Ritkan taldlkozni ilyen leirassal, de
nem véletlenil irddik igy egynéhdany szabalykdnyv. Velem is el6fordult mar, hogy a szabdly megirdsa utan at
kellett rendeznem a sorrendet. Fel kell ismerni azt, hogy mit hova kell tenni ahhoz, hogy minél egyértelmibb
legyen iromanyunk.

Ugye nem kell megint kihangsulyoznom, hogy ez egy mddja a szabalyirasnak, ezen kivil lehet sok mas rend-
szert alkalmazni, prébalkozni, kisérletezni. Egy biztos: akarmilyen a szabalyunk strukturdja, ezek a pontok
elengedhetetlen kellékei lesznek. Sok szabaly tanulmdanyozasa soran jutottam ehhez a médszerhez, melyben
probaltam 6tvozni minden jé elemet, amit mas szabalyokban olvastam. Ami nagyon fontos: ne higgyiik el
magunknak, hogy a szabdlyunk Ugy jo, ahogy elkészitettiik. Mindig kérjlik ki masok véleményét, és ha okosat
mondanak, azt fogadjuk el. Teszteljik a szabalyt is egy olyan csapattal, akik még nem lattak jatékunkat, de
most ne mi mondjuk el a szabalyokat, hanem nyomjuk a kezlikbe azt, és fejtsék meg maguk. Mi kiils6é szem-
[él6ként egy hang nélkil kdvessik a folyamatot és a reakcidkat. Jegyzeteljlink, és a végén a szaballyal egyiitt
elemezziik jatékunkat a tesztel6kkel.

A legfontosabb kritériuma egy jé szabalynak az, hogy legyen egyszer( és lényegre tor6 a fogalmazas, igyekez-
ziink mindent pontosan meghatarozni és bemutatni. Egy jol megirt szabaly fél siker jatékunkhoz.

16 jatékot!
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Mostanra hagyomdnnya valt, hogy minden év végén megrendezésre keriil a Tarsasjatékok Unnepe, és a ren-
dezvény egyik nagy attrakcidja az egész orszagot megmozgato Tarsasjatékos Olympia. Ahogy az elmult harom
évben, Ugy idén is a rendezvény szervezsi versenyre hivjak a hazai és hataron tuli tarsasjatékok klubjait. Tavaly
11 klub képviseltette magat, koziilik az Esztergomi Tarsasjaték Klub volt a legeredményesebb, és 6sszesen 16
klub iratkozott fel eddig az 6sszesitett éremtablazatra. A Nebuld Alapitvany és a Tarsasjatékos Klub kihirdette
az idei versenyszamokat és a lebonyolitas részleteit. Az egyeztetések végeredménye alapjan sok Ujdonsaggal
és izgalmas versenyekkel varjak a klubok legjobbijait az orszag legrangosabb versenyére.

Ami eddig biztos, hogy a verseny ismét kétnapos lesz, és a klubok ver-
senyszamonként 10 versenyz6t indithatnak. Az idei Olympia versenysza-
mait a szervez6k a jatékok kiaddival kdzosen allitottdk dssze. A donték
szabdlyait a szervez6k hatdrozzdk meg a nemzetkozi szabalyok szellemé-
ben, vagy ha az adott jatékbol nincs nemzetkdzi megmérettetés, akkor
sajat versenyszabalyt alkotnak.

Az idei versenyszamok a kovetkez6képpen alakulnak:

Szombat
» 10:00-15:00 Dominion: Intrika (Gémklub) — 4 forduld, 45 perc jatékidd, 15 perc felkésziilés forduldn-
ként (verseny kozben 1 érds pihend)
» 10:00-15:00 Golden Horn (Piatnik) — 4 forduld, 1 6ra jatékidd, 15 perc felkésziilés forduldnként

» 11:00-15:00 Pandemic csapatverseny (Gémklub) - 2 forduld, 90 perc jatékid6, 30 perc felkésziilés
fordulénként

» 15:00-20:00 Ticket To Ride: Europe (Compaya) — 3 forduld, 90 perc jatékid6, 20 perc felkésziilés
fordulonként

» 15:00-20:00 Kiralysagok (Delta Vision) — 4 forduld, 60 perc jatékid6, 15 perc felkészilés fordulonként

Vasarnap

» 10:00-15:00 Carcassonne (Piatnik) — 4 forduld, 60 perc jatékidd, 15 perc felkésziilés fordulénként

» 11:00-15:00 Pandemic csapatverseny (Gémklub) —2 forduld, 90 perc jatékids, 30 perc felkésziilés
fordulonként

» 15:00-20:00 Wizard (Piatnik) — 4 forduld, 60 perc jatékidd, 15 perc felkésziilés forduldnként
» 15:00-20:00 7 Csoda (Gémklub) - 4 forduld, 60 perc jatékids, 15 perc felkésziilés fordulonként

A kiirasbdl jol kivehetd, hogy milyen id6beosztassal kell szdmolni jatékonként. A kiirastél a szervezék nem
térnek el.

