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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Ugy tlnik, kar volt nyari szabadsagolast emlegetni
az el6z6 szam bevezetGjében, és azzal dicsekedni,
hogy Idm, mégis kijott elsején a magazin. A mostani
szam elkészitése sem sz(ikolkodott ugyanis nehézsé-
gekben, hiszen most is nyaralt a stab néhany fontos
embere, és a tobbiekre harult a munka danddarja. De
6k bizony derekasan helytalltak, és a jatékosok szep-
tember elsején sem maradnak olvasnivald nélkiil.

A mostani szam a korabbi szamok egyik szép és régi
hagyomanyat koveti: kell6en eklektikus. Semmiképp
nem flizhet6k fel az itt bemutatott jatékok egy kozos
tematikara, de legalabb biztosak lehetlink benne,
hogy mindenki megtalalja benne a neki valé olvasni-
és jatszanivalot.

Absztrakt alapra épitett mechanikaval operal a va-
rosépitész-jaték, a QUADROPOLIS. A romai korba re-
pit vissza minket egy licitalds jaték, a LUTECE. Orult
hangulatot teremt és a m(iték vilagat, de semmiképp
sem a mUit6k csendjét hozza be jatékasztalunkra a
DOCTOR PANIC. Az IMHOTEP segitségével ékori egyip-
tomi épitészekké valhatunk. A MANSION OF MADNESS
2 a kordbbi azonos cim( jaték atdolgozott kiadasa,
ami viszont persze maradt, hiszen az nem valtozhat:

Klubok! Kiadok! Figyelem!

a Cthulhu mitoszra épiil6 tematika. A SAJTBIRODALOM
egereivel 0sszegydljthetjik mindennapi betevd sajt-
jainkat, a LEO FODRASZHOZ MEGY felfedi el6ttiink az
oroszlanok sérénynyiratdsdval jard viszontagsagokat,
a NYET pedig egy az orosz mesevilag klasszikus figu-
rdira épuld partijaték.

A SPIEL DES JAHRES rovatban bemutatott jatékok ko-
zUl elérkeztliink a RumMmMmIKuBhoz, amibdl a hozzaért6k
tudjdk, hogy mar csak egyetlen jaték maradt, amit
ismertetni fogunk kdvetkez6 szamunkban, ez pedig
majd a sorban a legels6 SDJ gyGztes lesz - a cimét itt
és most még nem aruljuk el.

Vildag koruli utunk sordan Mexikdban id&éziink, ahol
is egy kockadobasra épulé és a kakadtermesztést
tematizalé jaték, a CHocoLATL kerilt bemutatasra.
Kovetkezd allomasunk az USA lesz, de hogy miként
utazunk at a félkontinensnyi orszagon, az még ma-
radjon titok.

Olvassatok a JEM-et, latogassatok a JEM honlapjat,
kovessétek a Facebook oldalunkat és jatsszatok minél
tobbet!

A JEM Szerkeszt6sége

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
hasabjain, és segitsetek a tartalom bdvitésében. Ha be akartok

szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

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.

| Gamer jatékok - Komplexebb szabélyd vagy el- | Partijétékok - Olyan jatékok, amikben a legfGbb cel,
q melyiiltebb gondolkozast igényls jatékok. Jatekidejiik & hogy Jol erezzik magunkat., Fészerepben a kommu-
fé| c')rétc')l aka'r tobb érélg is tarthat. niKaclo, az ugyesseg, a reativitas es az Improvizacio.

Tobb fével az igaziak.

‘ Csaladi jatékok - Olyan konnyen tanulhatd tarsasok, | ‘
amiket 6 éves kortdl barki hamar elsajatithat, de Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtorék vagy
megvannak a maguk mélységei. Eltlthetiink velik par absztrakt gondolkoddst igényld taktikai jatékok.
) percet, de tarthatnak egy éraig is. =

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

N e——————————————————————————————————

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.



http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Az Skori Egyiptom elsé és egyben legismertebb épitésze Imhotep volt. Hirnevét Egyiptom elsé piramisa,
a Dzsdszer-piramis megépitésével szerezte. Az ehhez hasznalt koveket hajokkal szallitottak a helyszinhez,
majd ott felhasznalva emelkedett a fellegekbe a remekmi. Ebben a jatékban mi is egyiptomi épitésze-
ket alakithatunk, és célunk minél grandiézusabb épiilet hatrahagyasa az utokor szamara. A szerz6, PHIL
WALKER-HARDING tobb jatékot is jegyez, de talan a legismertebb a tavaly bemutatott CACAO, amelynél az
IMHOTEP a SPIELE DES JAHRES versenyben az el6kel6bb jel6lésig jutott. A PIATNIK jovoltabol pedig szeptem-
ber kozepétSl magyarul is kiprobalhatjuk a jatékot.

