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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Lapozzatok vissza egy picit! Ugye szép a boritd?

Es nem csak hogy szép, de a maga nemében egyedi
és kulonleges is, hiszen mig eddigi szamaink — kevés
kivétellel — egy-egy létez6 jaték dobozanak grafika-
jat alapul véve késziiltek, a mostanihoz maguktdl a
Trickerion szerzGitdl sikeriilt képeket kapnunk sajat
felhasznalasra.

De miert épp a TRICKERION? Mert kiemelkedden
szép. Mert eredeti és izgalmas. Mert sikeres. Es mert
magyar!

De miért szamit ez utdbbi? Semmi masért, csak mert
mostani szamunk megjelenése el6tt 10 nappal, ja-
nuar 22-én tUnnepeltik a Magyar Kultira Napjat, és
mint mindig, most is szerettlink volna megemlékezni
az eseményrdl. Evekkel ezel6tt, amikor még nem volt
JEM magazin, ezt ugy Gnnepeltik, hogy csak magyar
fejlesztésu jatékokkal jatszottunk az egyik klubnapon,
most pedig sok magyar jatékot talalhattok a magazin-
ban. Ez tehat a kozos a bemutatott jatékok tobbségé-
ben, ami azért szerencse, mert egyébként nagyon ne-
héz lenne egy lapon emliteni 6ket, annyira kiilonb6z6
felfogast, mechanikat, nehézségi fokot, kivitelezést
képviselnek.

Itt a legkisebbeknek a PICK PACK, egy tavasszal megje-
lené jaték, amiben a rendelkezésre all6 pakoldtér és
az elpakolandd cuccok kozti 6rok ellentétet élhetik at
mar a kicsi gyermekek is. Ha tudnak, hogy ez a gond
egy életen at elkiséri 6ket!

Aztan itt van két absztrakt jaték: az egyik otszogek le-
rakdsaval hoz létre alakzatokat és koztiik Uires helye-
ket (PENDE), a masik szines vonalakbdl prébal minél
hosszabb egybefliggé utakat alkotni (Cs6vAz).

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.

Kicsit nagyobbaknak (és a mesék szerelmeseinek) itt
a MAGYAR NEPMESEK, tovabba itt egy igazi budapes-
ti jaték, ami egyszerre tanit meg tomegkozlekedni
és a varos nevezetességeire — ez az AMIG UTAZUNK.
A tiniknek, kamaszoknak itt az IDOFUTAR, a taldn
nem tulzas, hogy kultikus regénysorozat tablds jaték
valtozata mar bonyolultabb, de azért még porgss
mechanikaval.

Esvégiilitt a legtjabb biiszkeség, a sikeres Kickstarter-
kampdany utan mar élvezhetd és jatszhatd TRICKERION.
A kampanyrdl csak annyit, hogy az eredeti 30.000
dollaros kitlizott cél helyett a projekt 285.000 dollar-
ral zart, 4.330 tamogatdval. Gratuldlunk!

Ennyi sok magyar jaték utan még mindig maradt he-
lyiink és energiank korabbi rovataink folytatasara, igy
a Spiel des Jahres sorozatban most az 1986-0s év ja-
tékat, a HEIMLICH & Co.-t mutatjuk be. Folytatjuk vi-
lag korili utunkat, de még mindig a karibi térségben
hajézunk: megirjuk, milyen jaték a MERCHANTS AND
MARAUDERS.

Végil ,csak ugy”, egy legendas jaték, a RETTEGES
ARKHAMBAN ismertetését is megtalalhatjatok a mos-
tani lapszamban.

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

J6 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége

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

Igyeksziink kihasznalni a digitdlis formatumban rejlé technikai lehet6ségeket, és némi interaktivitdst csempészni a magazinba.
Ez egyel8re 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 lathatoé 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 ligyesség, a kreativitas és az improvizdcio.

s

Tobb fével az igaziak.

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 o6raig is.

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.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.

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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Az eddigi legsikeresebb magyar Kickstarter kampany. Jellemzéen ez az elsé
mondat, ami mindenkinek beugrik, amit mindenki tud ezzel a jatékkal kap-
csolatban. Engedjétek meg, hogy kicsit személyesebbre vegyem a hangnemet,
mert nekem ez a jaték tobbet mond. Nem tudok és nem is akarok elvonatkoz-
tatni a személyes kapcsolédasomtol.

Ez egy személyes ligy!

En anno, kicsit tdbb mint egy éve, egy andurilos klubnapon futottam bele a ja-
tékba, ahol a ,,heavy” jelz6 szemmel tapasztalhaté jelei alapjan dontottem amel-
lett, hogy kiprébdlom. Maguk a tervez6k mutattak be, tanitottak minden érdek-
I6d6nek a jatékot. Természetesen az akkor még "csak" egy prototipus volt, sokadik
béta allapotaban. De milyen prototipus volt az?! A
KARTYAGYARas (magyar kiadd) kiaddsnak koszon-
het6en szinte egy végleges, kész termék minGségi
szintjével alltunk szemben. Persze az alapjatékkal
jatszottunk, amit akkor elégnek is éreztem, a lényeg
atjott, ahogy mondani szoktak. Utana sok-sok jaték
jott még, bardtaimmal részt vettlink a tesztelésben,
finomitasban, folyamatos kommunikacié ment a
fejleszt6kkel. Név szerint: AMANN RICHARD és PETER
VIKTOR nagy 6rommel vették a visszajelzéseket, ami-
bél belatasuk szerint tobbet meg is fogadtak. Mar ak-
kor irtam egy nagyobb cikket a Tarsasjaték Facebook
csoportba, és minden bizonnyal az egyre sikeresebb Kickstarter kampdany révén megszaporodd, kilonb6z6
portalokon megjelend cikkeknek készénhetSen egyre tébben szerették volna kiprébélni a mar majdnem kész
jatékot. Igy az ennek a lehetdségnek teret adé Anduril Langja klubban én is egyre gyakrabban mutattam be az
érdekl6dés targyat. Végil a sikeres Kickstarter kampanyt, valamint az azt kovetd folyamatok lezardsat megiin-
nepl6 zardbulin taldlkozott mindenki, aki valamilyen formdaban részt vett ebben az egész projektben. J6 volt
latni és megismerni a sok embert, akik mind beletettek valamit a végeredménybe, vagy esetleg 6k maguk
is a végeredmény részesei lettek. Talan az 0sszes karakter képe — blivészek és segit6ik, akik megjelennek a
jatékban — létez6 személyrdl lett mintazva.

J6 volt Iatni és hallani, hogy a munkaban résztvevék
milyen komolysaggal és tisztelettel vették ki résziiket
a feladatokbdl mind a jaték, mind a kozonség felé. Aki
kovette a Kickstarter kampany soran és azéta is folyd
kommunikacidt, az tudja, mirél beszélek. A legap-
rébb részletekig megprébaltak figyelni a tdmogatdk
észrevételeire, kéréseire. (Példaul a n6i mérnokasz-
szisztens nadragjanak szegélyvarrasa is téma volt.)
Egy sz6 mint szaz, a sracok, no meg persze a ldnyok
hihetetlen profi munkat végeztek. Nemzetkozi szin-
vonalu volt maga a kampany, de minden egyéb is.
Mindezt ugy, hogy elséjatékos kiadok. Maximalisan
kovetendd példa. Blszke vagyok, hogy magyarok
ilyet tudtak letenni az asztalra, és orulok, hogy bar-
milyen apro kis szegmensében, de részt vehettem
benne.

Kérek mindenkit, hogy bocsassa meg nekem a hosszu és személyes hangvétell bevezet6t; igérem, innentél
csak a jatékrol esik majd szoé.


https://www.kickstarter.com/projects/438141406/trickerion-legends-of-illusion/description
http://anduril.hu/?page_id=2
http://www.kartyagyar.com/
https://www.facebook.com/groups/406018716210716/
https://www.facebook.com/groups/406018716210716/
http://anduril.hu/?page_id=2

Tnckerlon Legends of Illu5|on

A kampany végeredménye

Maga a jaték végiil két verzidban latta meg a napvilagot. Mindkét
verzio tartalma sok plusszal béviilt a kampdany soran. A jaték
dobozanak kinyitasa utan lathatd, hogy mennyire teli van az a
jaték tartozékaival, amik mind-mind gyonyorlen kivitelezettek
lettek. Van egy ILLUSIONIST BOX, ami az alapjatékot tartalmaz-
za, valamint az els6 beépitett kiegészit6t — vagy inkdbb hivhaté
modulnak —, a DARK ALLEY-t. A masik kiadas a LEGEND BOX, ami
az el6z6 verzidhoz képest mar a masodik modult, a MAGICIAN
POWERSt is tartalmazza, tehat ez a teljes jaték. Ha jol értettem az
elmesélések aIapJan akkor eredetileg csak a teljes verzio léte- S

zett, amir6l mar a probajatékok, idegenekkel torténd jatszatasok, teszteltetesek soran gyorsan kideriilt, hogy
avatatlanoknak elsére tul sok. igy szlletett meg végiil egy DARK ALLEY és MAGICIAN POWERS nélkiili, réviditett
(5 forduld a 7-b6l) verzié. Mint a bevezetSben irtam, én ezt ismertem meg elsére, de mar ezt elégnek érez-
tem: egy korrekt eurogame nem kevés szaballyal, de tapasztalt jatékosoknak befogadhaté — megismeréshez
pont elég. Szerencsé(m)re nem alltam itt meg, és véglil a DARK ALLEY is kiprobalasra keriilt, majd egy kés6bbi
alkalommal a MAGICIAN POWERSszel a teljes jaték is. Mindkett6 6nmagdaban jelent6sen dob a jaték komple-
xitasan, a kombindcios lehet6ségeken, a teljes jatékélményen. Visszagondolva mar nem értem, hogy hogyan
érezhettem az alapot elégnek. Mintha a két modul kilon-kiilon még egyszer akkora élményt adna a jatékhoz,
mint maga az alap, igy 300%-os eredményt érve el. Lattunk mar ilyen modulos megoldast, példaul a FRESCO
esetében, ahol az alap, modulok nélkiil, nekem nem nyujtott akkora élményt, hogy elégnek éreztem volna,
igy ott kotelez6nek tartom a modulok haszndlatat. De az oOtlet jo6 volt; Ugy érzi az ember, hogy tobbet kap.
Jelen esetben nem arrdl volt sz6, hogy ilyen mddon adjanak tébbet, hanem hogy a modulok levalasztasaval
adjanak kevesebbet. Ebbdl a szempontbdl én a THROUGH THE AGES: A STORY OF CIVILIZATIONhGz hasonlitanam,
ahol létezik egy Simple (I. kor végéig), egy Advanced (II. kor végéig) és egy Full (lIl. kor végéig) mdd. Ahogy ott,
ugy itt is indokolt a |épcsSzetes betanulds, mert a teljes jaték egyszerlen olyan dsszetett, hogy ember legyen
a talpan, aki az egészet egyszerre megtanulja, minden részletében fel is tudja utana idézni, majd minGségi
jatékkal le is jatssza azt. Ahogy a THROUGH THE AGES sem teljesen kiegyensulyozott, jo jaték, ha mindig csak
az |. kor végéig jatsszuk le, ugy fontosnak tartom, hogy a |épcs6kon végig is menjlink, ne alljunk meg félaton
a TRICKERIONNal sem, mert a teljes jaték nyujtja a “varazslatot”.

E A teremtett vilag, latvany, hangulat

ime a torténet:

»Magdria évtizedekkel ezel6tt nylizsg6 vdros volt, az illuzio féva-
rosa. Mostanra azonban régi dics6ségének csak az drnyéka ma-
radt meg. Az aranykor véget ért azon a napon, amikor a Nagy
Dahlgaard, a vdros 6nzetlen segitdje és a térténelem legnagyobb
illuzionistdja rejtélyes mddon eltiint végsé fellépése findléjaként.
Azota senki sem hallott rdla.

Egészen mostandig.

Egy éjjel négy tehetséges illuzionista, a mdgia kiilénbézé terliileteinek mesterei, titokzatos meghivdst kaptak.
Dahlgaard maga hivta 6ssze 6ket, hogy felfedje el6ttiik a titkot, amelyet egy életen dt 6rzott: az igazsdgot
a Trickerion Kristdlyrdl, az 6 ragyogd, borostydn ereklyéjérél. A Kristdly ugyanis sokkal tébb volt, mint egy
kabala, aminek sokan hitték. Eldrulta, hogy a Kristdly természetfeletti intelligencidval, gyorsasdggal és meg-
figyel6képességgel ruhdzza fel tulajdonosdt. Dahlgaard titka csak része volt a nagy tervnek: azt szeretné,
ha a haldla utdn Magdria ujra az illuzié févdrosaként tiindékélne egy arra méltd Blivész irdnyitdsa alatt, aki
egyben a Trickerion Kristdly és eqész 6rokségének birtokosa lesz. Az 6rokés személyét a négy illuzionista koziil
vdlasztja ki egy 6thetes, hirnévért folyo versenyben.

Vajon kiben van meg a tehetség, hogy a kévetkezé Legenda legyen?”

Nekem elég. Ennél tobbet nem varok egy ilyen eurdtdl. Szerintem, mint témavalasztas, ez telitalalat. Nemigen
ismerek mas blivészes témaval foglalkozo jatékot, vagy ha van is par, biztos nem annyi, mint ahany farmgaz-
dalkodast szimulalé jaték. Ebbd6l a szempontbdl egy ritkasdggal dllunk szemben. Az, hogy ebbe ki mennyi-
re tudja magat beleélni, az személyes kérdés. Azt tapasztaltam, hogy a tobbségnek ez gond nélkil menni
szokott. Azt azért szem el6tt kell tartani, hogy ez egy eurojaték, igy a piacon beszerzett alapanyagokbdl a
muhelylinkben el6készitett, majd a szinhdzba berendezett triikkok végil nem keriilnek “"valéban” el6adasra,
nem fogjuk egyik jatékostarsunkat sem eltlintetni az asztal mell6l. Ezt hallottam mar felvetett kritikaként,
amivel én nem értek egyet, mert szerintem az sem tematikusabb, mint amikor az AGRICOLAban megsiitom a
z6ldséget, és kapok érte 3 ételt. Valéjdban egy narancssarga szin( fakorongot cserélek le 3 tanyért dbrazold
kartonkorongra. Egy eurojaték altaldban ennyire tematikus, amiben én sosem lattam kivetnivalét.
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Trickerion: Legends of Illusion

Mint mondtam, a mili6be valé beleélés személyfiig-
g6, de a készit6k megtették, amit tehettek, koztik
is FARKAS VILLG, aki ha nem is teljesen, de javarészt
egyedil felelt a latvanyvilagért. Részletgazdag, két-
oldalu jatéktabla, ami igaz a sajat jatéktablankra,
valamint a megszerezhet6 plusz jatéktabla-bévitmé-
nyekre is. A trikk-kartyak képei lettek szerintem a
legszebbek, ezek dobnak igazan sokat, hogy elkép-
zelhessiik fejben, hogy mi is mehetett le aznap este
azokban a szinhazakban.