Kilon egyedi szabalyt kap a Pandemic csapatverseny, ennek f6bb pontjai a kovetkezbk:

Minden klub egy 4 f6s csapatot indithat, és a verseny kétnapos lesz. A csapatok mindkét nap 2-2 fordulot
jatszanak, és fordulonként egy jatékost kivalasztanak, aki egy masik csapat mellé lesz beosztva, mint nem-
zetkozi megfigyel6. A megfigyel6 nem szdlhat bele a megfigyelt csapat jatékaba, és nem adhat tanacsokat,
otleteket. A megfigyels feladata a virusok ellenszerének szakszer(i kutatasanak ellenérzése. Minden for-
duléban masik jatékos lesz megfigyel6, igy a négy forduld alatt minden csapattag egyszer lesz megfigyel6
is. Ezzel a csapatoknak szamolniuk kell, és pontosan meg kell tervezniiik taktikajukat az egész versenyre,
hogy mikor kit mell6znek csapatukbdl.

A két nap forduldinak 6sszeredménye fogja adni a végeredményt, és a gy6ztes csapat dijban részesul.
A versenyekkel kapcsolatos egyéb részletek a JEM magazin egy kés6bbi szamaban lesznek olvashatok.

Klubok, jatékosok, iskolak, toborozzatok a legjobbjaitokat, és szervezzétek selejtez6iteket! Minden versenyzé
sajat klubjanak szerzi az Olympiai pontokat, és igy elésegiti azt a pontversenyben.

Talalkozunk év végén a Tarsasjatékos Olympian! Addig is j6 versenyzést és jatékot kivan a JEM magazin min-
den munkatarsa!

drcsaba



A Jatekos
Emberek
Magazinja

Jatékismertetdk | Elmélkedés | Klubélet | Jatékmelléklet

SISO,

Ingyenes Online Magazin

jemmagazin.hu
Megjelenik minden honap 1-én

jemmagozin@gmail.hu




Korabbi szamaink:

Jitdicismertetsic
_Jaipur
) TzolK'in -

Fortune

o Bora Bora”
" Portobello,
‘Market

/! Tales of the
Arobian

RiskiLegacy |
fdpesue)

The bironze age!

T T O 8
| Jotékismertetdk

JitékismertetSk

ESCAPES

JTHE CURSE OF THE
TEMPLE

HNOBLEMEN

“KINGDOM

Quoridor
HWKEY LARGO

_ O o y —— T
Timoadjuk, hogy miksa Simoad]ut, hogyan tanits

Magytarcsal

| Tdrsasjdték Klub

lm "

BoardGameGeek | tdrsasozni gyerekeket

e
= Kiubilet
é‘hm Kirtyaklub
-. =

URBANIEATION

|8 i L

WonRLD of W

| TAMKS: RUSH sttheWorih_
[ 143

BETT L)

Alhambra

.'r
DOMINION
{KELTIS
Pan 3 £ m i C
SPEICHERSTADT

7 Csonn-i
KiNGDOM'
- BUILDER ;
TZOLKIIN,

TORTUGA
p[tbmesl!rek:
KOZEPKOR

concet
Splendor

Eddig megjelent szamainkban egyiittmiik6do partnereink voltak:

Bendeguz gyermekzug

Nagytarcsai Tarsasjaték Klub

Tarsasjatékos Klub

Anduril Kartya- és Tarsasjatékkl
Magyar Tarsasjatékos Egyesiilet

HLK gyorsnyomda

. To Court the King
Havana
ROCOCO
MEMOIR’44

Mackékaland
RAZY OFFICE
a\r. Ch zes.el_.
Gondolatébreszts
MILa1 4 egy Jhték?

Besaéigerés » Piataik Magyarorzig igas
Hogyan jitsszuk a Stone Age-et?



http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/pages/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub/304142499638033
http://anduril.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.okosjatek.hu/
http://magic-box.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/2013-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/04-2013julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/05-2013augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
http://jemmagazin.hu/magazin/20-2014-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/22-2015-januar/
http://jemmagazin.hu/magazin/21-2014-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/23-2015-februar/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/

1

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

I ST ama

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(is Csaba
TordelGszerkesztSk: Sz6gyi Attila és Farkas Tivadar

Olvasdszerkeszt6k: Heged(isné Richter Monika és
Horvath Vilmos

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas
Tivadar

Jelen szamunk cikkeit irtak: Farkas Tivadar (Eraman),
Hegedls Anett (Anett), Hegedlis Csaba (drcsaba),
Horvath Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Varga Attila
(maat), Wenzel Réka (mandala) és sabee

Hirszerkeszt6: Rigler Laszl6 (F6nix)
Programozo: SzGgyi Attila

A képanyagot Osszedllitottdk: Hegedls Csaba,
Hegedls Erik, Horvath Vilmos, Sz6gyi Attila, Varga
Attila, Wenzel Réka és sabee.