Egyiptom zsufolt és zajos

Ahogy emlitettem, a jatékban épitészeket alakitunk, és célunk minél nagyobb részt vallalni az épitésben. Ot
helyszinen zajlik a jaték: Piac, Templom, Piramis, Sirkamra és Obeliszk. A helyszinek épitési szabalyai eltéré-
ek, és az értékelésik is valtozé. Mindenkinek van egy banyaja és egy készletraktara. Hajok is rendelkezésre
allnak, amelyekkel a kitermelt és raktarozott kdveket szallithatjuk az épitési terlletekre - ezek nem tartoz-
nak a jatékosokhoz, k6z6s hasznalatuak. Hasznalhatunk kartyakat, amelyeken diszit6 faragasok, szobrok és
emlékmdvek vannak, és tovabbi pontokat hoznak a jatékosnak, illetve faragdkat, szerszdmokat és erésebb
vitorldkat, amelyek tovabbi extra haszonszerzési lehet6ségeket biztositanak. A jatéknak tobb nehézségi foka
van, most az alapjatékot fogom ismertetni.

Egy dontés mind felett o

A jatékosok koriikben négy akcid kozil
valasztanak egyet, majd azt végrehajtjak.
Nana, hogy minimum kett6 kéne koron-
ként, de nem lehet, igy minden esetben azt
az egyet kell vdlasztani, amelyik a legjobbnak ¢
tlinik. Minden jatékosnak van egy banyaja, in-
nen termeljik ki a sajat szintinkben fellelhe-
t6 koveket, van egy tarold, ahova banyaszat
utan tesszik azokat. A valaszthaté akcidk:

» Kovet termeliink. Ilyenkor 3 kdvet vagy annyit,
hogy azzal maximum 5 legyen raktarunkban, tablankra tehetiink.

» Egy kovet raktarunkbdl betehetiink az egyik hajoba. Az egyik hajot elvezethetjiik valamelyik épitési
helyszin kikot6jébe, és ott kirakodhatjuk. Ez két kilon akcid. Vagy berakodsz, vagy szallitasz, azaz
mozgatod a hajot.

» Egy korabban megszerzett kartyat kijatszhatunk. Minden koér elején huzunk egy forduldkartyat, ami
megmutatja, milyen hajok allnak rendelkezéslinkre az aktualis kdrben. Van, amelyikre 1,2,3 stb. ko-
vet lehet maximum berakodni, valamint mindegyiken meg van hatarozva, mennyi k& kell minimum
ahhoz, hogy kikdthessen.

» Tovabba feltdlthetjik a piacot lapokkal, és mar épithetiink is.
A jaték hat forduldbdl all, a hajok szamat, tipusat a forduld elején huzott kartya hatarozza meg.

Mit épitsek?

Az 6t helyszin igen széles valasztékot biztosit a jatékosoknak. Akkor tudunk épiteni, amikor hajot visziink a te-
riletre. A hajon taldlhaté kévek hatarozzak meg, ki és mikor teszi azokat az épiiletre. Mivel a kdvek feltoltése a
hajokra a hajo orratdl a fardig zajlik, kikotés utan ennek a sorrendnek megfeleléen fogjuk lehelyezni. A piacrol
szerezhetlink kdrtydkat, amelyek vagy azonnal adnak valamit, vagy az egyik koriinkben, vagy csak a jaték végén.
Ezek lehetnek kovek, hajdzasi jog, épitési jog vagy jaték végi pontok. Minden kor elején a régi lapokat eldobjuk
a piacrél, és mind a négy helyre Gjakat tesziink. Piramist lentrdl felfelé és balrdl jobbra haladva épitiink.
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http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2015_07.pdf

_. Imhotep

Minden mez6nek mas pontértéke van, ez lehet 1-4 pont. Az alsé szint 3x3, a
masodik 2x2, mig a harmadik 1 kébdl all. Templomban is balrél jobbra épitiink,
majd amikor egy sor betelik, kezdjik az elejérél, s a korabban lerakott kdvek-
re tessziik az Ujonnan beépitetteket. Mig a piramisnal azonnal kapunk pontot,
a templomban csak minden forduld végén, méghozza minden felil 1évd, azaz
fentrél lenézve lathatd kénél, ami 1 pontot ér. A sirkamra is balrdl jobbra tol-
tédik fel, de fentrdl lefelé haladva a 9x3 mez6bdl all6 tablazatban. Itt a jaték
végén fogunk pontokat szerezni, méghozza azokért a sajat szinl kcsoportokért,
amelyekben koveink oldalszomszédosak egymassal. Obeliszket természetesen
felfelé épitiink. Az ide szallitott koveket egymasra tesszik egy hatalmas oszlop-
ba rendezve. Akinek az oszlopa a legmagasabb a jaték végén, az kapja a legtobb
pontot, mig a tobbiek egyre kevesebbet.

Miutan mind a hat forduldn tulvagyunk, johet a végsé értékelés. Aki a legtobb
pontot gydjtotte, az lesz a gydztes.