Csakhogy kritikus is legyek: az emlitett részletgazdag-
sag néha lehet tanuldst akadalyozd, zavard tényez6,
ami jelen esetben szerintem nem komoly fenyege-
tés, gyorsan megszokhatdk, kiismerhet6k és atlatha- '

tok a jatékelemek. Ha barkinek ez gondot is okozna elsére, szinte blztosra veszem, hogy masodik jatékra mar
emlékezni sem fog ezen aggalyaira.

A grafikai megjelenés nekem nagyon tetszik, de hozza kell tennem, hogy kicsit rendhagyod az egész — ilyen
rajzolasi stilussal, képi megjelenéssel nem gyakran talalkozunk egy jatékban, igy azt is megértem, akinek ez
elsére furcsa. Nekem kifejezetten tetszett ez az eredetiség; egy Ujabb ritkasag.

Hogy is miikodik a magia?

Egy korabbi szamban épp a MoMBASArdl irtam, ami hasonlé médon szimultan akciévalasztasi mechanizmust
hasznal. Ritkan taldlkozom ezzel a mechanizmussal (eddig taldn csak a DUNGEON LORDS volt ilyen), mégis
most egyszerre kettével futottam Gssze.

A jaték egy kozos jatéktablabdl all, ami mellé mindenki
kap még egy sajat tablat. A kozos jatéktablan talalhatok
az akcioteriletek, amikre az egyedi mdédon eltér6 mun-
kasainkat helyezzik majd fel. A sajat jatéktablankon ta-
roljuk a munkasainkat, a nekik szant helyeken, alattuk a
kartyahelyekkel, ahova a megbizaskartyakat helyezzik
el, ami altal helyszint valasztunk nekik. Ugyszintén itt van
taroldhely a trikkdknek, amiknek mar a tudasat elsaja-
titottuk, amiket megszereztiink. Ezek mind egyedi kar-
tyak gyonyord képekkel ellatva. Mindbdl csak egy van,
mas-mas nyersanyag-szikséglettel és eltér6 jutalmakkal.
Ehhez kapcsolddva kap mindenki egy blivészkdnyvet,
ahol mind a 4 trikk-kategéria (mechanikus, spiritualis,

» 2 szabaduld, optikai) 6sszes trukkje megtalalhatd, hogy a
jaték soran ne a 4 paklit kelljen buml egymas kezébdl kikapkodva azokat. Ez j6 otlet, és fontos a tervezéshez.
A sajat jatéktablank ad helyet még a nyersanyag-tarolonknak, ahol a triikkdk altal megkovetelt alapanyagokat
tarolhatjuk el. A sajat tablank bévitheté még a specialistak tablaival, ha sikeril Ujakat felfogadnunk.

A sorrend tehat a kovetkez6 lesz: Uj, jobb, magasabb szint( triikk-kartyakat prébalunk megszerezni, majd ezek
alapanyag-igényét probaljuk meg kielégiteni a piacon. Ha rendelkeziink a sziikséges anyagokkal, feltdlthetjik a
trikkoket trikkjelz6kkel, amiket végul a szinhazlapokra préobalunk feltenni. EI6adaskor innen keriilnek le a jel-
26k, cserébe adva a triikkon lathatd jutalmakat. Par mondatban igy zajlik ez az el6allitasi folyamatot szimulalo
jaték.

Kicsit részletesebben: tessziik ezt mind ugy, hogy minden forduld elején el kell donteniink, hogy a felhasznal-
haté munkasainkat a jatéktabla mely akcidteriletére szeretnénk majd elkiildeni. Tessziik ezt kartyavezérelt mo-
don, képpel lefelé helyezve a sajat jatéktablankra. Ezutan kovetkezik a felfedés fazis, amikor kideril, hogy ki mit
is tervezett arra a korre. Majd jatékossorrendben egyesével helyezziik fel munkdsainkat a tervezett akciok végre-
hajtasara. Itt tobb minden befolydsolhatja a munkasok felrakasanak sorrendjét. Latjuk, hogy ki melyik munkasat
szeretné még ugyanarra az akcidmezG6kre kildeni, mint mi, valamint a kériinkben tervezett akcidink altalaban
Osszefliggnek, egy bizonyos sorrendet kovetve akarjuk végrehajtani 6ket. Az akcidteriiletek mindig a jatékosz-
szamnak megfeleld szamu akciomez6t tartalmaznak, igy altaldban ritka a kiszorulds lehet6sége, mivel egyesével
tessziik fel a munkdsokat — legrosszabb esetben az utolsé helyre befériink. De ez az, ami nem mindegy, hogy
melyik helyre is jutok be. Itt jon a jaték egyik egyedisége, mert a megszerezhet6 akciomez6k kilonbdzé meny-
nyiségl elkolthet6é akcidpontokat adnak. Aki els6ként megy egy helyszinre, az +2 akcidpontot koélthet el ott.
Ugyanigy az sem mindegy, hogy melyik munkdsunkat hova kiildjik, mert itt is akcidpont-eltérés van kozottik. A
Blvésziink 3, a specialistak 2, mig a segédek csak 1 akcidponttal rendelkeznek.


http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem33-2015-december/
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Végs6 soron mindig a lehelyezett munkas és a megszerzett
akciomezd 6sszege mondja meg, hogy mennyi akcidpontot |
kolthetlink el. Nagy pozitivum, hogy a munkasaink eltérésé-
ge mashol is szerepet kapott, igy tényleg jol meg kell fontolni,
hogy kit mire is szeretnék hasznalni.

A jatékban 5 eltérd akcidterilet talalhatd, amikre kikiildhetjiik
embereinket. Fussuk at ezeket gyorsan:

» Downtown: Kézponti terilet, itt tudunk Uj specialis-
takat és segédeket felfogadni. Ugyszintén itt van le-
het6séglink 0j triikkok megtanuldsara, valamint itt
szerezhetlink pénzt.

» Market Row: Itt a mar megtanult vagy csak kiszemelt triikkok nyersanyag-igényét szerezhetjiik be,
vagy ha valami nem kaphato, rendelhetiink a kovetkez8 forduldra.

» Workshop: Ezek az akciomez6k a sajat jatéktablankon vannak, igy itt valéjaban nincs verseny. Itt
tudjuk el6késziteni a megtanult trikkjeinket, ha rendelkeziink azok nyersanyag-igényével. Mivel az
el6készités gyakran szlikséges lépés a Theater akciomezd elbtt, igy igazabdl erre az akcidmezdre is
verseny van az id&szlke miatt.

» Theater: Specidlisabb akciomezd, eltér a tobbitél. Itt tudjuk a mar el6készitett trikkjeinket, pon-
tosabban azok jelz6it a kivalasztott szinhazakba bevinni, az azt jelképez6 szinhazlapokra feltenni.
Ennek megkotései vannak, és a felhelyezés pillanataban tobb dologra is figyelni kell. Ha jol csindljuk,
kapcsolatokat hozhatunk Iétre mas, mar felkerult triikkjelz6kkel, a trikkjeink ugymond 6sszekap-
csolodnak. Ez afféle jaték a jatékban rész, amit elsére nem egyszer( atlatni, de kés6bb ez ad egy kis
fliszert a dolognak. Itt adhatunk el6 blivésziinkkel egész szinhazlapokat, vagyis az azokra felkerilt
Osszes jelz6t.

» Dark Alley: Csak az els6 modul hasznalatdval bekerilé akciomezé. Itt tudunk plusz, specidlis meg-
bizaskartydkat szerezni, amik altal akar tobb embert is kiildhetlink ugyanarra az akciéteriletre, s6t
valamilyen érdekes, egyedi képessége is lesz ott a kartyanak koszonhetéen. Cserébe ezek a kartyak
egyszer hasznalatosak. Itt tudunk a préféciakba is beleszdlni. Ezek afféle események, amik minden
forduld elején [épnek életbe, vannak hatdssal arra, egészen a forduld végeztéig. Ezeket lathatjuk el6-
re, hogy mik lesznek, de itt akar médosithatjuk érkezési sorrendjiiket is.

A helyszinek végigjarasa utan, a forduld végeztével mindenki megfizeti a munkasai bérét — tehat fellelhet6
etetési mechanizmus is a jatékban. Habar a pénz szlk keresztmetszet, ezt az etetési mechanizmust mégsem
tartom olyan kényszerit6 hatasunak, mint mas jatékokban (pl. AGRICOLA), dltaldban nehézségek nélkil telje-
sithet6. Ha valami miatt mégsem ugy alakulnak a terveink, ahogy akartuk, akkor is adott a lehet6ség, hogy a
munkasainkat inkdbb mégsem hasznaljuk ebben a forduléban, megspdrolva az aznapi bériket.

Talalhatd a jatékban még egy egyedi er6forrds, a Trickerion Kristaly, a
sarga akrilkavics. Leggyakrabban ez is az el6adasok jutalma. Hasznos,
mert a legtobb helyen plusz akciopontként hasznalhatjuk fel. De itt jon
a képbe a masodik modul is, a MAGICIAN POWERS, ahol ezek a krista-
lyok lehet6séget adnak nekiink plusz aktiv vagy passziv tulajdonsagok
megszerzésére. A sarga kavicsok kartyahelyeket nyitnak meg a sajat

B jatéktablank oldalan, ha nem koltjik el azokat. Ezekre a kartyahelyekre

2= tehetjik le a Magician Power kartyakat, jelezve, hogy innentdl rendel-
kezlink azok képességével. Ezek a képességek sok valtozatossagot ad-
nak a jatéknak, igencsak elmélyitik azt. Igy a teljes jatékban a Trickerion
mint misztikus eréforras tematikusan fontosabb szerepet kap.

Mindenképp szot szeretnék ejteni még egy érdekes
otletrdl. A jaték folyaman sokszor szerepet kap az ak-
tualis presztizspontjaink szama (gy6zelmi pont), mert
a magasabb szint( trikkok és Magician Power kartyak
megszerzése, hasznalata fix pontszamhatarokhoz van
kotve. Két ilyen kiszobot is at kell Iépnlink, ha szeret-
nénk a harmadik szint( kartyakkal jatszani. Nem érde-
mes tehat sokaig késziilédni, kivarni a presztizspontok
begyl(jtésével, mint altaldban mas eurojatékokban,
hiszen a jatéknak ezen mechanikaja egy dinamikus felemelkedést kdvetel meg, nem pedig egy, a végére
id&zitett rakétabegyujtast. Ez persze megkoti a lehetéségeket — nyerni elsé szint(i alaptrikkokkel nem lehet
—, cserébe ivet ad a jatéknak. Tényleg atérezhetjik, ahogy egyre profibb blvészekké valunk. Ezzel ellentéte-
sen, vagy inkabb 6sszhangban, a jatékossorend alakuldsa is a presztizspontoktdl fligg fordulérdl forduldra.

Erdekesség

A jaték oGtletének alapjdul a 2006-0s, mél-
tdn népszerli és sikeres CHRISTOPHE’R NOLAN
film, A tokeletes triikk (The Pr?sﬁg’el szo!—
" gdlt. A film két biivész élet-haldl pdrharcdt
mutatja be HUGH JACKMAN €S CHRISTIAN
BALE fészereplésével. Ajanljuk!



http://www.imdb.com/title/tt0482571/?ref_=nv_sr_1

Trickerion: Legends of Illusion

Afféle “catch-up” (felzarkozast el&segité) mechanizmus, hogy a pontban leghatso lesz az elsé a kdvetkez6
forduléban, a pontban masodik leghdatsé lesz a masodik, és igy tovabb. Vegytiszta eurojatékhoz képest szo-
katlan, hogy nem szélhatunk bele a korsorrendbe, akar akciopontokat dldozva sem, de mindenképp eredeti
megoldas. Egyszer azt kdveteli a jaték, hogy minél el6bb szerezziink pontokat, hogy a kiiszoboket atlépve fej-
|6djlink, maskor pedig éppen hogy maradjunk le jatékostarsaink mogott, hogy a kdvetkezd forduldban el6bb
indulhassunk. Nehéz jol egyensulyozni ebben a kettésségben.

Emlitsik meg még a kétszemélyes opcidhoz adott mddozatot, ami még a kampany alatt kerilt a jatékba.
Valéban jol sikerilt kis modul ez is, két személlyel mindenképp ajanlott, megismerése utan belathato, hogy
ezzel jobb lesz a jaték ennél a jatékosszamnal.

A mutatvany osszképe

A jaték mar az alapverzidval teljesiti a gamer kate-
goriat. Személyes tapasztalat alapjan a lépcsGzetes
megismerést ajanlom, talan még a legtapasztaltabb
jatékosoknak is — de mindenképp a teljes jatékot
ajanlom jo szivvel. A teljes verzid viszont olyan mély-
ségeket és komplexitast rejt, cserébe kicsit sem rovid
jatékidé mellett, hogy ajanlani tényleg csak a kitar-
t6, heavy gamereknek ajanlom. Az Gsszetettség ter-
mészetesen igen jO Ujrajatszhatosagot is eredményez
mellékhatasként. Itéletet eleve a teljes kép ismerete
utan szabad csak mondani, igy remélem, tobben meg-
fogadjak, és veszik a faradtsagot a kiprébalasra. Persze
sok id6 és energia megismerni, de a kérdés ilyenkor
mindig a kapott élmény/id6 aranya. Az én itéletem
szerint béven megéri a befektetett id6t, ami tapaszta-
lattal javulhat, jatékosonként 1 6ra ala vihet6, ami mar
nem extrém sok, f6leg, ha az élmény ezzel aranyos.
Sok dolog, igy a grafikai megjelenés, az atlathatdsag,
az ilyen szintl komplexitas sziikségessége, az ebbdl
adodo jatékidé hossza személyes megitélés kérdése.
Nekem ezekkel semmi bajom, tetszik a jaték minden
aspektusa, szivesen veszem el (ha nem is heti rend-
szerességgel), hogy par orara blvész legyek. Emellett
elismerem, hogy egyértelmien nem vald mindenki-
nek, nem egy konnyen tanulhatd, elegansan egysze-
rd, gyors jaték. Nem lehet és nem is kell, hogy minden
jaték az legyen. Bizom benne, hogy ezen sorok eljut-
nak azokhoz, és meggy6z6 erejliek lesznek azoknak,
akiknek ez a jaték valdban késziilt. Ahogy nekem, ugy
nekik is kimagasld, egyedi élményt adhat.
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Kis orszag vagyunk, de a kulturank gazdag. A magyar kulturkincs szerves részét képezik népmeséink,
melyek mélyen gyokereznek az 6si hitvildagban, a magyar mondavilagban, illetve visszatiikrézik azt a sok
évszazadnyi szenvedést, amit a legszegényebbeknek — akik e mesék 6rz6i és tovabbvivai voltak — el kel-
lett viselniiik. Hatalmas Iépés volt kulturalis identitasunk megélése iranyaba az, amikor még a partallami
idokben, az 1970-es évek végén JANKOVICS MARCELL ért6 vezetésével megindult a népmesék rajzfilmes
adaptacidjanak elkészitése, majd megjelentek az elsé rovid filmecskék a televizidban. Még én is em-
lékszem, hogy mekkora 6rommel vartuk az Gjabb és Gjabb epizédokat, és csodalkoztunk ra arra, hogy a
korabban kicsit avas, kicsit régmult, ddivati meséket lehet am frissen, viccesen, élvezhet6en is talalni.