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a
szerzGje hozzajaruldsaval hasznalhato fel.

Koszonet a Board&Dice kiaddnak a Sérmesterek jaték-
hoz biztositott képekért. A tovabbi képek a magazint
készit6k tulajdonaban vannak, vagy a www.boardga-
megeek.com-rdl szarmaznak.

ElérhetGség: jemmagazin@gmail.com.
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B(izbs borz: Kikuldi a sikdtorba a 2 legmagasabb érték
fajba tartozo allatokat (kivéve a biizds borzokat).

| Papagdj: Kikiild a sikdtorba egy &ltalad vélasztott 4llatot.
- | Kenguru: Atugrik legfeljebb 2 allatot.
" | Majom: Nincs hatésa, ha nincs més majom a sorban.

2 vagy tébb majom: A vizilovak és a krokodilok tavoznak a
sikdtorba. Az utoljdra kijdtszott majom a sor elejére, a tdbbi
majom a 2., 3. és 4. helyre keriil — forditott sorrendben,
mint ahogy eredetileg alltak.

Kaméleon: Leutdnozza egy, a sorban Iévs 3llat képességét
a képesség egyszeri végrehajtdsdig.

- Féka: Forditott sorrendbe dllitja az llatokat.

Zebra: (B)ISMETLODG!) Védve van a krokodiltél. Vizilovak
és krokodilok nem tudnak keresztiiljutni rajta (kivéve a
kigyo képességének segitségével).

.| Zsiraf: [@ISMETLODO!} Atugorja a sorban elétte 4116 dllatot,

ha annak értéke kisebb, mint a zsirdfé. Minden kérben
legfeljebb egyet Iéphet elére.

* Kigy6: Sorbarendezi az allatokat az értekiik alapjan: a

legnagyobb értékii allat keriil a sor elejére, a legkisebb
értékd a sor végére. (Ebben az esetben a vizilé és a krokodil
a zebra elé keriilhet.)

- Krokodil: (72} ISMETLODO!) Az el6ite &ll6, alacsonyabb értéki

allatok kikeriilnek a sikatorba (kivéve, ha zebra védi éket).

Vizilé: (@ﬁmmdnén Megel6zi az elétte all6, alacsonyabb
érték( dllatokat (kivéve, ha zebra védi Gket).

|- Oroszldn: Ha mar van egy masik oroszlan a sorban, akkor

az Ujonnan lerakott kikeril a sikatorba. Ellenkezd esetben
az oroszldn minden dllatot megel&z, és a sor elejére keriil.

Minden majom kikerdl a sikdtorba.
J

. | Blizds borz: Kikiildi a sikitorba a 2 legmagasabb értéki
fajba tartozo allatokat (kivéve a biizds borzokat).

- | Papagdj: Kikiild a sikdtorba egy &ltalad valasztott 4llatot.
- | Kenguru: Atugrik legfeljebb 2 llatot.
" | Majom: Nincs hatdsa, ha nincs mas majom a sorban.

2 vagy tébb majom: A vizilovak és a krokodilok tdvoznak a
sikdtorba. Az utoljdra kijatszott majom a sor elejére, a tobbi
majom a 2., 3. és 4. helyre keriil — forditott sorrendben,
mint ahogy eredetileg alltak.

Kaméleon: Leutanozza egy, a sorban lévs allat képességét
a képesség egyszeri végrehajtasaig.

- Féka: Forditott sorrendbe dllitja az dllatokat.

Zebra: ({2)ISMETLODG!) Védve van a krokodiltol. Vizilovak
és krokodilok nem tudnak keresztiiljutni rajta (kivéve a
kigyo képességének segitségével).

. Zsiréf: {@ISMETLGDOI] Atugorja a sorban elétte ll6 allatot,
ha annak értéke kisebb, mint a zsirafé. Minden kérben
legfeljebb egyet léphet elére.

" Kigy6: Sorbarendezi az éllatokat az értékiik alapjdn: a
legnagyobb értékdi allat keriil a sor elejére, a legkisebb
értékii a sor végére. (Ebben az esetben a vizild és a krokodil
a zebra elé keriilhet.)

- Krokodil: (2}ISMETLODOY) Az eléite &ll6, alacsonyabb értéki
éllatok kikeriilnek a sikitorba (kivéve, ha zebra védi éket).