Ha mindez nem elég

A jaték helyszinéll szolgald tablak kétoldaluak.
Kezdéskor és a most leirt ismertetd esetében az A ol-
dallal jatszunk, de a tovabbi partiknal biztos, hogy a
B oldalt fogjuk hasznalni. Itt izgalmasabb pontozasok
és épitési szabalyok talalhatdk. A piacndl a negyedik
kartyahelyre képpel lefelé tesziink 2 lapot, és aki ezt
valasztja, mindkett6t megkapja. Ezekbdl valaszt egyet, A farad tanacsosa és Ré hélio-
a masikat eldobja. Ez lutrinak tlinhet, az is, viszont igy ' poliszi f6papja volt. A vilag
két olyan lapbdl vdlaszthatunk, amit mas nem lat, és | els6 ismert mérnckének, épitészének és orvosanak
tul sok vesztenivalonk nincs, mivel minden lap pozitiv | tartjak (bar két kortarsa, Hesziré és Meritptah szin-
hatdsu. A piramisnal még ennél is nagyobb a valto- | tén orvosok voltak). Fébb titulusai: Egyiptom kira-
zas. Nem egy, hanem 3 piramist épithetiink egyszerre. | lyanak kancellarja, orvos, elsé a rangsorban Fels6-
A jatékos donti el, mikor és melyikhez tesz hozza. Az | Egyiptom kirdlya utan, a Nagy Haz feltigyel6je, 6ro-
épités szabdlya nem valtozik, viszont minden piramis | kés nemesember, Héliopolisz fépapja, épitész, leg-
kétszintes, ahol az alsd szint 2x2 mezé6nyi, és ennek | fébb acs, szobrasz és vazakészitd. Habar farad so-
tetejére kerul egy k6. Mindegyik piramisban van egy | sem volt, nagysagat az is bizonyitja, hogy haldla
extra mezd6, amire ha valaki rateszi a kdvét, jutalom- | utan 2000 évvel a gydgyitas isteneként tisztelték.
ban részeslil. Ez minden esetben 1 pont, és vagy lapot,

vagy kovet, vagy berakodast kap pluszba. A templom is tébbet ad a tuloldalindl. Minden k& a poziciojatdl fug-
gben kaphat két kovet, 1 pontot, 2 pontot, vagy egy kartyat. A sirkamra is megvaltozott. A lerakds szabdlya itt is
valtozatlan, de a jaték végén nem a tombokért, hanem a sorokban elért tobbségért kapunk pontokat. Minden
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IMHOTEP (neve jelentése:
,aki békében érkezik”; i. e.
2750 koral) okori egyiptomi
tudos, aki a lll. dinasztiabeli
Dzsdszer farad alatt szolgalt.

két sajat szinl lerakéhelye van. Barmelyikre tehetlink koveket, de amint 3 van a tablan, azt azonnal athelyezziik
a legelsé és egyben legértékesebb pontozdhelyre oszlopba rendezve, és a pontokat azonnal megkapjuk érte.
Ezekkel a valtozdsokkal sokkal taktikusabb a jaték, és tobb dontést is igényel a jatékosoktol.

Van még egy apré dolog, amit a szabaly ajanl; ez a Farad Haragja jatékvariacid. Ennek minddssze az a lényege,
hogy az a jatékos, aki nem tett a négy épitési tertilet mindegyikére kovet, a jaték végén veszit 6t pontot. Ezzel
az egyszer( valtoztatdssal azt érte el a jaték, hogy mindenhol ott kell lenni, igy még feszesebb lesz a verseny.

Imhotep tervezte Dzsészer farad piramisat, a szakkarai un. Lépcsds piramist.
Kordbban a faradk masztabasirokba temetkeztek. Lehetséges, hogy 6 hasznalt
els6ként oszlopokat az épitészetben. Idealizalt alakjahoz, amelyet a ptolemai-
da korban is ismertek, kés6bb még tobb eredményt tarsitottak. Manethdn
egyiptomi torténész neki tulajdonitja egy Dzsdszer uralma alatt épilt, kével bo-
ritott épllet létrehozasat is, bar nem 6 volt az elsd, aki kb4l épitett: kéfalak,
padlék, ajtékeretek mar az archaikus korban is el6fordultak, bar a Lépcsés pira-
mishoz hasonldan nagy éplilet kordbban sosem késziilt kizardlag k6bdl.

Az egyiptomiak ezenkiviil tobb talalmanyt is neki tulajdonitottak, példaul a papirusztekercs készitését vagy
jobba tételét.

Imhotepet az egyiptomi orvostudomdany megalapitéjanak is tartjak. Feltételezetten 6 a szerz6je az Edwin
Smith-papirusz néven ismert orvosi szovegnek, amelyben anatémiai megfigyelések, betegségek és gyo-
gymadjaik leirasa szerepel; figyelemreméltd, hogy természetfolotti dolgok nem kapnak benne szerepet. A
ma létez6 papiruszt valdszindleg i. e. 1700 korul irtak, de lehetséges, hogy egy ezer évvel régebbi szoveg
masolata, bar nem bizonyitott, hogy Imhotep a szerzéje.