Mesebeli jaték

Az elmult években jatékairdl (KARD ES KORONA,
POKHALO) mar ismertté valt LENHARDT BALAZS jaték-
tervezd j6 érzékkel nyult a témahoz, és ismerte fel,
hogy a MAGYAR NEPMESEK tulajdonképpen mindig is
arra vart, hogy egy jo tarsasjatékot készitsen beléle
valaki; ugy is mondhatnank, hogy a téma térsasja-
tékka alakitasért kidltott. Es bar voltak kordbban is
probalkozasok arra, hogy népmesei alapokon jaté-
kot hozzanak létre (VILAGGA MEGYEK A MAGYAR NEP-
MESEK UTJAN, TUL AZ OPERENCIAN), az eddigi legatfo-
gobb kisérletet a most bemutatott jaték tette ebbe
az iranyba.

Ahogy az el6bb irtam, a szerz6 batran nyult a téma-
hoz... bar néha az az ember érzése, hogy ezt talan
Ovatosabban kellett volna. De haladjunk sorjaban,
el6bb nézziik, mit tud a jaték!

Egyszer volt, hol nem volt...

A jatékszerzs batran és szabadon gyurja 6ssze a legismertebb népmesei elemeket, hGsoket, targyakat egy
jatékka, és hoz létre egy alapvet6en dob—és—lép mechanikaju jatékot, amit a karakterek kilonleges képes-
ségei és a teljesitendd kiildetések szinesitenek.

A jatéktablat elhelyezziik az asztalon, majd mindenki kivalaszt
egy-egy mesehdst, akinek elveszi a karakterlapjat, illetve kis
kartonfigurajat elhelyezi a kezd6émezén, a Faluban. A karakter-
lapok két célt szolgalnak: egyrészt taroljak azokat a kellékeket,
amelyekre a jatékban sziikség lesz; illetve emlékeztetik a jaté-
kost arra, hogy milyen kiilonleges képessége van az egyes ka-
raktereknek. A kellékek tobbfélék lehetnek, de amivel a legtébb
ki-be pakolgatds zajlik, azok a pogacsak (feltételezem, jéféle ha-
muban siilt), a j6 tandcsok (ezt meg talan egy 6reg néne adja az
erd6ben) és az aranypénzek. Mindegyik mas-mas célra kell, il-
letve hasznalhato fel. A pogacsat akkor adjuk be a kozos készlet-
be, amikor piros mezén haladunk at, illetve atvalthatdk [épésre,
megnyujtva a kockdnk dobasa altal biztositott |épéstavolsagot.
A jo tanaccsal megnovelhetjiik dobasaink értékét akkor, amikor
un. szerencsedobasra keril a sor. A pénzért meg — mi mast is
tehetnénk? — vasdrolhatunk. Egyébként e harom kellék egymds
kozott megadott atvaltasi arfolyamon becserélhet6.



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem23-2015-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem26-2015-majus/
https://boardgamegeek.com/boardgame/59493/vilagga-megyek-magyar-nepmesek-utjan
https://boardgamegeek.com/boardgame/59493/vilagga-megyek-magyar-nepmesek-utjan
https://boardgamegeek.com/boardgame/59493/vilagga-megyek-magyar-nepmesek-utjan
http://kelleresmayer.hu/tul-az-operencian-hu.html

Magyar népmesék

A jatékosok még huznak gyorsan egy kildetéskar- =
tyadt, majd kezd6dhet a jaték. A kildetések altalad- |
ban azt varjak el a jatékosoktél, hogy vagy szerez-
zenek megy egyes (varazslatos) targyakat (pl. csa-
kany), és vigyék el azt egy megadott mesebeli ény-
hez (ebben az esetben a torpéhez), vagy menjenek
el egy adott helyre, és ott mérjék dssze az erejiiket,
szerencséjliket egy ott [évé valakivel.

Ezen a vandoruton segitséglinkre vannak még a ja-
ték elején kivalasztott kezd6targyak, mint pl. a furu-
lya, a bot, a tarisznya, amelyek mind jé szolgdlatot
tesznek majd az ut soran (pl. a tarisznyaba tobb étel
fér, és ezért az adott mez6kon, mig masok csak 1 po-
gacsat kapnak, mi 2-t vehetiink fel, és igy tovabb).

A jaték érdekessége — és ennyiben a korabbi dob—és—|ép jatékokhoz viszonyitva Ujitdasa —, hogy 3 féle koc-
kat hasznal: egy majdnem atlagos hatoldalut a Iépésekhez, egy kék hatoldalut akkor, ha ujra Iéphetiink, és
egy nyolcoldalu kockat a szerencsedobasainkhoz. Viszont a jatékban alkalmazott Ujitdsok ezzel nagyjabdl ki
is meriltek, a tobbi mechanikai elem jél ismert, jél bejaratott, s6t, a mai tarsasjatéktervezék korében mar
inkdbb hanyagolt, tradicionalis elem.

Utnak indulok

Azaz dobok a fehér kockaval, amelynek kiilonlegessége, hogy nincs
6-0s oldala, helyette én vdlasztom ki, hogy 1-t6l 5-ig mennyit akarok
lépni. A |épéseimet a dobott érték hatdrozza meg, illetve hogy meg-
nydjtottam-e azt egy jokor kijatszott pogacsaval, netan a terdlet, ahol
jarok, nem akadalyozza-e a mozgast (pl. az Uveghegy igen brutalis,
a maga -2-es modositdjaval, ami azt jelenti, hogy gyakorlatilag csak
a 3 vagy a folotti dobasokkal tudok egyaltaldn elmozdulni a helyem-
rél, de hat ez teljesen érthetd, sé6t realis, az Uveghegy bizony nagyon
csuszik...).

Az Ut soran — attdl fliggéen, hogy épp milyen mezbre 1éplink — felvehetlink pogdcsat, j6 tandcsot, arany-
pénzt és még targyakat, s6t, varazstargyakat is, illetve allatok is csatlakozhatnak hozzank, de mindezekbdl
maximum 5 lehet nalunk. Amire nem tér ki a szabdly, de lehet, hogy csak én nem taldltam meg hosszu
bongészés utan sem, hogy kidobhatdk-e targyak a karakterlapomrdl, vagy ha az egyszer betelt, akkor a ja-
ték végéig azokkal vagyok “megaldva”. Erre sajnos nem ad valaszt az a szabaly, hogy ha mar van egy olyan
lapkam, amit fel kellene vennem, akkor helyette pogacsat vagy jo tanacsot kapok.

A jatékban egymads utan lépve haladunk, sok interakcié a jatékosok kozott nincs (hacsak az egymas kozti
csere-berét nem tekintjiik annak), igy mindenki a sajat céljara (vagyis a mindenki szamara ugyanazon célra)
koncentralva halad el6re. Az er6forrdsok nem korlatosak, igy nem fordulhat el6, hogy egy varazstargy elvi-
telekor valakinek nem jut — ez a jaték gyerekbarat jellegét erdsiti. Aki mégis tobb interakciot akar, annak a
szabaly felajanlja, hogy vezessék be a batorsagprobat: amikor két jatékos azonos mezére 1ép, kockadobds-
sal dontik el, hogy ki adjon a masiknak at egy pogdcsat.

A palyan van egy par kilonleges, un. kalandmezé,
amit mesebeli lények és alakok foglalnak el. Ha
ide léplink, sor kerlil a szerencsedobdsra: el6szor
is megnézziik, hogy van-e a mezének maodositdja,
tehat le kell-e vonni a dobott értékbdl, netdn hoz-
z4a kell adni (segité szandéku alakoknal van ez igy).
Aztan dobunk a sarga nyolcoldald kockaval, kisza-
moljuk az eredményt, esetleg még adunk hozza jo
tandcsot, és megnézzik, hogy milyen kovetkezmé-
nye van a végeredménynek: veszithetlink vagy kap-
hatunk targyat, kaphatunk pogdcsat vagy jé tana-
csot, esetleg kimaradhatunk egy korbdl.

Van még par szabaly arra nézve, hogy pl. az
Operencias tengeren csak ugy lehet atkelni, ha az
Aranyhal segit nekiink, a szakadékon at csak kotél-
lel vagy madartollal lehet atjutni stb.



Magyar népmesék

Ha teljesilt a kiildetéskartya feladata (tehat pl. elvit-
tik a macskat az oregemberhez, ami praktikusan ugy
mukodik, hogy ellépkedtiink a macskahoz, ott felvettiik
azt, és a karakterlapkankra tettiik, majd ellépkedtiink
az 6regemberhez, ahol meg neki adtuk azt), elindulha-
tunk a célmez6 felé, ami mindig a Var. Ide viszont csak
akkor érdemes elérkezni, ha mar nalunk van a belépés-
hez szlikséges kellék vagy kellékek. Es még ekkor is az a
feltétel fenn kell, hogy alljon, hogy 8-ast kell dobnunk
a nyolcoldalu kockaval ahhoz, hogy bejussunk, ellenke-
26 esetben kint maradunk (viszont kapunk egy jo tana-

A szabaly az szabaly

Par sz6 a szabalykonyvrdl. Egészen a 3. oldal kozepé-
ig j6 a leirds sok képpel, és érthetéen, kovethetGen,
aztan a szabdly elmeriil a részletek fejtegetésében,
és kovethetetlenné valik. Ezt egy 5 éveseknek szant
jatékndl nem szabadna igy, de én is férfiasan beval-
lom, hogy amikor hazafelé utaztamban el6vettem a
szabalyt, hogy mire hazaérek, tudjam, inkdbb visz-
szatettem a tdskdmba az omindzus 3. oldalra érve.

Holott a jaték nem olyan bonyolult, egészen egysze-
rden nem segiti a megértést az, ha minden targynal
leirjuk, hogy mit csinal részletesen, példaul hogy:
“+2-t ad a szerencsedobashoz a varjunal, atrepil-
hetsz vele a szakadék felett, egy sajat allatot ga-
lambra valtoztat, és a griff nem kér t6led pogacsat.”
Hogy mi van???

Jobb lett volna el6bb leirni, hogy (1) vannak a tar-
gyak, amiknek hatdsa van, (2) itt és itt kell majd
Gket el6venni és haszndlni, (3) leginkdbb a dobasok
eredményére hatnak, és (4) akit részletesen érde-
kel, lapozzon az utolsé oldalra. Igy sajnos el6bb
tudjuk meg, hogy a madartollal a griff nem kér t6-
link pogdacsat, mint hogy elmagyardzzak nekink,
hogy van egy griff, aki pogdcsaért atvisz minket egy
révidebb Uton a Var felé.

csot). A jaték abszolut nyertese az, aki el6szor bejut a
% Varba, masodik helyezett nincs.

A MAGYAR NEPMESEK magyar televiziés rajzfilm-
sorozat, amelynek étlete MIKULAS FERENC studli-
ovezetd fejében fogant meg. A tervezd, rendezd,
szakérté JANKovICS MARCELL volt. A MAGYAR NEP-
MESEK (1977-t6l) felejthetetlen népmesei torténe-
teket dolgoz fel Gtletesen, és a mesék eredeti hu-
mordt egy kis képi humorral szévi dt. A PANNONIA
FILMSTUDIO KECSKEMETI MUTERMENEK egyik legna-
gyobb sikere, mely a hazai rajzfilmgydrtds arany-
kordbdl valé. MIKULAS FERENC elmonddsa szerint a
sorozat létrejottéhez hozzdjdrult az idd szelleme,
mert akkoriban felkapottad vdltak a néprajzi témdk.
Valamint az is tényezé volt, hogy a fiatal filmstudi-
onak nemigen volt anyagi kerete forgatokonyvek-
re a kezdetekben. Fontos volt még az alkotdk dltal
kedvelt paraszti kultura kincseinek megmentése is.
Az id6kézben Kft.-vé alakult KECSKEMETFILM jelen-
leg is késziti a sorozatot, melybdl 2011-ig 100 rész
jelent meg.

Forrds: Wikipédia

Mi ezt ugy oldottuk meg, hogy masodik olvasat utdn azt mondtam: kezdjiik el, aztan meglatjuk. Es meglat-
tuk, és rajottink, hogy a jaték nem tul bonyolult (ellentétben a szaballyal), és a j6 jatékhoz nem kell minden
részletet el6re tudni.

Kincs, ami nincs

A MAGYAR NEPMESEK rajzfilmsorozat egy kincs. Ertd
kezekkel, Ggyesen kell hozza nyulni, hiszen ebbdl az

- alapanyagbdl csak egyszer lehet tarsasjatékot csinal-

ni, egy masodik azonos témajut mar nem vesz fel az
aprocska magyar piac. Ha ez nem olyan, ami tuti sikert
ér el, akkor egy esély bizony hosszu id6re elveszett.

En ugy érzem, sajnos ez utdbbi kdvetkezett be.
Bevallom G&szintén, nekiink bejott a jaték, élveztiik,
végigizgultuk, és persze, volt egy kis retro érzés, de
azért pl. a Varba érkezéskor hatalmas orditas szakadt
ki belSliink, amikor kisebbik fiam els6re 8-at dobott
(az Ugyeletes mazlista a csaladban, jegyzem meg hal-
kan). Egy kis hibanak azt taldltuk, hogy aki lemaradt,
nagyon nehezen vagy sehogy sem tudott visszaka-
paszkodni és ledolgozni a hatranyat.



https://hu.wikipedia.org/wiki/Magyar_n%C3%A9pmes%C3%A9k_(telev%C3%ADzi%C3%B3s_sorozat)

Magyar népmesék

Viszont azt is tudom, hogy tobbek visszajelzése
szerint kezd6 jatékosoknak (akik egy KI NEVET A VE-
GEN?-rél Iépnének ide fel egy szintet) kicsit nehe-
zen érthetd — és nem a szabaly, csak a szabalykonyv.
A gamereknek persze nem elég gamer ez a jaték, de
ez nem is volt cél.