Vizilé: {@ISME‘TLGDGIJ Megel6zi az elétte 4ll6, alacsonyabb
érték( allatokat (kivéve, ha zebra védi 6ket).

- Oroszldn: Ha mar van egy masik oroszlan a sorban, akkor
az tjonnan lerakott kikeriil a sikatorba. Ellenkezé esetben
az oroszlan minden allatot megel&z, és a sor elejére keriil.
Minden majom kikertil a sikdtorba.

J

Bizds borz: Kikiildi a sikitorba a 2 legmagasabb értékii
fajba tartozo allatokat (kivéve a biizds borzokat).

. Papagdj: Kikild a sikatorba egy altalad valasztott allatot.

- | Kenguru: Atugrik legfeljebb 2 éllatot.

Majom: Nincs hatdsa, ha nincs mas majom a sorban.

2 vagy tébb majom: A vizilovak és a krokodilok tavoznak a
sikdtorba. Az utoljdra kijatszott majom a sor elejére, a tobbi
majom a 2., 3. és 4. helyre keriil - forditott sorrendben,
mint ahogy eredetileg alltak.

Kaméleon: Leutdnozza egy, a sorban lévé &llat képességét
a képesség egyszeri végrehajtasdig.

- Féka: Forditott sorrendbe dllitja az allatokat.

Zebra: ((E)ISMETLODG!) Védve van a krokodiltdl. Vizilovak
és krokodilok nem tudnak keresztiiljutni rajta (kivéve a
kigyo képességének segitségével).

| Zsiraf: ((E)ISMETLODOG!) Atugorja a sorban elbtte 4116 4llatot,

ha annak értéke kisebb, mint a zsirafé. Minden kérben
legfeljebb egyet l1éphet elbre.

' Kigy6: Sorbarendezi az dllatokat az értékiik alapjan: a

legnagyobb értékii llat keriil a sor elejére, a legkisebb
értékd a sor végére. (Ebben az esetben a vizilé és a krokodil
a zebra elé keriilhet.)

- Krokodil: (/2)ISMETLODG!) Az elite 4ll6, alacsonyabb értékd

allatok kikeriilnek a sikdtorba (kivéve, ha zebra védi Gket).

vizilé: (2)ISMETLODG!) Megel6zi az elétte &ll6, alacsonyabb
érték( allatokat (kivéve, ha zebra védi Gket).

- Oroszldn: Ha mdr van egy masik oroszldn a sorban, akkor

az ujonnan lerakott kikeril a sikatorba. Ellenkezé esetben
az oroszldn minden allatot megeldz, és a sor elejére kerdil.

Minden majom kikeriil a sikdtorba.
J/

. | Blizds borz: Kikiildi a sikatorba a 2 legmagasabb értéki
fajba tartozo llatokat (kivéve a blizds borzokat).

| Papagdj: Kikiild a sikdtorba egy altalad vélasztott &llatot.
- | Kenguru: Atugrik legfeljebb 2 3llatot.
" Majom: Nincs hatdsa, ha nincs mas majom a sorban.

2 vagy tébb majom: A vizilovak és a krokodilok tdvoznak a
sikdtorba. Az utoljdra kijatszott majom a sor elejére, a tébbi
majom a 2., 3. és 4. helyre keriil - forditott sorrendben,
mint ahogy eredetileg alltak.

Kaméleon: Leutdnozza egy, a sorban lévd dllat képességét
a képesség egyszeri végrehajtasdig.

- Féka: Forditott sorrendbe allitja az dllatokat.

Zebra: ((B)ISMETLODO!) Védve van a krokodiltdl. Vizilovak
és krokodilok nem tudnak keresztiiljutni rajta (kivéve a
kigyo képességének segitségével).

| Zsiraf: (B)ISMETLODG!) Atugoria a sorban elétte ll6 llatot,
ha annak értéke kisebb, mint a zsirdfé. Minden kérben
legfeljebb egyet l1éphet elre.

" Kigy6: Sorbarendezi az allatokat az értékiik alapjan: a
legnagyobb értékd allat keril a sor elejére, a legkisebb
értékii a sor végére. (Ebben az esetben a vizil6 és a krokodil
a zebra elé keriilhet.)

- Krokodil: (2)ISMETLODG!) Az eléite 4116, alacsonyabb értékil
dllatok kikeriilnek a sikdtorba (kivéve, ha zebra védi éket).

| Vizilé: (7)ISMETLODO!) Megelzi az elétte &ll6, alacsonyabb
értékii dllatokat (kivéve, ha zebra védi Gket).

- Oroszldn: Ha mdr van egy masik oroszldn a sorban, akkor
az tjonnan lerakott kikeriil a sikdtorba. Ellenkezd esetben
az oroszlan minden dllatot megelz, és a sor elejére kerdil.
Minden majom kikeriil a sikdtorba.
=
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