Imhotep

Mindent egybe vetve

Batran kijelentem, hogy ez a jaték siman lehetett
volna SpJ gy6ztes. Igen egyszerl a magyardzata en-
nek. Az IMHOTEP csaladi jaték, és nem ketten vagy
két csoporttal, hanem valdban csaldddal jatszhato.
Az elmult évek trendjei alapjan dgy latszik, a zsd-
ri a partijatékokat emeli ki a tobbi kozil, és ad ne-
kik SbJ dijat, de tapasztalataim alapjan ezek csaladi
kdrnyezetben igen gyorsan a megunt kategéridba
kerilnek, mivel a jatékosok, csalddtagok hamar ki-
ismerik a tobbieket. Az IMHOTEP egy igen egyszer(
szabalyokon alapuld, de elmés és taktikus jaték, ami
szerintem sokaig lesz a csalddok kedvence. A dobo-
zon ugyan az van, hogy 10 éves kor felett jatszhato,
de az alapjatékkal mar 7-8 éves gyerekek is elboldo-
gulnak. Ami tetszett benne, az az egyszer(isége, és
az, hogy van interakcio a tobbi jatékossal. Minden te-
riletre hasonléképpen kell épitkezni, de mashogyan
és maskor kell pontozni. Ami nem tetszett, az a kétszemélyes verziénal az Obeliszk A oldalanak pontozasa.
Aki a legmagasabb tornyot épiti 10, mig a mdsik 1 pontot kap. Ez akkora elény, hogy eldontheti a jatékot.
Ha nem akarunk ekkora pontkilonbséget, akkor folyamatosan kell épitentink, és igy tul hangsulyos ez a te-
rilet. Javasolt a négyjatékos pontozast alkalmazni, ott
kisebb a kilonbség. Habar halkan megjegyzem, még
nem jatszottam vele tul sokat, hogy erre eskiit tegyek,
de egyel6re ez az érzésem. Ezt kikiiszobolhetjik ugy is,
ha az obeliszket a B oldalaval jatsszuk.

IMHOT
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http://www.kosmos.de/produktdetail-181-181/imhotep-8194?utm_campaign=imhotep&utm_source=spieleseite&utm_medium=moodbar

https://boardgamegeek.com/boardgame/191862/imhotep/credits
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Egy jaték atdolgozott, uj kiadasa mindig er6sen megoszté esemény, féleg ha radikalis valtozasok térténnek
benne. Egyrészt a jaték el6z6 kiadasanak birtokosai - kiilonosen, ha szeretik is, és szivesen jatszanak vele -
szivhatjak a fogukat. Az elsé reakcio altalaban a kiado felmendinek heves emlegetése. Masrészt a jatékot
még nem birtoklok oriilhetnek, hogy egy valdszinlileg jobb, szebb, és sokszor mar nehezen beszerezheté
jatékra tehetik ra a keziiket. Nem ez az elsé alkalom, hogy a FANTASY FLIGHT GAMES kiadé meglépi ezt egy
jatékaval: a DESCENT esetében is lattuk mar ugyanezt, ott is tébb tizezer forintos gylijteményeket nullazott

le a lépés, mar csak azért is, mert az uj kiadas mérféldekkel jobb lett, mint az elsé.

A MANSIONS OF MADNESS elsé kiaddsa nem is olyan
régen, csupan 2011-ben jelent meg, és ahhoz képest,
hogy mennyire komplex, hosszu és a jatékosok csu-
pan szlk rétegét érdekls tematikaval rendelkezik, fel-
kiizdotte magat a tematikus jatékok top 50-es listaja-
nak aljara. Mindossze két nagyobb dobozos kiegészi-
t6t kapott a jaték, utana mar csak print-on-demand
(azaz megrendelésre nyomtatott), egy-egy torténetet
tartalmazé csomagocskakat lehetett venni hozza. Am
ezek is hamar elapadtak, és csupdn két évvel a meg-
jelenés utan a kiadé elengedte a jaték kezét, és sem-
mit nem jelentetett meg hozza.
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Szinte a semmibdl bukkant fel idén az uj kiadas hire,
és villamsebességgel ért a boltok polcaira. De ami
még az Ujra kiaddsnal is sokkal nagyobb meglepetés
volt, az az, hogy a kiadd itt is tett egy probat az alkalmazasvezérelt jatékmenettel, méghozza ugy, hogy tablet
vagy szamitdgép nélkil egyaltaldn nem lehet a jatékot jatszani, az ehhez sziikséges komponensek egészen
egyszerlen kimaradtak a dobozbdl. Erre azért eddig nem nagyon volt példa - gondolom a kezdeti ellenérzé-
sek megnyugtatdsara -, a legtdbb alkalmazast hasznalé jaték esetében az offline jaték lehet&sége benne volt
a dobozban még akkor is, ha valdszinlileg nem nagyon éltek ezzel a lehet&séggel a jatékosok.

A sok varatlan huzas sok kérdést is hagyott nyitva: Sikeril-e az elsé kiadas tulajdonosait ravenni arra, hogy
megvegyék az Ujat? Mennyi ellenérzést fog kelteni az, hogy nem lehet elektronikus eszkdz nélkul jatszani?
Tudja-e az alkalmazas helyettesiteni a mesél6t? Egy Uj klasszikus sziletik, vagy gyorsan elsillyed a jaték a tér
és id6 szovedékében?