Ami ennek a jatéknak a nagy érdeme, hogy jol raér-
zett arra, hogy mi kell a népnek. Egy jol cseng6 név
(megvan), egy szép design (pipa), végiil egy nem
tul nehéz és konnyen érthetd, bevett mechanika (a
kockadobas), ami emlékeztet a mai apukdk és anyu-
kak gyerekkori jatékaira, viszont behoz egy-két mai
elemet is (karakterlap és kulonleges képességek,
kiildetések) anélkiil, hogy a meglévé mechanikakon
tullépve kisérletezésbe kezdene. Hogy ezt miért
nem tudja kénnyen kommunikalni a szabalykdnyyv,
az rejtély. Biztos vagyok benne, hogy ha a szabaly leirdsat a szerz6 meg-
osztotta volna az egyre novekvd tarsasjatékos online kdzosség joné- A ;
hany random kivalasztott tagjaval, tudtak volna j6 tanaccsal szolgalni. e
Es akkor nem maradtak volna benne olyan — nem tudok mas szét ra sérkanyt az Uveghegyent

— igénytelenségek, mint a Fabolfaragott Péter a karakterlapon (igy,
rovid o-val) és llyés (sic!) Gyula elirt neve.

Ami viszont szerintem kifogastalan, az a design. A
mar sok jatékbdl ismert magyar grafikus, GRACzA
BALAZS keze most sem hibazott. A SARKANYTOJAS, az
IMPERIA, a DUDAB és a POKHALO utan — bar persze
adott mintakbodl, de — csodaszép tablat és egyéb al-
kotdrészeket tett le elénk, a tabla kifejezetten szemet
gyonyorkodtetd.

Osszességében azt mondom, hogy a jaték j6, de sok
energiat fog igényelni, hogy tényleg el is jusson a cél-
kdzonséghez, és Gk értékeljék és élvezzék a jatékot,
mert megérdemli. Mi a magunk részérél most meg-
tettlk, amit tudtunk, hogy a jaték ismertté valjon.

drkiss

Magyar népmesék

Lenhardt Baldzs

2015

Kard és Korona Kft.
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Rendkiviili megértést szeretnék most kérni a tisz-
telt olvaséktdl, ugyanis kiilonosen nehéz helyzet-
ben vagyok. Adva van egy magyar fejlesztésti jaték,
amely mindig 6romre ad okot. Adott egy, a jaték
hattértorténetét ado, sikeres ifjlisagi regénysoro-
zat (GIMESI DORA, JELI VIKTORIA, TASNADI ISTVAN és
VESzITs ANDREA IDOFUTAR cimii 6tkotetes regény-
folyama), ami ismét csak lidvézlendd. Es van két
jatékszerzo, akikkel nem csak, hogy joban vagyok
(legalabbis remélem), de mindketten a magyar tar-
sasjatékos kereskedelmi piac egyik kulcscégének
kulcsemberei. llyen peremfeltételek mellett jaté-
kismertet6t irni nagyon 6vatos megkozelitést igé-
nyel, és bar megfogalmazok a cikkben helyenként
néhany szubjektiv kritikat, el kell ismernem, a jaték
sikerének 6szintén drukkolok.

M visz az IdERutEr?

Leginkdbb egy korz6t. De ez nem am egy szokva-
nyos, papirbolti tucattaneszkdz, hanem egy magikus
korzd, vagy valami olyasmi: mar csak ez az alkatrész
hidnyzik abbdl az id6gépbdl, amit a hires magyar fel-
talalé, Kempelen Farkas alkotott, és ami napjainkba
repitette a jaték egyik f6hGsét. A regénybdl, amely-
nek sztorijara (egészen pontosan az els6 kotetére) a
jaték épdul, kiderul ugyanis, hogy Kempelen mester
korabadl véletlentl hozzank kertlt Sandor bacsi, aki
érthet6 mdédon semmi mdst nem szeretne jobban,
mint visszakerilni sajat kordba. Ehhez viszont kell az
a frdnya korz8, amire — no persze, hiszen enélkil hol
lennének a kalandok — tobben is palyaznak, pl. azok,
akik az id6gép révén a jakobinusok kincsére fenik a
fogukat. De hidba, mert a keresett targyat egy diak-
lany, Hanna taldlja meg egy lomtalanitaskor. Innen
indul a jaték torténete, és koveti a szereplbket végig
a hajszan.

\ Hol mashol zajlana a térténet — és a jaték
—, mint Budapest rejtelmes utcain, terein.
A jatéktabla a févaros sematikus és elna-
gyolt térképe, amelyen kiemelt helyet a

regény szinhelyei kaptak, mig egyes lat-
vanyossagok egyaltalan nem szerepel-
nek rajta (szerintem nem csak nekem
tlnt fel, hogy a Jaszai Mari tér aldl el-
tlint a Parlament). A kis mUanyag talp-
ba tett figurakat felrakjuk a tablara, j6-
kat, rosszakat egyarant, majd keziink-
be vesziink 3 kartyat, és egymas utdn
sorra kerlilve végrehajtjuk akcidinkat.

Kempelen Farkas Wolfgangus Franciscus de Paula
név alatt sziiletett Pozsonyban. Filozdfidt, jogot ta-
nult, a rézmetszést gyakorolta, de a matematika és
a fizika is érdekelte. 1770 tdjan — elséként a vilagon
— beszél6gépeket szerkesztett, melyek a belenyo-
mott levegét az emberi hanghoz hasonld levegd-
rezgésekké alakitottak dat. Az egyetlen megmaradt
példdny ma a miincheni Deutsches Museumban
van. A beszédkelté gép élethi, miik6dé mdsa a
Magyar Tudomdnyos Akadémia Nyelvtudomdnyi
Intézetében, a Magyar kisérleti beszédkutatds cimi
dllandd kidllitason tekintheté meg. Ujabb taldl-
mdnya volt a gézkondenzdtorral tervezett gézgép,
amelyet a bécsi Stubentorndl dllitottak fel. Buda
vizellatdsdnak javitdsdra vizemeldt tervezett két
szivattyuval. A Duna partjan furt kutakbdl a mai
Vdrbazdr helyén feldllitott Iohajtdsos szivattyuk huz-
tdk fel a vizet. Kempelen megszerkesztette a géztur-
bina Gsét, és 1788-ban benyujtotta taldlmanyadt II.
Jozsef csdszdrhoz.

Madsik hires taldlmdnya a sakkozdgép, melyet 1769-
ben készitett. A Térék néven hiressé vdlt gépben
ugyan egy ember is el volt rejtve, de ez a taldl-
mdny ujszeriiségébdl keveset von le, hiszen az em-
ber nem volt a kézénség szamdra ldthatd, hanem
rafindltan elhelyezett tiikrok és rések segitségével
beliilrél tdjékozodott. Otvisként, kéltéként, iroként
és épitészként is tevékenykedett (a budai vdr egyes
részeit 6 épitette ujjd, 6 tervezte a Vdrszinhdzat, a
pozsonyi vdrban vizvezetékrendszert épitett ki, és a
schénbrunni székékutak is az 6 alkotdsai). Emellett
nyomdai szedéldddt, nyomtatdgépet a vakok okta-
tdsdhoz és gézgépet is készitett. 1772-ben irégépet
készitett Paradis Teréz, a vak bécsi zongoramiivész-
né részére, mozgathato betegdgyat épitett a him-
I6ben megbetegedett Mdria Terézidnak. Szegényen
halt meg, mert I. Ferenc megsziintette tdmogatdsdt,
valdsziniileg jakobinus kapcsolatai miatt.
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Idofutsr

A lErtyélk a kules

Az egész jaték lényege (és f6 mechanikdja) a kartyavezérelt akciok
kivalasztasa, amelynek sordn kartyakat jatszunk ki magunk elé egy-
mas ellen, vagy csak ugy. Ezek az akciokartyak tobb tipusra oszlanak.
Vannak a kék kartyak, amelyeken a jok, azaz Sandor bacsi csapatanak
tagjai szerepelnek. Vannak a pirosak, amelyeken a rosszak, a rettegett
Felemasszem( és blintarsai pozolnak. Vannak még sziirke kartyak,
ezeken olyan karakterek vannak, akik semlegesek, igy barmelyik oldalt
segithetik vagy akadalyozhatjak. Vannak még a lila eseménykartyak,
végll a zold eszkozkartyak. Es ne feledkezziink meg a legfontosabbak-
rél: a sarga id6gép-alkatrész kartyakrol.

Az akcidkartyak segitségével tudunk informaciot szerezni a tobbi jatékos kartyairdl, illetve kartyat rabolni téliik.
A személykartyak gyengébb és erGsebb akciokra kepesek, attol fuggben, hogy a babuk a tablan hol allnak és
kivel tartdzkodnak egy helyen. Igy nem csupan az akciokartyak kijatszasaval, de a babuk mozgatdasaval is befolya-
soljuk a jaték menetét, amennyiben megteremtjik azokat a feltételeket, amelyek ko6zott mar a kartya erésebb
akcidja Iéphet életbe. A babuk passzivva is tehet6k, ekkor nem mozgathatdk, és nem szamit, hogy egy adott
helyen tartézkodnak.

A tabla két szélén, egy-egy savon két kiilonleges , babu” mozog. Az egyik egy korz6, amelyik a kozépsé mezdrél
a jok kék vagy a rosszak piros mezGi iranyaba mozgathato (pl. a Rablas akcidkartyaval vagy simdn csak azzal, ha
valaki egy akciokartya erésebb akcidjat jatssza ki). Ennek a jelentGsége, hogy attdl fliiggben, hogy a korzé hol
all, annyi pontot még hozza kell szdmolni a jok vagy a rosszak altal megszerzett pontokhoz. A masik ,babu” egy
homokdra, ennek funkcidja a korok szamanak jel6lése, de ha ez beér egy savba (Selmecbanya tarnaiba), akkor,
ha valaki kijatssza a Robbanas kartyat, a jaték véget ér.

A jaték elején mindenki kap egy szerepkartyat, amely meghatdrozza, hogy
melyik csapatban van. Ezt mindenki nyiltan kezeli. A jatékosok tehat vélet-
lenszerlen keriilnek a j6 vagy a rossz oldalra, és ez hatdrozza meg egész
viselkedésiiket a jaték soran, és ennek megfelel6en mozgatjak az egyes
babukat a tablan, illetve hajtanak vellk végre akcidkat.

Amikor egy jatékos sorra kertil, 3 akciét hajthat végre, és ilyenkor valaszt-
hat az aldbbiak kozil: babu mozgatdsa, akcidkartya kijatszasa, laphizas a
paklibdl, egy lap titkositasa (ennek az a hatdsa, hogy ezeket a lapokat nem
lehet elhdzni t6lunk), a titkos lapok kézbe felvétele vagy lapjaink megmu-
tatdsa a tobbieknek. A kézlimit egyébként a jatékban 8 lap.

A jatékosok barmelyik babut mozgathatjak, nincsenek a jatékosokhoz tartozé babuk, sokkal inkabb helyzetek,
egylttallasok, amiket ki lehet haszndlni. Nagyobb létszam esetén a jatékosok mar nem egyénileg, hanem csa-
patban vesznek részt a jatékban, és ilyenkor karakteriiket is titokban tartjak.

A jaték feltétlendl j6 olvasasi készséget igényel, hiszen a végrehajthaté
akciok a kartyakra irva szerepelnek. A kartyak altal adott akcidk féleg
tovabbi kartydk hudzasara, masok kartyainak megnézésére, eldobata-
sara, esetleg a dobott lapok atnézésére és felvételére stb. adnak le-
het6séget. A jaték stratégiai lehet6ségei az akcidkartyak tobbszoros
egymasra hatdsan alapulnak, de a jatékban szerepet kap a bloff is.
Mikdzben akcidkartyak kijatszasaval és a szerepl6k mozgatasaval befo-
lydsoljuk a torténetet, a korz6 birtoklasaért a tablan folyik a kiizdelem.

A szerz6k egyike, TUSKA MIKLOS hosszu interjuban fejtette ki a jaték
elkészitésének torténetét, és mesélt a kitalalas folyamatardl. Szerinte

2 a korz6 utani hajsza és az akciokartyak adjak vissza legjobban a regény
hangulatat: ,A korz6, ami a regény kulcsfontossagu eleme, a személykartyak kijatszasaval mozgathato, igy van
egyfajta folyamatos huzavona érte a jatékosok kozott. Mindenki maganak akarja megszerezni, az id6gép tobbi
alkatrészével egyiitt, ami egyben a gy6zelem feltétele is.”

Itt vetném kozbe egyik kritikdmat, és emliteném meg, hogy bar értem a szerz6k koncepcidjat, szerintem a ja-
tékban forgd kartydk szamahoz képest viszonylag kevés ad valddi akciot. Példaként emlitem a Rablas kartyat,
ami direktben megengedi a kérz6 mozgatasat barmerre 2 mezével, de ez szinte a kivételek kozé tartozik. A
legjellemz6bb akcidk az Uj kartyak huzdsa, masok kartydjanak megnézése, eldobatasa, elhlzdsa stb. Es bar jé
akcid plusz 2 kartya felhtzdsa, nem jelent nagy el6nyt, ha az a 2 felhlzott kartya is tovabbi kartyak felhizasara
jogosit, amelyek kijatszasakor egy olyan kartyat kapok, amivel megnézhetem ellenfelem titkos lapjait — amelyek
egyébként azt engedik meg neki, hogy megnézze az én titkos lapjaimat.


http://ludens.blog.hu/2015/10/01/idofutar_654
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Az egész jatékra — ahogy Miki is mondta sajat szavaival — igy ranyomja bélyegét egyfajta titokzatos egymas mé-
ricskélése, toprengés, a forré kdsa macskamaddra valé keriilgetése, egy random “tanc” a kartyakkal, amelyek ko-
z0tt csak elvétve jon el6 valami, ami konkrét Iépést, akcidt, el6nyt stb. ad. Sajat izlésem szerint — és most nagyon
szubjektiv vagyok — tobb olyan lapot tettem volna a jatékba, ami nem kozvetett, hanem direkt elényt ad, bar
vildgos szamomra, hogy igy egy-egy parti hossza megroévidilt volna (tekintve, hogy el6bb érte volna el egy-egy
jatékos a jaték végi feltételt, a 8 gybzelmi pont megszerzését). Mondjuk ez utdbbit ndvelve vagy varidlva meg
lehetett volna oldani ezt a kérdést.

A cél mindegyik jatékosnal ugyanaz: minél tobb
id6gép-alkatrészt megszerezni, és vagy meg-
adott pontszam elérésével, vagy egyéb ese-
mény révén a jatékot befejezni, és minél
tobb pontot szerezni.

A jaték véget érhet akkor, ha letelt a 7 kor, il-
letve akkor is, ha valaki elkészilt az id6géppel,
és bejelenti, hogy idGutazasra kész. Az a bizonyos
esemény, ami idejekoran véget vethet a jatéknak,
az a robbantas. Ezt kijatszva a Robbandszer kartyat
maga elé lehelyezd jatékos — ha kartydja még mindig
el6tte fekszik, amikor Ujra ra keril a sor — akcidjaval a
jaték véget ér. Mindharom esetben pontozas révén de-
ral ki a gy6ztes.

GyG6zelmi pontokat a megszerzett id6gép-alkatrészekért
vagy a korzének a sajat szinli mez6k felé mozgatdsa ré-
vén lehet kapni, és mivel kevés alkatrészt kell 6sszegy(ij-
teni, a tipikus az, hogy néhany pont kilonbséggel nyer
a gy6ztes és marad le a vesztes.

SRty Ep és malfiet ad

A mar emlitett riportban Miki ugy érvelt, hogy a regény
hangulatdt a szerepl6in keresztil vitték a jatékba, akik
az akciokartyakra kertltek, és a torténetbeli szerepik-
nek megfelelé képességekkel ruhaztak fel Sket. Ezzel
kapcsolatban tobb helyen is — bar pont nem ebben az
interjuban — elhangzott, hogy nem kell ismerni a re-
gényt ahhoz, hogy valaki élvezze a jatékot. Mdasodik kri-
tikai megjegyzésemmel ennek szeretnék ellentmonda-
ni, mivel én — aki nem ismeri a regényeket — ugy latom, .Y ,
anélkiil a jaték nem elég élvezetes. Idofutar

Ha parhuzamot kellene vonni, akkor a JEM el6z6, 34.
szamara utalnék, amelyben csupa Star Wars témaju
jaték szerepelt. Vajon azok élvezeti értékét lényegesen
befolyasolna az a tény, hogy pl. valaki sosem latta egyik
filmet sem? Hat persze!

Kiss Norbert és
Tuska Miklos

2015

Amibdl mi kdvetkezik? Semmiképpen sem az, hogy aki
nem ismeri a regényt, ne jatsszon a jatékkal. Hanem
pont forditva: aki jatszana a jatékkal, ne késlekedjen
elolvasni az Id6futdr regényeket. A vagy, hogy jaték
kdzben elkapjon minket is a regényt ismerdk lelkesedé-
se, hogy egy fesziltséggel teli partiban szivbdl tudjunk
drukkolni az egyik vagy masik oldalnak, arra inspiralnak,
hogy megismerkedjiink a mUivekkel. Azt hiszem, lesz
mit bepdtolnom...

Gémklub Kft.

Kdrtyavezérelt,
szettgylijtégetds jaték
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Csovaz

Y

Nem tudom, ki hogy van vele, de én oriilok, ha tj magyar fejlesztésii jatékot foghatok a kezembe. Ennek tobb oka is van:
egyrészrol latszik, hogy itthon is vannak vallalkozo kedvii fejleszt6k, akik igyekeznek megmutatni alkotasaikat szélesebb
korben, masrészt a vilag is lathatja, hogy nem csak jatszunk, hanem alkotunk is. Azt szoktak mondani, hogy a magyar
ritkan alkot, de ha alkot, akkor az kimagaslé mindség(i. Erre mar tobbszor volt példa torténelmiink soran, és reményeim
szerint még sokszor lesz is. Most az idei év legfrissebb jatékmegjelenését fogom bemutatni a JEM olvaséinak.

Epitsiink utat!

A jatékban lapkakat kell felvaltva lehelyezniik a jatékosoknak, ligyelve arra, hogy
a jaték elején meghatarozott sziniiknek megfelel§ vonalakbol minél hosszabb és
ezaltal értékesebb Utvonalat épitsenek. Epitkezés kdzben gondosan lgyelnitik kell
arra, hogy ellenfeliik Utvonalat ne folytassak, s6t, ha lehet, prébaljak megszakitani.
Tobb jatékvarians is helyet kapott az aprdcska dobozban, melyek nem a nehézséget,
hanem a sokszinGséget hivatottak szolgalni.

Kezdjik az alapokkal! A 24 lapkat alaposan 6sszekeverve 2
sorban képpel felfelé egymdas mellé tessziik az asztalra. Ezzel
lathatjuk az 6sszes lapkat, hogy azon milyen szind, iranyu, el-
helyezkedési utak vannak. A lapkak felvétele és lerakdsa egy-
szer(. A fels6 sorbdl mindig az elsd, az alsé sorbdl mindig az
utolsé lapka vehet6 el, ennek értelmében mindig 2 lapka ko-
zUl lehet valasztani. A szabdly emliti, hogy akdr tobb sorba is
rendezhetjik a lapkakat, de a kdnnyebb értelmezés kedvéért
én azt javaslom, hogy egy sorba tegyiik a lapkakat, és annak
a sornak a 2 végérdl lehessen lapkat felvenni. Az igy megszer-
zett lapkat a mar korabban lehelyezett lapkak egyike mellé kell
tenni. Az nem szdmit, ha a szines Utvonalak nem kapcsoldd-
nak, és akar az is el6fordulhat, hogy egyik szomszédos lapkan
sem folytatéddnak Utjaink. Lehet6ség van arra is, hogy hurkokat
hozzunk létre; ilyenkor azok a szakaszok, amelyek tobb Uthoz
kapcsolhatdk, csak egyszer szamolhatok el. Amint letettilik az
utolsé lapkat, johet az értékelés.

CsO vagy nem csoO

Mind a 2 jatékosnak a leghosszabb Utvonalat kell figyelembe
vennie, amikor a pontokat kiszamoljak. Minden lapkan az 6sz-
szes Utszakasz 1 pontot ér, amelyik részese ennek a leghosz-
szabb utnak. Aki a legtobb pontot épitette 6ssze, az nyer.

Csovaz

Baldzs Szabolcs

2016

Erdekes elképzelés a jaték alapja, miszerint a lapkakon talalha-
to kilonféle elrendezésben 1évé Utszakaszokbdl kell a legjob-
bat kihozni. De ha ez nem elég, akkor hozzdcsaphatjuk a kiegé-

Platan Jaték

szitésnek szadnt 12 extra lapkat, amin tobb szakasz taldlhato, Utépités,

vagy a 6 dzsokerlapkat, amin aranyszin( Utszakaszok vannak. lapkalerakds jaték
Ezek a szakaszok barmelyik szinhez hozzailleszthetdk.

A gyGztes kiléte a jaték végéig igen nehezen kovethetd. Ennek 8+

oka, hogy a jaték annyira absztrakt, hogy ember legyen a tal-

pan, aki atlatja a sok vonalat. 2

Remélem, ez a kis aprésag senkit nem rettent vissza attdl, hogy
kiprébalja ezt a jatékot, ami egy kartyajaték méretl dobozban
kaphato, ennek megfelel6 drazassal. Konnyed be- vagy leve-
zet6 jaték, amit 10 perc alatt végig lehet jatszani. Probaljatok
ki ti is!

10 jatékot!



http://csovaz.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.platanjatek.hu/

Ritkan fordul el6 velem, hogy deja vu érzésem van, de ha bekdvetkezik, mindig
elmerengek, vajon ez mikor és hol torténhetett meg velem korabban. Most is egy
ilyen érzés fogott el, amikor a PENDEt a kezembe vettem. Kisértetiesen hasonlit
egy masik jatékra, de vajon minden izében?

IAYszine keesffioma keVaazsa)

Az egész ugy kezd6dott, hogy a szerz6tdl kordbban mar lathattuk a
SziNVILAG cim( jatékot, amiben a szinek és formak 6sszessége szép
alakzatokat eredményezett. Némi jatékszabaly is bele volt erGltetve,
de lényegében egy puzzle volt, amit szivesen rakosgattunk, hogy szép
latvanyban legyen résziink. Aztdn teltek-multak a hénapok, és jott a
szerz6 kovetkezd jatéka, amiben most mar nem négyszoglet(l alakzato-
kat kell lehelyezniink az asztalra, hanem 6tszogeket, és
a szineknek mar nincs akkora jelent6ségiik, mint korab-
ban, minddssze a jatékosok szineit jelolik.

Hegy s ven &2

A jaték arrdl szol, hogy egy tetsz6leges szinl Pende-
elemet (Otszoget) elhelyeziink a mar az asztalon lévék
mellé, és igyeksziink olyan alakzatokat kialakitani az 6t-
szogek kozott, amik pontot érnek. Nem a Pendék alak-
zata fog szamitani, hanem az altaluk koézrefogott Ures
helyeké.

Miért j6, ha a masik Pendéjét tesszik le? Azért, mert
ezzel elérhetjik, hogy az 6 elemei kevesebb pontot fog-
nak érni. Pontozaskor azt vizsgdljuk, kinek milyen alak-
zat koré kerilt elhelyezésre a sajat szinli Pendéje.

Ennyi.

A jaték szabalya igen egyszer(: annyi a kitétel, hogy sa-
jat szin nem kerilhet egymas mellé élszomszédosan.
Ha ezt betartjuk, akkor zokkenémentesen halad a jaték.
Annyira absztrakt, hogy az értékelés tovabb tart, mint a
Pendék lerakasa. A pontozaskor megjeloljik sajat ele-
meinket, amik mar atestek az értékelésen, igy konnyen
nyomon kdvethets, hogy hol tartunk. A 3 kilénb6z6
alakzatot igen konnyen meg lehet ismerni és tanulni,
igy a pontok 6sszeadasa sem okozhat gondot. Fejleszti a
térlatast és a finommotorikat, de ha valaki komoly stra-
tégiat keres benne, ne lepddjon meg, ha nem talal. Ezt
a jatékot azok kozé sorolndm, amikkel akkor jatszunk,
amikor nincs 10 percnél tobb id6énk az el6ké-
szliletekkel egyltt. Nagyjabdl ennyi a teljes
jatékidé.
J J6 jatékot!

Aczél Zoltan

2015

Gémklub

Absztrakt
formalerakds jaték

9+

2-4

drcsaba

A Gémklub tamogatdasaval


http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/

Jatékok a vilag koriil

% A JEM magazin hiiséges olvasoi megszokhattak mar, hogy a lap oldalain mindig

: ujabb és Ujabb cikksorozatokat inditunk, amelynek egyes darabjait valamilyen

kozos jellemzo kot 6ssze. A mostani szamban egy Gjabb sorozat kilencedik darabjat
olvashatjatok, és reméljiik, hogy a sorozat tobbi darabjat még sok-sok honapon

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

\

< | vagtuk a Fejszénket: vilag koriili Gtra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,
i ‘ melyek témaja hangsialyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz, régiohoz kotodik,

> és ezeken keresztiil utazzuk kérbe a bolygot. Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne
v w csomagoljatok be sok mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd.

-







Csupan par évtizeddel az utan, hogy Kolumbusz
Kristof felfedezi Amerikat, hajoflottak indulnak el
a telepesek ellatmanyaval Uj Spanyolhonba, hogy *
a bennsziilottektsl elrabolt eziisttel megrakodva
térjenek haza. Az 6hazatdl és a torvényektdl igen-
csak tavol lévo teriilet tokéletes taptalaja volt a
kalézkodas felviragzasanak, és a kalézok kézel 300
éven at tartottak rettegésben a kereskeddket.
A kalézkodast ugyanazok a romantikus, min- 2
dent megszépité torténetek vonjak korbe, mint “
a Vadnyugatot meghddité cowboyokat vagy a fél
Eurdpat szétrablo vikingeket: annak ellenére, hogy
avalésagban 6nhatalmu, térvényen kiviili gazembe-
rek voltak, az id6 valahogy megszépitette tetteiket.

Az tagadhatatlan, hogy a kaldzkodas rengeteg alkotast inspirdlt, konyvek, filmek, szamitégépes jatékok tucat-
jai dolgoztdk fel ezt a témat, és hat a tarsasjatékok vildga sem ment el érintetlenil mellette. “A kalézkodas
azért tudott virdgozni a Karib-tengeren, mert léteztek olyan kaldz kikotévarosok, mint Port Royal, Tortuga és
Nassau.” Ismer6s nevek, ugye?

A MERCHANTS AND MARAUDERS (M&M) a kalézkodds aranykordnak a végjatékat kelti életre, amikor a régiot
uralma ala vonni akaré négy nagy nemzet — angol, holland, spanyol és francia — komplett hadiflottakat allo-
masoztatnak a régiéban azért, hogy egymas lovoldozésének és elsiillyesztésének rovid sziineteiben megproé-
baljak felszamolni a kal6zokat — marmint azokat, amelyeket nem éppen 6k bérelték fel.

“Rumot tessééék! Itt a finom rum!” vs. “Hozzatok at a ladakat, aztan
gyujtsatok Fel!”

A jatékosok ebben a zlirzavaros id6szakban vagnak neki egy apré lélekvesztével a tenger kékjének, hogy ko-
ruk legvérmesebb kaléza vagy leggazdagabb kereskedGje valjék bel6lik — vagy kereskedd kaldza, vagy kaloz
kereskeddje, esetleg kalandora, vagy a Spanyol Armada réme... és még sorolhatnank. Az M&M egy igazi
vérbeli ameri-sandbox jaték, azaz nincs megkotve a kezed, azt csinalsz, amihez csak kedved van, és hogy si-
keriil-e gy6znod a kivalasztott taktikaval, azt nagyrészt a kocka, az eseménykartydk és a hadiflottdk mozgasa
fogja eldonteni.

A jaték célja 10 dicsGségpont dsszegylijtése. Ha ez valakinek sikertl, akkor a tobbiek még jatszanak egy fordu-
|6t, és akinek a legtobb pontja van, a forduld végén az nyeri a jatékot. Pontot a kovetkez6 dolgokért kaphatunk:

» legy6ziink egy masik hajot,
» egyszerre eladunk 3 olyan arut egy kikét6ben, amire na-
gyon vagynak,

» 12 vagy tobb aranyat szerziink egy kereskedé
megtdmadasaval,

» teljesitiink egy kildetést,

» igaznak taldlunk egy szobeszédet, vagy

» sikeril vennilink egy galleont vagy fregattot (a két leg-
nagyobb hajo a jatékban).