A FANTASY FLIGHT GAMES-t6l megszokott lovecrafti vilagban
jarunk: az 1920-as évek noire hangulata, vészterhes, sotét
id6k, a hattérben mindig egy 6si gonosz munkalkodik, sike-
rink tétje a vildg megmentése. A karakterek ismerGsek lesz-
nek akar az elsé kiadasbol, akar az ELDRITCH vagy a RETTEGES
ARKHAMBAN jatékokbdl. A kiadd Cthulhus jatékai kozll ez
fokuszal ra legjobban a torténésekre, egy-egy kaland jellem-
z6en egy éplleten belll jatszdédik (a RETTEGES ARKHAMBAN
egy varosban, az ELDRITCH pedig az egész Foldet atoleli). A
jatékmenet a teriilet nagysdgahoz igazodik; nyomozdinkkal
szobardl szobdra fogjuk felfedezni az épiletet. A hangsuly a
karaktereink mozgatdsan, a szobdkban lévé6 dolgok interakci-
6jan, és a karakterek egymashoz és szornyekhez viszonyitott
helyzetén van, a szabalyok nagy része is ezekkel kapcsolatos.
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A jatékot ugy kezdjik, hogy az alkalmazasban kivalasztjuk, melyik kalandot szeretnénk lejatszani, majd kije-
I6ljik a karaktereket, az alkalmazas pedig ad a csapatnak egy kezd6 targykészletet; a sorétes puskatdl kezdve,
a tlzoltd késziléken at a varazslatokig.

Ezt kovetSen kapunk egy hangulatos narraciét a torté-
nethez, amiben megismerjlik az alapszituaciot - jellem-
z6en egy ismerds/megbizé nagy bajban van, azonnal
siesslink a segitségére -, és maris kezd6dhet a jaték. A
nyomozas elején altaldban csupdn egy szobat latunk, a
térkép felfedezése folyamatosan zajlik; minden ajté ki-
nyitasaval Uj tertletek jelennek meg el6ttiink. A térké-
pet folyamatosan épitjlik fel az asztalon az alkalmazas
utasitasai szerint.

Tou screian, leaping 3
desperately vy, and tunble
w0 the grownd, .

A T——
i

Amikor rank keril a sor, két akciot hajthatunk végre:

» mozoghatunk, szérnyeket tdmadhatunk meg,
vagy menekilhetiink elélik

» a szobdkban 1évé dolgokkal csinalhatunk
valamit

Ezek legnagyobb részét az alkalmazason belili klikkel-
getéssel kell végrehajtani, a szobdkban lévé targyakat
(ajto, érdekes festmény, irdasztal, stb.) vagy embereket
ugyanis csupan egy token jeldli. Ha meg akarjuk nézni,
mi is van ott, ki kell valasztani az alkalmazasban, ami
megmondja, hogy mit taldltunk, és mit lehet vele csi-
nalni. A szornyekkel vald interakcié is hasonldképpen
zajlik. Amikor tdmadunk, meg kell mondanunk, hogy milyen fegyverrel tessziik azt. Az alkalmazas erre - némi
szoveges eseményleirdssal koritve — megmondja, milyen tesztet kell megdobnunk (igen, a kockdk azért ma-
radtak), és leirja a sikeres és az elrontott préobalkozas eredményét. Ami érdekes, hogy a torténet elején még
fogalmunk sincs rdla, mit is kéne csinalni, a nyomozasunk fogja felderiteni, hogy pontosan mi torténik, és
hogyan tudjuk megallitani. Az alkalmazds nem koveti karaktereink elhelyezkedését a térképen, a szérnyeket
olyan utasitasokkal mozgatja, mint “Mozog kett6t a legkdzelebbi nyomozd irdnyaba, és ha van ott valaki, meg-
tamadja”. MeglepGen hatékony tud igy is lenni.

s yon hold the ke you
L fook around for a marching. |
\ daorknob or padiack.

e st
e proof ¢
The P o s da

Karaktereink persze nem feltétlenil viselik jél a megprdbaltatdsokat, a kalandok mind szellemileg mind testi-
leg kihivasok elé allitjak 6ket. A mentalis és fizikai sériléseket egy Otletes rendszerrel kezeli le a jaték. Sérilés
esetén huzunk egy lapot a megfelel§ paklibdl, és az utasitasnak megfelel6en azt vagy végrehajtjuk, vagy
képpel lefelé tesszlik magunk elé. Bizonyos hatasok ezeket a lapokat néha fel-felforditgatjak, ilyenkor a lapon
[évé utasitds végrehajtasat meg kell ismételnlink, majd visszaforditanunk a lapot. Vannak azonban olyan nagy
traumak is, amelyek allanddsulnak (pl. kleptomania: lopni kell targyakat a tobbiektél, klausztrofébia: nem ma-
radhat kis szobdkban a karakter vagy paranoia: a tobbi karaktertSl messzire kell mennie), ezeket jellemz&en
nem forditjuk vissza. Amennyiben 6sszegy(jtlink annyi sériiléslapot, amennyi a karakteriink ide vago értéke
(életerd, j6zan ész), kapunk egy sérilés- vagy 6riletlapot. Ha ezt kdvet6en még egyszer 6sszegylilik ennyi
sériléskartyank, akkor karakteriink meghal, és mindenki elveszitette a jatékot a kdvet-
kezd nyomozéfazis végén. Az Sriiletkartydknak van még egy érdekes
aspektusa: esetenként megvaltoztatjak, hogy a jatékos mikor nyeri
meg a jatékot, sokszor nyilvan a tobbi jatékos karara. Ez az informacid
titkos; példaul a piromanna valé karakter célja az, hogy legalabb 6
helyen t(iz legyen a pdlyan, ami nyilvdn nem jé a tébbieknek, akiknek
van elég bajuk anélkiil is, hogy egy tarsuk felgyujtana a fél hazat.