1 pontot ér minden 10 pénziink, amit a sajat kikoténkben
6rzott kincses ladank mélyére tudunk rejteni — ebbdl maxi-
mum 5 pontot tudunk szerezni.



Jatékok a vilag koriil

Igenis, kapitany!

A jaték elején a legfontosabb dolog, amit a jatékosok
kapnak, az a kapitany. A kapitany képességei nagyban
meghatarozzak, hogy milyen dolgokat tudunk na-
gyobb valdszinlséggel jél csindlni a jatékban. A ten-
geri jartassag hatarozza meg, hogy a kapitany milyen
jol kezeli a hajojat, illetve menyire jol teljesit tengeri
utkozetek soran. A felderités képességét egyrészt a
tobbi hajo — jatékosok, kereskedék — megtaldlasara
fogjuk hasznalni, altalaban kirablas céljabdl; vala-
mint a kincsek felkutatdsa, rejtett szigetek megtala-
ldsa — amelyekrél a kikot6k kocsmdiban terjednek a
szObeszédek — is ett6l a képességtdl fligg. A vezetés
a legénység kordaban tartdsat és harcra 0sztokélését
reprezentdlja, ami fontos lesz, amint kdzelharcca fajul
egy konfliktus. A befolyas pedig a befolyasos ismer6-
seinket és meggy6z6 képességiinket mutatja. Minden
kapitanynak van még specialis képessége, ami egy ki-
csi bonuszt fog a jaték valamely aspektusahoz bizto-

Merchants and Marauders

18. szdzad — a kalozlevelek

Egy |. Karoly angol kirdly kordban, 1636-ban ho-
zott rendelet a kaldzkoddst biintettnek mindsitet-
te. Privatérnak (privateer, ,private man of warre”)
nevezték az olyan, magdnszemélyek birtokaban és
kezelésében Iévé felfegyverzett hajot, mely dllami
felhatalmazds vagy megbizds birtokaban ellenséges
nemzetek ellen hajt végre hadi cselekményeket (kii-
I6nésen kereskedelmi hajok elfogdsdt). Ez egészen
az dllamok és gazdag egyének dltal kibocsatott pat-
ensek 12. szdzadra teheté megjelenése ota bevett
gyakorlat volt. A 18. szdzadban, de madr a kordbbi
évszdzadokban is kalézhajoknak azokat a hajokat
tekintettéek, amelyek dllami felhatalmazds nélkiil
raboltak. Az dllamok magdnhajoknak meghatalma-
zast adtak arra, hogy az ellenséges dllamok keres-
kedelmi hajoit a nyilt tengeren megtamadhassak és
kirabolhassak.

sitani. Kapitanyunk nemzetisége megegyezik a honi

kikotdjét birtoklé nemzetével. Forrds: Wikipedia

Mindenki a fedélzetre!

Osszesen 5 féle hajonk lehet a jatékban, ezeket mind egy-egy szépen kidolgozott figura képviseli a térképen.

Mind a kicsi (sloop, flute), mind pedig a nagy (friga-
te, galleon) hajok koziil az egyik inkdbb kereskedés-
hez, a masik inkabb a kalézkodashoz idealis. A jaté-
kot mindenki tetszés szerint valasztott kicsi hajéval
kezdi, majd megfelel6 mennyiségli aranyért cseré-
be vasarolhat nagyobb hajét maganak. Az 6todik,
man-o-war nev(, félelmetes hader6vel bird hajot
csupan kildetések soran tudjuk megszerezni. A hajé
szivossaga hatarozza meg, hogy mennyi sérilést
képes elviselni, miel6tt a tenger mélyére sillyed. A
raktér mérete szabja meg, hogy mennyi arut tudunk
berakodni, a legénység pedig a harcra kész matro-
zok szamat adja meg. Az agyuk szama, gondolom,
nem igényel részletezést; a mandbverezés pedig azt
hatarozza meg, hogy a keresked6 hajok képesek lesz-
nek-e egérutat nyerni elSlink.

Baj van a részeg tengerésszel minden
aldott reggel

Egy korben 3 akciot hajthatunk végre, ami némileg amitas
csupan, hiszen az egyik akcié mogott 7 masik lapul, ame-
lyek tetemes részét adjak a jatékmenetnek.

Egy mozgasakcid soran a hajonkkal mozoghatunk két ten-
geri terilet kozt, vagy egy tengeri terlilet és a kikot6 kozt.
Egy felderitésakcidval a teriletliinkon talalhatd tdbbi hajot
| tudjuk megkeresni — ami mindenképpen sziikséges ahhoz,
. hogy megtamadjuk 6ket. Nyilvan erre csak akkor lesz szik-
séglink, ha kaldzkodasra adjuk a fejlinket. A kikotGakcio
soran pedig a kik6t6k mind a 7 szolgaltatasat igénybe ve-
hetjuk: eladhatjuk a ndlunk Iévé arukat, vagy pedig Ujakat
vasarolhatunk, a szarazdokkban Uj hajét vasarolhatunk, befoltozhatjuk a régit, médositasokat és specialis
fegyvereket vasarolhatunk a hajonkra, felfogadhatunk Uj tengerészeket az elhaldlozott bajtarsaink helyébe,
a kocsmaban pedig meghallgathatjuk az aktualis szobeszédeket vagy megprdébalhatjuk elérni, hogy rank biz-
zanak egy fontos kildetést. Ha éppen a honi kikéténkben tartozkodunk, akkor elrejthetjik a megszerzett
aranyakat a kincses ladankban. (Es tényleg kapunk egy igazi karton kincses ladat.)



https://hu.wikipedia.org/wiki/
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' - Hajo a lathataron!

Minden kor elején hidzunk egy eseménykartyat, ami
szinte soha sem kedvez6 a jatékosoknak. Ezek a lapok
hozzak jatékba a nem-jatékos kapitanyokat (NJK),
akik a négy nemzet hadi flottajat vagy kalézhajokat
reprezentalnak. Szintén ezek a hajok vezérlik a fenti
hajok mozgasat is. Azt, hogy melyik NJK kit tamad
meg, egy prioritaslista hatdrozza meg: a hadiflotta
alapvetGen a kal6zokat —amelyeken a nemzetiik vér-
dija van, ha nincs olyan, j6 barmelyik —, a kalézok pe-
dig a békés kereskeddket abuzaljdk. Altalaban még
két dolog tud kitorni az eseménylapok alapjan: viha-
rok és haboru. A viharok csupdn némi kellemetlen-
séget jelentenek a nyilt tengeren, a haboruk viszont
- —még ha rovid életliek is — megkeseritik a jatékosok
. életét. Ha haboru tor ki két nemzet kozt, akkor a had-
ban allo orszagok lezarjak egymas el6tt a kikotGiket;
ilyenkor ide se kereskedd, se kaléz nem hajozhat be,
valamint a hadiflottak elkezdik tild6zni az ellenséges
nemzet hajoit.

A kalozkodas nem leanyalom

Ha egy jatékos kaldzkodasra adja a fél Iabat, annak bizony fel kell kdtnie a gatyamadzagot. A fosztogatds és
a hajok elsiillyesztése anyagilag j6 hozomannyal jar, de cserébe elég sokan nem fognak minket szeretni. Ha
valaki megtamad egy nem kaldzhajot, akkor a megtdmadott hajo nemzete vérdijat tliz ki: nem kothet ki az
adott nemzet kikotSjében, a hadiflotta elkezd ra vadaszni, valamint ha egy masik jatékos elstillyeszti a hajdjat,
akkor csilingel6 aranyakra valthatja a vérdijat.

Kartacsdorgeés és kardélre hanyas

A csata alapvet6en két részbél all: az els6 koérben
mindenki elsti az dgyuit, ezt kdvetéen van lehet6-
ség atszallni a masik hajora, hogy kezd6djon a kézitu- _
sa. A részletekbe nem mennék bele, van egy csomé |
aproé szabaly, meg hajofejlesztések, meg kartydk és
egy maréknyi kocka. Ha egy jatékost legydznek, az
majdnem mindent elveszit: a kapitdnya meghal, a
hajojat vagy elraboljak, vagy elsillyesztik, a rakoma-
nyat kifosztjak, és az embereit lemészaroljak. Csak a
rejtett kincses ladaba dobott pénz és a dicséségpon-
tok maradnak meg. A legy6zott jatékos a kovetkezd
kérben huz egy uj kapitanyt és hajot, és mar szelheti
is a habokat. Erdekes, hogy ezt sajat akaratunkbdl is
megtehetjik, egy kikot6ben donthetlink ugy, hogy a
kapitanyunk nyugdijba vonul.

A dicsOség tengere

Tavaly jelent meg a jatékhoz a SEA OF GLORY kiegészit6, amiben 11 modult talalunk, ezeket kedviink szerint
tehetjik bele a jatékba. Van benne idGjaras-szimulacid, csempészaru, legénységlojalitas, a hires kincses hajo,
uj fegyverek, kapitanyok, brutalis kaldz... széval mindenféle finomsag.

...es elhajoztak a naplementébe

Az M&M tipikusan az a jaték, amit imadok, szinte majdnem mindegy, hogy ki
nyer a végén, én a torténetet és a kalandot imadom benne. A jaték altal nyuj-
tott szabadsag is rettentéen izgalmassa teszi: ha akarom, békés angol kereskedé
vagyok, aztan a megszerzett vagyonombol vasarolok egy fregattot, hogy meg-
mutassam a spanyol kutyaknak, hogy ki az ur a tengeren. Vagy egy kis barkaval
végigfosztogatom a kereskedShajokat, mindent egy lapra téve fel, hogy aztdn
egy Port Royal-i kocsmaban megpihentessem a faldbam, és atadjam a kormany-
kereket valaki masnak. Vagy kalandorként jarom a tengereket, és a végére jarok
minden szébeszédnek, reménykedve, hogy elfelejtett kaldzkincsekre bukkanok.

g 22)
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A jatéknak van jo par aspektusa, amire nem tértem ki: a killdetések, szébeszédek, dicséségkartyak, hajofej-
lesztések. Ezek igen sok meglepetést és rengeteg tematikat rejtenek, a felfedezésiiket meghagyom nektek.

Ha valaki szereti a hasonl¢ jelleg( jatékokat, mindenképpen probalja ki, ha alkalma nyilik rd, nem fogja meg-
banni. Ahogyan a legtébb ameri tipusu jatékra, ugy az M&M-re is igaz az 0sszetett szabalyrendszer: van egy
csomo kivétel, meg apro szabdly, ami csak bizonyos helyzetekben Iép életbe, igy a jaték el6tt érdemes tobb-
szOr atolvasni a szabalykonyvet, ami jaték alatt is stirlin el6kerdl. A jelent6s mennyiségli szoveg miatt legalabb
egy angolul jol beszél6 jatékosra van sziikség.

Vili
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»,Mi mas lenne a legjobb Gsszel, mint kirandulni,
egyiitt jarni az erd6ket, mezdket, lepkét és bogara-
kat nézegetni nagyitoval? A természet ezer szinét
csodalni nagyon jo modka. A kirandulds el6tt min-
dent bele kell pakolnunk a hatizsakunkba. Segits
Marcinak, hogy minél tobb hasznos dolgot tudjon
magaval vinni!”

Ime, egy kis izelit6 egy idén tavasszal megjelend Uj
magyar jaték leirasabol. A szerz6, HEGEDUS CSABA,
mar kiilonféle jatékstilusokban kiprébdlta magat, de
jatékaiban mindig a logika és gondolkodas a f6 moti-
vum. Ebben a gyerekjatékban is fontos szerepet kap =
kilonb6z6 készségek fejlesztése, mint példaul a for-
mafelismerés, -érzékelés, problémamegoldas. A Pick
PACK 3 éves kortol mar jatszhato, mivel a feladvanyok
fokozatosan nehezllnek.

A doboz tartalma

A jaték tartalmaz egy taskat, amibe bele kell majd pakolni a holmikat a spiralfiizet feladvanyain mutatott
maodon. Fontos, hogy megnézziik azt, hogy a kiilonb6z6 formaju és szinl elemeket melyik oldalukkal kell
lehelyezni! 12 darab bepakolhaté elem van, ezek kozott megtalalhatd szendvics, taves6, bakancs, konyv és a
kifelejthetetlen maci.




Ismerteto Jaték neve

Gyermek és sziilo kozosen

Bar egy gyermek életébe nagyon fontos belecsempészni a jatékok
adta 6romot, de még ennél is fontosabb az ehhez sziikséges szii-
|6i tamogatas. Mivel egy kicsiknek szo6l6 jatékrol beszélliink, amiben
figyelni kell a nagyon apré részletekre, ezért ajanlott, hogy valaki
idGsebb segitsen a jatékban.

Vélemények

A jaték tesztelése soran rengeteg pozitiv véleményt kapott a jaték.
A gyerekek élvezték a sok szines és aranyos figurat, és azt, hogy
pakolhatnak, amit valljuk be, minden gyerek élvez.

A sziil6k szerint a legfontosabb megemlitend6 pozitivum a jaték-
kal kapcsolatban, hogy a gyerekek megtanuljak, hogy mindennek
megvan a sajat helye. Mindamellett fejleszti a logikat és a

térlatast, segit a kicsiknek felismerni azt, hogy a ke-
zikben lévé targy melyik Ures helyre fér be. A ma-
sik megemlitendd, hogy a lapkak mérete pont j6 és
kdnnyen kezelhet6 az apro kezek szamara is. Nekiink
feln6tteknek természetes mozgas, hogy valamit meg-
fogunk, felismerjik a formajat és lehelyezzlk, és fel
sem tlnik, mert rutinszer(ien csindljuk. Atlatjuk, me-
lyik helyre illesztheté be. Ez viszont egy épp csepere-

dé gyermek szamara kihivas. Heged{s Csaba

Azért is fontos a felnétt jelenléte, mert szerintem egy
kicsit nehézkes az elemek behelyezése a pontos he-
lylkre a kép szerint, mivel ha kicsit is odébb kerdl,
mondjuk a maci, akkor az egész elcsuszik, és lehet,
hogy nem pont ugy fog kialakulni a jatéktér, ahogy
kellene. De persze nem azokon a millimétereken fog
mulni a szérakozas.

Erdekesség

A jaték grafikdja FODOR BLANKANak kdszonhetd, akinek
ez volt a diplomamunkaja, és komoly elismerést nyert
iskoldjaban, mdvéért jo kritikat kapott.
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Szamtalan esetben talalkozhattunk olyan jatékkal,
amit egy film vagy egy konyv inspiralt. Ezek vegyes |
érzéseket keltenek a jatékosokban és rajongdkban.
Van, aki azt vallja, hogy szeretett karakterei nem
illenek egy bugyuta tarsasjatékba, van, aki meg
alig varja, hogy babazhasson veliik. Ezt felismerve
és kihasznalva egyre tobb konyv kiaddja igyekszik
sikerregényei, meséi mellé tarsasjatékot prezental-
ni, hogy rajongodinak ezzel kedveskedjen, akik meg
nem ismerik az érintett mivet, kedvet kapjanak
hozza. Az AMiG UTAZUNK cim(i jaték a vele azonos
cimil mesekoényv adaptacidja, melyben igyekeztek
a sztorit és annak képi vilagat megeleveniteni.

Mi lapul a dobozban?

A kérdést sz6 szerint kell érteni, mivel az 6sszetevék valéban lapulnak a hatalmas doboz mélyén. A jatéktablat
leszamitva az 6sszes alkatrész egy kisebb nadragzsebben is elfér, igy amikor a dobozt kinyitjuk, joggal tessziik
fel a kérdést: biztos, hogy minden benne van? Igen, minden, ennyi az egész. Néhany kartya, két fahenger, egy
figura, egy Budapest-térképet abrdzolo tabla és az elengedhetetlen jatékszabaly. A kartyaknak két csoportja
van: latnivalék Budapesten és tomegkdzlekedési eszkozok.

————_ Van bérleted?

\ Q. FEUTSS======_ A jaték alapjaul egy mese szolgal, melyben egy kisfit, Nanuk érkezik hazankba
B . Alaszkabdl. Dani, Panni és Bali bacsi elindulnak a kis Nanukkal, hogy bemutas-
_ sak neki Budapest nevezetességeit. Ezt a végelathatatlan utazast févarosunk
. remek tdmegkozlekedési eszkdzeivel valositjdk meg. Utazasuk sordn busz,
“_ villamos, troli, metrd, hajo all rendelkezésiikre, de a kerékpar és a pihen-
_ tetd séta is szoba keriil. Még j6, hogy lehet bérletet véltani, mert me-
_ netjegyekkel kész vagyon lenne az utazas. A jaték ezeket az elemeket
_ haszndlja fel, és a jatékosok feladata, hogy minél gyorsabban jus-
\_\ sanak el az aktuadlis helyszinrél egy Ujabb helyszinre. Utazasukhoz
.\ utazokartyakat hasznalnak, annak megfelel6en, hogy merre és
» ' mivel lehet haladni. A tdblan Budapest egyszer(sitett kozleke-
\_ dési halézata lathatd; a megrajzolt szakaszokon szinjel6léssel
jelzik, milyen eszkozzel lehet arra utazni. Ha rendelkezé-
\_ sunkre all a megfelel6 utazoalkalmatossag, mar haladha-
, N tunk is célunk felé. Amint elérjik a célteruletet, meg-
Q “_ kapjuk annak kartyajat, ami a jaték végén pontot fog
_ adni.

\_ Lényeges, hogy mindenkinek ugyanaz a cél van

“_ kitGzve, igy akinek megvan a megfelel6 kartya-

\ komblnaC|OJa az el6bb ér a célba. Ezt az igen

- \ egyszerU és szabad szemmel is jol kovethet6

_ szabalyt bonyolitja a csaladi szabély, ahol

mindenkinek sajat célkartydi vannak. A cél

ugyanaz, csak a bibi ott kezd6dik, hogy aha-

nyan vagyunk, annyi felé akarunk menni. Ez néha okozhat-
ja a jaték elakadasat, vagy egy jatékos lemaradasat.
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: Amig utazunk

Kevesebb, tobb

A dobozban taldlhato csekély szamu alkatrészhez tobb jatékvaridnst is irtak
a szabalykényvben. Miutan kiprébaltuk mindet, megallapitom, kar volt. Elég |
lett volna a gyerekverziét beletenni, mivel az felel meg ennek a témanak. |
A tobbi eréltetett, folosleges plusz. Ami tetszik a jatékban, hogy megpré-
balja megmutatni, milyen eszkézokkel kozlekedhetlink Budapesten és -~
a kapcsolatot a kiilonb6z6 jarmuvek kozott. Tovabba bemutatja féva-
rosunk néhany nevezetességét, amivel a jaték némi oktato jelleget kap.
Ami viszont nem tetszett, hogy ha tobben jatszunk a csaladi szabalyok
szerint, és egyedil én vagyok az, akinek Budan lenne dolga, a tobbiek
addig tartjak Pesten a csapatot szimbolizal6 figurat, amig csak akarjak.
Igy nehéz megvaldsitani terveinket. Nekem a grafika sem tetszik, habar a
konyv illusztracidi alapjan késziilt, és oda illik is, de egy konyvillusztracid
nem tarsasjaték-illusztracio, igy erre tobb energiat is lehetett volna szanni.

Mindent figyelembe véve a jaték szorakoztatd egy ideig, és ha megelégsziink
a gyerekeknek szant jatékmaéddal, még élvezetesnek is mondhatd. A retro
hangulatot leszamitva, amit a korai ’80-as éveket idéz6 grafika kdlcsonoz a
jatéknak, a jatéktabla jol attekinthetd, és a kozlekedési eszkdzok nehezen
Osszetéveszthet6ek. Akik ismerik a mesekdnyvet, azoknak kedves darab le-
het a jaték, amiben kedvenc szerepl6ik megelevenednek; akik nem ismerik,
azok meg probaljak ki a tarsast, hatha a mesére is rakapnak.

J6 jatékot!

drcsaba

Amig utazunk

Aczél Zoltdn és
Tuska Miklés

2015

Gémklub,
Pozsonyi Pagony

Utazds tablds jaték

5+ (
2-4

A Gémklub tamogatasaval



http://www.pagony.hu/amig-utazunk-tarsasjatek
http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/

Volt valami a levegében, amikor a koromsotét, kbdos, az 6szi szemerkéld esétdl nedvesen csillogo kihalt uton von-
szoltam magam L'ala Mamma bdrja felé. Szememben eltdkéltség csillogott, kopott bérkabdatomrdl elnydjtott lassu-
sdggal peregtek le a cseppek, mintha nem is viz lenne, hanem az a kocsonyads, 6si borzongdst idézé folyadék, ami az
dldozati oltdrok mellett égre emelt kézzel dllo papok csuhdjdn is patakokban folyt le. Az a néhdny szerencsétlen, aki
szembe jott az utcdn, ugy szaladt dt a mdsik oldalra, mintha megérezte volna azt a bujkdld rettenetet, ami abbdl a
dobozbdl dradt, amit mdr elfehéredé ujjaimmal gércsésen markoltam. Tudtam, hogy ez az éjszaka lesz az. Tudtam,
hogy ma este fog megtérténni az a rettenet, amire évek 6ta késziilék, amit elkeseredetten kerestem, de soha nem
taldltam. Evekig csak a tudatalattim legmélyén volt egy folyamatosan viszketé, liiktetd fdjdalom, ami hajtott el6-
re, ami miatt képtelenség volt megdllni, hiszen a tétlenség minden perce egy-egy lépéssel kézelebb vitt az orulet
hatdrdhoz. ;

Szmte azonnal felismertem a bdr el6tt a félhomdlyban vdrakozd sorstdrsaimat. Tudtam, hogy percek kérdése, és
ugy egymdsra lesziink utalva, ahogyan még soha, senki mdssal. Csak 6sszehangoltan és fogcsikorgatva tiirve a
borzalmas, nem evildgi megprébdltatdsokat, lehetiink képesek megdllitani a Nagy Oregeket. Ma este RETTEGES
ARKHAMBANT jatszunk.

A RETTEGES ARKHAMBAN egy ikonikus jaték. Nem a legjobb, nem a
legszebb, de az tagadhatatlan, hogy nyomot hagyott a tarsasjatékok
torténetében.

Mindig van egy jol megfoghatd pontja annak, amikor egy kultikusnak
mondhatd dolog hirtelen szélesebb tomegek szamara ismertté va-
lik. Az H. P. LOVECRAFT altal teremtett vilagnak ez a pontja a RETTEGES
ARKHAMBAN jaték megjelenése.

Lovecraftot élete soran szinte alig ismerték el, korat megel6z6 irdsai
nem talaltak ért6 fllekre. Leginkabb egyedi hangulati rémtorténetei-
rél valt aztan ismertté, amelyek a sajat maga altal teremtett mitikus vi-
lagban jatszodnak. Novellai hangulatdban EDGAR ALLAN POE-t kdveti, de a sajat maga altal kredlt mitoszaval teljesen
Uj tavlatokat nyit. Mdveire jellemz6 a borzongas, az ismeretlen iszonyattal valé szembesiilés, ahol a torténet féhése
el6tt csak egy pillanatra vagy egyaltalan nem lebben fel a boldog tudatlansag fatyla. Torténeteinek egyedi hangula-
tat a végig ott lappango sejtés és bizonytalansag, a szenvtelen, ember elStti hatalmakkal vald taldlkozas adja meg.

Kezdetben csak rémtorténeteinek lelkes olvasdi voltak tisztdban LOVECRAFT zsenialitasaval, majd az 1980-as évek-
ben — a szerepjatékok elsé aranykoraban —a CHAOSIUM kiadé megjelentette a CTHULHU Hivasa cimU szerepjatékot,
ami az elsé széles korben ismert horror szerepjatékka nétte ki magat.

A RETTEGES ARKHAMBAN ezen a cimen el6szor 1987-ben jelent meg ugyanezen kiadd gondozasaban, és nagyrészt
a szerepjatékon alapult. Ez a verzié jelentGsen eltért a mostani kiadastél mind kinézetben, mind szabdlyaiban. A
FANTASY FLIGHT GAMES kiadd 2005-ben el6vette, leporolta, és jelentésen atalakitva ismét kiadta a jatékot. Ez volt az
a pont, amikortdl a Cthulhu név elindult a szélesebb ismertség felé.

A RETTEGES ARKHAMBAN élvezetéhez nagyban hozzajarul, ha a jatékosok ismerik — netan olvastak — LOVECRAFT
munkassagat, és bar nem feltétleniil sziikséges, de nem art, ha legaldbb az alapokkal tisztaban vannak.

Nem szeretnék nagyon belefolyni a jaték szabdlyainak ismertetésébe. Akit érdekel, Ugyis érakat fog tol-
tenia szabdlykonyv értelmezésével, akit meg nem gy6z meg a cikk, azt nem untatnam ilyen részletekkel.

A jatékosok nyomozokat alakitanak az 1920-as évek Amerikdjanak egy képzeletbeli varosaban, akik
igyekeznek megel6zni, hogy a Nagy Oregek egyike életre keljen és elpusztitsa a vildgot. Nyomozdink

Arkham varosdnak utcait jarva szerelkeznek fel, az ide érkez6 szérnyetegeket tartjak kordaban, és a

kapuk bezarasaval akadalyozzak meg, hogy bekévetkezzen a szérny(i vég — vagy, ha az nem sikerdl,
akkor megkiizdenek a testet oltott Osi Istennel egy utolsd csataban.
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Ismerteto

Egy atlagos forduld a kovetkez6képpen néz ki:

1. Végrehaijtjuk a kor elején esedékes dolgokat, pl. visszadllitjuk
a koronként egyszer hasznalatos targyakat, megnézzik, hogy
egy atok megszlint-e, kiveszlink pénzt a bankbdl. Majd min-
denki finomhangolja a karakterei képességeit, eldontve, hogy
melyik tulajdonsaga lesz erésebb, amivel egy masik tulajdon-
sagat azonban gyengiti. Pl. ha gyorsabban szeretnénk kozle-
kedni, akkor rosszabbul fogunk lopakodni — ilyenkor mar nagy-
részt tisztaban kell lenni azzal, hogy mit is szeretnénk a kérben F =
csinalni. e . X

2. Ezt kovet6en mindenki mozoghat a képességeinek megfeleléen. Ha szornyekkel taldlkozunk, akkor vagy
megkuzdiink vellk, vagy megprébalunk ellopakodni mellettiik. A jatékosoknak itt mar 6ssze kell hangolni
az akciokat, el kell donteni, ki megy el kaput bezarni, ki szerez fegyvereket a boltban, ki kivel cserél targyat.

3. A mozgas végeztével mindenki, aki nem az utcan fejezte be a korét, hanem sikertilt eljutnia egy éptletbe
vagy egy kapun at egy Masik Vilagba, hiz egy taldlkozaskartyat — minden helyszinnek sajat paklija van
—, és végrehajtja az azon taldlhaté utasitasokat. Ezek a lapok adjak a jaték sava-borsat és a hangulatot.
A teriilettdl figgben torténnek vellink dolgok, igy nem mindegy hogy a Miskatonic Egyetemen vagy a
Sotét Barlangban ér minket ez a fazis. A legtobb helyen donthetiink Ggy, hogy az erésen véletlensze-
rd lapok helyett inkdbb a helyszin fix képességeit hasznaljuk: gydgyulunk, targyakat vasarolunk. A Masik
Vilagrél Arkhamba visszatérve lesz lehet6ségilink a dimenzidkapukat bezarni, ami az egyik lehet6ség a
jaték megnyerésére.

4. A kor végén huzunk egy mitoszlapot, ami dimenzidkapukat nyithat a tablan, mozgatja a szornyeket, és
Ujakat hozhat jatékba, adott terileteken nyomok jelennek meg — amelyek a nyomozokat segitik —, és
valamilyen médon megvaltoztatja a jaték menetét, vagy hatdssal lesz a jaték allapotara.

Réviden ennyi. A jatékmenet alapvet6en nem bonyolult, csak a sok kivétel, apré szabaly, kartyaértelmezés teszi
azza.

KialyARettegesfinnsmouths
ﬁ-.s"“-".m

Osszesen 8 kiegészits jelent meg a RETTEGES ARKHAMBANhOZ.
Elképeszté mennyiség, raadasul az utolsd kiegészit6 gyakorla-
tilag a kiegészit6k kiegészitéje. Olyan sok Osszetevd van a ja-
tékhoz, hogy azt mar rendszerezni és atlatni is kihivds, nem
hogy jatszani mindegyikkel. A kiegészitk egy része nem csak
Uj kartyakat és karaktereket, de Uj tablat is tartalmaz, amit az

eredeti tabla mellé téve novelhetjiik meg a jatékteret.

Ezeket csak annak ajanlom, akinek nagyon bejott az alapjaték,
és ugy latja, hogy lesz egy Osszeszokott csapat, akikkel rend-
szeresen tud jatszani, mert a kiegészit6k tobb Uj szabalyt és
komplexitast adnak a jatékhoz, amikre semmi sziikség, amig
az alapokkal nincs mindenki tisztaban. Elviekben az 6sszes ki-
egészitével lehet egyszerre jatszani, de ezt még kiprébalni is
felesleges, 2 kiegészit6nél tobbet egyszerre nem érdemes a
jatékhoz kapcsolni.