Egyrol a kettore

Tisztazzuk azt a kérdést, ami az elsé kiadas tulajdonosai szama-
ra a legéget6bb: érdemes-e megvenni az Uj kiadast.
A vidlasz egyértelm(ien igen. A jaték ugyanis
hasznalja az elsé kiaddsban talalhatd szornye-
ket és nyomozdkat, viszont kb. az dsszes tobbi
komponenst - ami azért jelentés mennyiségl
kartya - fel lehet rakni a padldsra. Az elsé kiadas
torténetei még nincsenek benne az alkalmazas-
ban, szoval egyelGre van még létjogosultsaga, de
amint azok is megjelennek, nem hiszem, hogy so-
kan akarnak a régi modon jatszani. Ide kapcsolddik



Mansions of Madness 2

még az is, hogy a kiaddtdl igen szokatlan mddon, ha
megvan az elsé kiadas, nem kell megvenni az elsé
két kiegészit6t az Uj jatékhoz, mert abban a régi nyo-
mozdk és szornyek figurai lesznek csak.

Az, hogy a valtozasok jot tettek-e a jatéknak, nem kér-
déses. Az elGkésziiletek a toredékére csokkentek, az
alkalmazds hattérzenéje, a narracio, a képek, a torté-
nések leirasa olyan atmoszférat teremt, amivel ritkan
taldlkozni. Az els6 két jatékban gyermeki izgalommal
vartunk minden 0j kort, teljesen magdba szippantott
minket a jaték. Dontéseink véglegessége - hiszen ha
valamit kivdlasztunk és végrehajtunk az alkalmazas-
ban, azt visszacsindlni mar nem lehet - olyan feszilt-
séget és izgalmat ad, ami egy ilyen horrorjatéknak
nagyon jot tesz.

£ New Game =

Continue
e

More ¢

Quit

Persze semmi sem tokéletes, van azért par dolog,

amit meg kell emliteni. Ezek nem feltétlendl hibai a

R RRRBRBRBvBvBvRBRERR jatéknak, csakolyantenyezok amikkel szamolni kell.
A jaték hosszu, egy kaland 4-5 éra alatt megy le, Iegyen az a jaték altal 90 vagy épp 180 percesnek mondott
modul. Ez a 4-5 dra szinte észrevétleniil roppen el, de azért faraszto - a vége felé mar sokszor el sem olvas-
tuk a kisér6 szoveget, csak azt néztiik, hogy mit keII dobni. Apropd szoveg: sokat kell olvasni, széval legaldbb
egyvalakinek jol kell tudnia angolul, anélkil lehetetlen
jatszani, mar csak azért is, mert a sikeres nyomozas-
hoz fontos a szovegekben elrejtett utaldsok pontos
értelmezése. Az alkalmazas haszndlata az idé 50-60
szazalékat teszi ki, ami azért nem kevés. Az Ujrajatsz-
hatésaga még nem tiszta, egyes kalandok helyszine és
az alaptorténet mindig ugyanaz, a kezd6felszerelés, a
taldlhaté targyak, a nyomok elhelyezkedése valtozik.
Mas-mas csapattal egy palyat két-haromszor biztosan
élvezetes lesz lejatszani.

Mindent 6sszevetve azt gondolom, hogy ez a legjobb,
ami a jatékkal torténhetett. Nemcsak Ujra elkezdett
foglalkozni vele a kiadd, de ezt ugy tette meg, hogy
a legmodernebb eszkdzoket alkalmazta eddig nem 13-
tott batorsaggal, rdadasul az els6 kiadas tulajdonosait
is prébalja a lehet6 legjobban kiszolgalni. Csak remélni
tudom, hogy sorra jelennek majd meg az Uj torténe-
tek - és mar nem kell megvarni, hogy kinyomtassak,
és megérkezzen a boltba. Ez jelenleg elény, azt pedig,
hogy 20 év mulva mennyire lesz egyszer( elinditani az
alkalmazast, majd meglatjuk...
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Biztos mindenkinek él a lelke mélyén egy elképzelés, hogy milyen egy olyan igazi tarsasjaték, ami képes
barkit leliltetni az asztal mellé, és legfeljebb 5-10 perc el6késziileti id6 utan egy rovid, fél-egyoras jaté-
kidovel olyan élményt tud adni, aminek a végén (de a sokadik ilyen jaték végén is) az az ember érzése,
hogy ,figyu, prébaljuk meg még egyszer, most tuti tobb pontom lesz”. Szubjektiv véleményem az, hogy a
QUADROPOLIS egy pontosan ilyen, mar-mar a nagy klasszikusokra hasonlité jaték.

Csodas napok

A DAYs oF WONDER nem arrdl hires, hogy ontja ma-
gabdl a jatékokat. Uzletpolitikdjat nem az Ujdonsa-
gok egymast kovetd gyors promdzasara épitette fel.
Ehelyett behatdrolt szamu jatéka van, amelyek vi-
szont altaldban nem azonos, még csak nem is hason-
|6 jatékmechanizmusokra éplilnek. A cég szeret tobb
' mechanikat és tematikat, kiilonféle zsanereket is ki-
probalni. A DoW jatékok kozott vannak olyan elsé vo-
. nalbeliek, amelyeket a cég a portfolidja stabil pillére-

© inek tekint, és amelyekhez évente altaldban egyszer
kiegészit6ket is kiad. Talan a legismertebb ezek koziil
a TICKET TO RIDE. Vannak emellett a mdsodvonalbe-
li jatékok, amelyekrél onnan lehet tudni, hogy azok
(és hogy talan nem lettek akkora (zleti sikerek), hogy
nem taldlunk hozzajuk kiegeket. Ilyen a CLEOPATRA
vagy a RELIC RUNNERS.

Hogy a QUADROPOLIS melyik korbe fog tartozni, az még nem tudhaté, de valami azt sugja, hogy a masodikba,
ami semmiképpen nem a jaték kritikdja; egész egyszerlen a téma és a mechanika pdrositasa miatt valdszind-
leg az alapjaték marad meg fix pontnak, maximum talan egy-két kieg késziil még majd hozza.

Epitsiink varost!

Kérlek titeket, azzal a mozdulattal, hogy elkezdtétek olvasni ezt a cikket, ne lapozzatok rogton tovabb fel-
mordulva: na ne, hogy megint épiteni kell, ez milyen elcsépelt dolog mar! J6, rendben, valéban nem egy
pezsgben friss téma, de taldan még van mit hozzatenni a tobbi ilyen témaju jatékhoz. Vagy elvenni beldlik,
merthogy a QUADROPOLIS batran vesz at mechanikakat mas jatékok-
tol, rakja azokat egybe, kényesen lgyelve, hogy ne bonyolitsa tul az
egészet, és ezaltal ne riassza el azokat a vasarldkat, akiknek a TICKET TO
RIDE bonyolultsagu jatékok tokéletesen kielégitéek.

Epitlink tehat, méghozza mindenki a sajat jatékostablajan, mikozben a
megépithetd éplileteket egy kbzponti piactérrél vessziik el. A négy for-
dulé mindegyikének elején (expert mode-ban van egy 6todik forduld
is) véletlenszerlien feltoltjiik a négyzethalds piacot épuletlapkakkal,
amelyek kozil néhanyat jatékosszamnak megfeleléen visszatesziink.

A kezdGjatékossal indulva és érajaras szerint haladva a jatékos az alab-
bi akcidkat hajtja végre egymas utan:

1. Afent maradt lapkak kozl elvisz egyet Ugy, hogy a kdzponti tdbla szélére leteszi egyik épitészlapkajat
a négy kozul, amelyeken 1-4-ig vannak szamok. A szam kijeldli, hogy a tabla szélét6l szamitva hanya-
dik helyr6l veszi el az épliletet a jatékos, tehat az 1-es lapkaval az elsG, a tabla legszélén |évé lapkak

vihetGk el, és igy tovabb.
Jgm10)


http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem16-2014-julius/

Ismerteto

2. Az elvett lapka helyére lerakja a varosren-
dez6 figurat, ami kijeldli, hogy sem abbdl
a sorbdl, sem abbdl az oszlopbdl nem
vihet el lapkat az utana kovetkezé ja-
tékos. Ez a figura a jaték soran allan-
ddan valtoztatja a helyét, igy blokkol
mindig mas sort és oszlopot.

3. Az elvett lapkat a jatékos lerakja sajat tablajara, de
a felhasznalt épitész szdma itt is meghatarozd, tehat ugyan-
azzal a szdammal jel6lt sajat oszlopba vagy sorba rakhaté csak le az
épllet.

4. Majd a jatékos elveszi a lapka altal adott eréforrast (lakos vagy energia), és ha akarja,
aktivalja a lapkajat (viszont ha nem teszi meg, akkor sincs veszve semmi, a jaték soran, akar
még a végs6 pontozas el6tt is a teljes eréforras-kiosztas atrendezhetd).

Gyakorlatilag ennyi a szabaly. Egy forduld akkor ér véget, ha minden jatékos 4 alkalommal sorra keriilt, és
megépitett 4 éplletet a jatékostablajan.

Szembeotl6, hogy ez egy absztrakt jaték, amihez a téma feltételezhetGen utdlag kerilt raillesztésre. Ennyiben
az épitGs téma pont passzol, az absztrakt jatékokhoz alapbdl jol illik. Gyakorlottak mar azt is tudjak, hogy az
ilyen és ehhez hasonld jatékoknal az 6rdog a részletekben, esetlinkben a pontozasban rejlik. Mert miutan
lement a negyedik forduld is, és minden jatékosnak betelt a 4x4-es ja- §

tékostablaja éplletekkel, kiértékeljik sajat varosunkat, és megkapjuk
az egyes épllettipusok utan jaré pontokat.

Els6dleges, hogy csak azok az épiiletek hoznak pontot, amelyeket
aktivaltak, vagyis a jatékos rajuk tett egy lakos- vagy energiajelol6t a = f
lapkan [év6 igénynek megfelel6en. Nem szabad tehat, hogy kevesebb |
lakosunk vagy energiank legyen a jaték végére, mint amennyi az 6sz- =
szes épllet aktivaldasahoz kell, viszont arra is tgyelni kell, hogy tobb
se legyen, mert minden fel nem hasznalt lakos- vagy energiajeldlé -1
pont.