A jatékhoz kitartas kell. El fogtok rontani szabdlyokat. Nem
egyszer lesz, hogy “Mar két kor 6ta nem vettem fel a pénzem”,
meg hogy “Megint nem dobtunk erre a lapra”, olyan sok ap-
résagra kell figyelni, hogy éhatatlanul hibazni fogtok. Tobbszor
kell nekiiilni, hogy meglegyen a rutin, és hogy az id6 nagy ré-
szét ne a szabalyértelmezés vigye el.

Ez a Lovearalt nam az & Lovearalit

H. P. LOVECRAFT miveinek tulnyomo része arra
épul, hogy a Féldet Gsi istenszer(i lények, a Nagy
Oregek uraltak évmilliékkal az ember el6tt.
Koztik meg kell emliteni néhany fontosabbat:
Azathoth, Yog-Sothoth, Nyarlathotep, Hastur és
Shub-Niggurath. Ezek a szornyistenségek kényte-
lenek voltak elhagyni a bolygdt, csupan egy-két
tarsukat hagyva hatra. llyen példaul Cthulhu is,
aki az 6cednok mélyén alussza végtelen dlmat.
A mitosz szerint ezek az istenségek vissza akar-
nak térni, és csak a megfelel6 pillanatra varnak.
Ehhez vagy a csillagok megfelel6 egyuttallasa
vagy egy dimenzidkapu sziikséges. A torténetek
féhdsei sokszor ezekkel a helyzetekkel szembe-
stlnek. Vagy 6k akadalyozzak meg ennek beko-
vetkeztét, vagy tudatlanul majdnem 6k idéznek
eld katasztréfat. A Nagy Oregek visszatérése a
vilag és az emberiség egyontetl pusztuldsahoz
vezetne, csupan kdoszt hagyva maga utdan.

2005-ben még nem volt annyira agyonhasznalva LOVECRAFT 6roksége, mint mostanaban, amikor évente legalabb
20-30 jaték jon ki, ami a Cthulhu témat dolgozza fel, igy sokaig a RETTEGES ARKHAMBAN szamitott ,,A” Cthulhus ja-
téknak. Ha viszont a tényleges lovecrafti 6rokséget nézziik, akkor mar ez a jaték is igen messze all attél a hangulat-
tdl, amit az ird torténeteiben taldlhatunk. A novellak fészerepldi jelentéktelen figurak, inkabb elszenveddi a torté-
neteknek, semmint aktiv résztvevéi, a legtobb esetben szinte teljesen tehetetlenek azzal a foldontuli, nem emberi
gonoszsaggal szemben, amivel szembekeriinek. A torténetek altaldban a f6szerepld halalaval vagy megériilésével


https://hu.wikipedia.org/wiki/Cthulhu

Rettegés Arkhamban

végzédnek — egészen biztosan nem azzal, hogy egy mo-
torbiciklis apaca golydszordval 16vi Azathoth-ot.

Vesziteni fogtok. Sokszor. A kooperativ jatékok lénye-
ge az olyan mérték(i nehézség, ami biztositja, hogy az
esetek felében ne sikeriiljon a jatékosoknak megverni !
a jatékot. A lovecrafti vilag pedig mélyen gyokerezik a
kilatastalansagban és a reménytelenségben. Ennek a
kettének a kombinacidja pedig azt eredményezi, hogy
tobbszor lesz rettenetes haldl a jatékosok jutalma,
mintsem a gy6zelem.

A RETTEGES ARKHAMBAN nem egy konnyed délutani
moka. Ra kell készlilni mind fejben, mind id6ben. Az
els6 alkalom el6készitése minimum 1 dra. Ha valaki
nem tudja, hogy mire vallalkozik, és 2 éra utan elunja
magat, akkor onnantdl csak kinszenvedés szamara az
egész.

A jaték nehéz. Hosszu és komplikalt szabalya van, ezért
sokat segit, ha olyan tarsunkkal Gllnk le jatszani, aki
mar ismeri a jatékot.

A jaték nagy. Maga a tabla nem is extrém méretd, de a
tobbi komponenssel egyiitt siman elfoglalnak egy nagy
étkezGasztalt.

A jaték hosszu. Féleg az els6 par alkalom, amikor még
szabdlyokat kell bogaraszni, siman eltart 4-6 6ra hosszat.
Pont emiatt nem is ajanlandm 4 fénél tébbel jatszani,
mert rettenetesen sokat kell varni, mire megint sorra
kerullnk.

A jaték nagyban a szerencsén mulik. Elképeszté mennyi-
ségl kdrtya tartozik a jatékhoz, ezek pedig tesznek rdla,
hogy két jaték soha ne legyen ugyanolyan, de arrdl is
gondoskodnak, hogy szinte lehetetlen legyen barmire is
tervezni. Barmikor belefuthatsz egy “dobd meg ezt vagy
azt, ha nem sikerl, meghaltal” lapba.

A jaték egy torténetet mesél el. A legjobban az ilyen ja-
tékokat szeretem. Minden apré problémaja ellenére a ,
Rettegés Arkhamban az egyik kedvencem. Tudom, hogy Retteges Arkha m ba N
amikor lelilok elé, egy elképeszté kaland var ram, egy
retro, noir, epikus vildgmegmentd vagy éppen egy tragé-

: . | .
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A JEM magazin olvasdinak nem kell bemutatnunk
WOLFGANG KRAMERt, hiszen a neves szerz6 tobb
jatékaval is foglalkoztunk mar ajsagunk hasabjain.
igy példaul irtunk az AuF AscHérdl, a TIKALrdl, az
EL GRANDErdl, a TORRESr6l, az AsARardl, a GLUcK
AUFrdl| és a THE PALACES OF CARRARarol. Teljesen ter-
mészetes, hogy ilyen sok jatékat gércsé ala vettiik,
ugyanis a tobbszorés Spiel des Jahres dijas tervezé
a mai napig aktiv, és szerencsénkre még ma is nagy-
szerli otletei vannak. Ezuttal a korai munkai koziil

az els8 nagyobb sikert aratott jatékat, a HEIMLICH & |

Co.-t mutatjuk be, mert ez volt az a jaték, amellyel
1986-ban megnyerte a Spiel des Jahres dijat.

Kémek haza

A torténet szerint egy kisvarosban van elrejtve egy
titkokkal teli széf, és ezért 7 orszag titkos lgynokei
jarkdlnak hazrél hazra, és probaljak megtudni, mi van
a pancélszekrényben. A titkos lgynokok prébalnak
minél kozelebb kerllni a széfhez, és amikor valaki ra-
talal, akkor mindenki aktudlis helyzetét értékeljik a
pontozd tablan. Ha valaki korbeér a pontozoétablan, az
megszerzi a titkot, és megnyeri a jatékot. Csak remélni
tudjuk, hogy a mi tigynokiink lesz a legligyesebb.

A jaték egyszerd kivitell: van egy nagy tablank, rajta
12 kilonb6z6 allomashellyel, mindegyik mas pontér-
tékkel és egy korbefutd pontozdsavval. Van 7 kilonbo-
z6 szin( figura a hozza tartozo kartydkkal, egy széf és
egy dobdkocka. De nem a jaték kinézete az, amely mi-
att 30 év multan is az asztal mellé tud Ultetni minket.

A 07-es iigynok

A jatékot 2-7 jatékos jatszhatja, és a jatékosok szama-
tol fliggben 4-7 ligynokfigura van a jatékban. Mindenki
kap a jaték elején titkosan egy ligynokot, a célunk pe-
dig az, hogy ez az ligynok minél tobb informaciodt sze-
rezzen meg a tablan folyamatosan vandorlé pancél-
szekrénybdl, mikdzben a tobbi jatékos el6tt prébaljuk
leplezni valédi kilétlinket. Ezt nagyon egyszer(i mecha-
nikaval oldottak meg. Amikor rank keril a sor, dob-
nunk kell a kockaval, és a dobott szamot le kell Iépni az
tgynokfigurdkkal. A jaték Iényege, hogy barmelyik és
barmennyi figuraval Iéphetilink, nem csak a sajatunk-
kal. A hazaknak pontértéke van 0-10-ig, illetve van egy
romos haz -3-as értékkel. Amikor valaki belép abba a
hazba, ahol a széf van, minden lgynokot lepontozunk
az aktualis helyzetének megfelel6en.

»Az amerikai jabb csésze kdvét nyomott Leamas
kezébe, és igy szolt:

- Menjen vissza, és fekddjon le! Félhivjuk, ha
megldtiuk a pasast.
Leamas nem felelt, csak bamulta a kihalt utcdt az
Orhaz ablakabol,
— Nem vdrhat itt 6rokké, uram. Lehet, hogy nem
is most jon. Felhivjuk a Polizei-jal az Ugyndkséget,
és husz percen beliil visszaérhet ide.

— Nem —szolalt meg Leamas -, rogton besététe-
dik.

- De hdt meddig akar vdrni? Kilencords késésben
van mdr a pasas.
— Maga menjen csak, ha menni akar. Sokat
seg/tett, igazdn — tette hozzd Leamas. — Meg /s
mondom Kramernek, milyen sokat segitett.

— Hat maga? Meddig akar varni?

—Amig meg nem jon. — Leamas a kémielGablak-
hoz lépett, és megdllt a két mozdulatlan rendér
kozott. A rend6rok tdvcsove az dtkelbhely keleti
oldaldra szegezve.

— Csak arra var, hogy besdtétedjen — diinnydgte
Leamas. — Tudom, hogy csak arra var.

- Ma reggel még maga mondta, hogy a
munkdsokkal fog jonni.

Leamas folhorkant.

— A titkos ligyndk nem replil6gép. Neki nincs men-

etrendje. Lebukott, menekiil, retteg. Mundt a

| sarkdban van, most is, ebben a percben is. Egye-

tlen esélye van. Neki kell déntenie, mikor kel ét.”
John Le Carré: A kém, aki bejott a hidegrd!
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Spiel des Jahres Heimlich and Co.

Ezt kdvetGen athelyezziik a széfet, és az ligynokok foly-
tatjak a szaladgdlast hazrdl hazra. Ha valakinek sikerdil
42 pontot elérnie, a jatékosok felfedik, hogy ki melyik
ugynokkel volt, és igy meg is lesz a jaték gybztese.

Egyszerlinek hangzik, és valéjaban az is. Ez egy kony-
nyed, bevezet6—levezetd jaték, amely azért tartalmaz
par csavart. A jaték igazi trukkje a sajat inkognitonk
megbrzésében és a tobbiek személyazonossdaganak
megfejtésében rejlik. Probalunk ugy lépkedni a figurak-
kal, hogy a sajatunkat minél tébb ponthoz juttassuk,
az ellenfeleinkét pedig minél kevesebbhez, de mindezt
ugy, hogy ne legyen feltlinG, mert ha a valddi kilétlinket
kiszagoljak ellenfeleink, akkor bizony tigyndkiink csak
minuszpontokat fog kapni jutalmul.

Mar az alapjatéknal is megprobaljuk kitalalni, hogy
ki melyik Ggynokkel van, de a haladd verziéban mar
jegyzeteket lehet késziteni, és amikor az egyik babu
a 29-es mezG6t atlépi, azaz a célegyenesbe befordul,
akkor a jatékosoknak titokban tippelnilk kell, melyik
ugynok kihez tartozik, és ezeket a tippeket a jaték vé-
gén felfedjik. Minden sikeres tippért 5 pontot kapunk,
igy a végsd sorrendet is megvaltoztathatjuk. Szintén a
jatékot varidlja, hogy kap mindenki egy kartyapaklit,
amibél minden korben kijatszhatunk 1-1 lapot speci-

alis |épésekhez jutva (barmely lGgynokot mozgathat- ; s s
juk, valakit elkildhetlink a romokhoz, mozgathatjuk a “Clml":ll & Cﬂ. e s e matorvcsi

széfet stb.) Ezeknek a kartydknak a magyar forditasa
egyébként megtalalhato a BoardGameGeeken.

Kémkedj, triikkkoz, bloffolj!

A HEIMLICH & Co. kdnnyed, bloffol6s jaték, amelyben
néha annyira prébaljuk megdrizni titkainkat, hogy a vé-
gén egy olyan babu gydz, amely egyik jatékoshoz sem
tartozik. A jatékot akar 6-7 éves gyerekekkel is lehet
jatszani, ezért csaladi jatéknak is nyugodtan ajanlhato.
Mar 2 jatékossal is mikodik, de minél tobben jatsszak,
annal nagyobb modka. Felnéttek is elkezdhetik, hiszen
megfelel6 hozzaallassal egy nagyszer( partijaték lehet . .
bel6le, amelyben mindenki megprébal bloffolni, trik- HElm“Ch and CO.

kozni, taktikazni.

maat ICIa e Wolfgang Kramer

\WEREIELREN 1984

SELE Ravensburger

Kockadobds, bl6ffélés
jaték

Kategoria:

Ajanlott életkor: Keka

Jatékosok szama:

Jatékidé:
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Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
35. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését marcius 1-re tervezziik.

Klubok! Kiadok! Figyelem!

/ Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
:f/ hasabjain, és segitsetek a tartalom bdvitésében.

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

- mn _

impresszum

A JEM magazin egy online megjelené digitalis tarsas-
jaték-magazin jatékosoktdl jatékosoknak. Megjelenik
minden hénap elsé napjan. Letolthet6 PDF formatum-
ban a jemmagazin.hu oldalrél.

FGszerkeszt6: Heged(s Csaba
TordelGszerkeszt6k: Sz6gyi Attila és Farkas Tivadar

Olvasdszerkeszt6k: Hegedls Csaba, Horvath Vilmos
és Rigler Laszlé

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas
Tivadar

Jelen szamunk cikkeit irtdk: Heged(s Anett (Anett),
Heged(is Csaba (drcsaba), Horvath Vilmos (Vili), Kiss
Csaba (drkiss), Toth-Szeg6 Daniel (DannyT) és Varga

Attila (maat)
Hirszerkeszt6: Rigler Laszlo (F6nix)
Programozo: SzGgyi Attila

A képanyagot Osszeallitottdk: Hegedls Csaba,
Heged(s Erik, Horvdth Vilmos, Kiss Csaba és Toth-
Szeg6 Daniel

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

A képek a magazint készit6k és a cikkirok tulajdona-
ban vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-rol
szarmaznak. Koszonjik a Trickerion képeket a jaték
szerzGinek!

Elérhetdség: jemmagazin@gmail.com.
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