Az éplilettipusok az alabbi pontokat adjak:

» Toronyhdaz: a megépllt szintek szdma (max. 4) alapjan;

» Uzlet: a rajta elhelyezett lakosok szama (max. 4) szerint;

» Kozépllet: az alapjan, hogy hany varosnegyedbe (max. 4) si-
kerilt legaldbb egyet megépiteni bel6le;

» Park: a szomszédos Toronyhdzak szdma alapjan;

» Gydr: a szomszédos Uzlet vagy Kikdts utdn 2 vagy 3 pontot;

» Kikot6k: a szerint, hany darabot (max. 4) sikerilt egy vonal-
ban megépiteni.

Haladjunk, emberek!

Létezik a jatéknak egy haladd valtozata, amelynek a szabalyai csak kicsit térnek el az alapjatékétdl.

Egyrészt a legfontosabb, hogy az épitészlapkdk egyszin(iek, a jatékosok tehat
nem kapnak egy-egy készlet ilyen lapkat, hanem egy koz0s készletbdl veszik
el az 1, 2 stb. értéku jelolGket. Ezek kozott viszont mar nem a 4-es a legna-
gyobb, hanem megjelenik az 5-0s értékd is. Ezzel
parhuzamosan a jatékostabla most mar 4x5-6s
nagysagu négyzethalo, tehat tobb épilet fér el
rajta. Es hogy be is teljen, a jatékban nem 4,
hanem 5 fordulét jatszunk a haladé médban.

Két Uj épllettipus is megjelenik a haladd jatékban.
Ezek

» az lrodahdz, ami a szintjei és az egymas
mellé épitett azonos épliletek utan ad egyre
tobb pontot; és

» az Emlékm, ami pedig az alapjan ad pontokat,
hogy milyen fajta éptiletek (lapkak) épultek mellé.
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Epiiletes latvany

Amikor elkészll egy varos, mert véget ér egy jaték, hamar meglatszik, hogy ki volt a jé varostervezd, ki hasz-
nalta ki a megvasarolt épiiletek kombdzasabol adodé elénydket, és ki volt, aki inkdbb csak sodrédott. Messze
nem jatszottam annyit a jatékkal, hogy tanacsot tudnék adni, vagy egy Mi igy jatsszuk cikket tudnék kanya-
ritani réla, de par dolog - a legalapvetébbek - hamar kiugranak. Példaul, ha elkoteleztiik magunkat valami
mellett (pl. megépitlink egymas mellé 5 Kikot6t), akkor ahhoz tartsuk magunkat, és ne csapongjunk. Legyen
egy el6zetes koncepcionk, hogy mibdl akarunk pontokat szerezni. Figyeljlink a lapok aktivalasara, nehogy
lakos- vagy energiahiany miatt ne kapjunk meg egyes pontokat. De ezeket ti mar ugyis sejtitek.

Annak ellenére, hogy nem voltam nagyon sikeres ebben a jatékban, kellemes
élmény maradt, és szivesen jatszanék még vele. Erdekes volt nézni a tébbiek ﬂlllll:llln
taktikajat, pl. amikor egyiklink szinte csak Emlékm(ivek és Parkok mozaikjabal

POLIS!

pontot szerezve elhuzott a mezénytdl, és meg is nyerte a partit. A jatékosok, ‘.’.'.!, o ) 4-
bar sajat varosukat épitik, mégsem csak egymas mellett, magukban jatszanak. _-i'_:;,-_;" *.mﬂ*%
Pont elég interakcié van a jatékban, de van benne magunkban szamolgatas és =5 *;
tervezgetés is, véglil a pontozas. Ne hagyjatok ki az idei év DOW jatékat, hisz % i i
tudjatok, a kiado jatékait érdemes ismerni, mert kbztudott: el6bb-utdbb szinte 5 5 5 .E

o 10 4

mind klasszikussa valik.
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STEFAN DORRA neve talan nem ismeretlen a tarsasjaték-kedvel6k kérében. Olyan jatékokat jegyez, mint a
MAKE N BREAK CHALLENGE, a FOR SALE vagy az EL PAsO. A NYET egy egyszertinek igérkezo kartyajaték sok
csavarral és fortéllyal. Tobb korabbi jaték mechanizmusa fellelhet6 benne, de igen j6l 6tvozte Gket egyet-
len jatékba a szerzo6. A grafika senkit ne tévesszen meg, szinte barmi lehetett volna, de most az orosz mese-
vilag alakjainak jutott hely benne. A jaték eredetileg 1997-ben jelent meg, és azéta tobb kiadast és grafikat
megélt, de a 2015-ben Gjra kiadott verzio az eddigi legszebb kivitel(i.

Az orosz tél nagyon hideg

A jaték valahol Oroszorszagban jatszddik, és a klasszikus orosz me-
sefigurdk kdszonnek vissza benne. Van itt réka, tigris, sas, daru és
medve. Ezen dllatok bérébe bujva igyeksziink minél triikkdsebben
pontokat elorozni tarsaink el6l. Mindenki kap jel6l6korongokat és
kartydkat, majd minden kort azzal kezdiink, hogy megalkotjuk a ja-
ték aktualis szabalyat. Természetesen nem a menetét, hanem azo-
kat a szabdlyokat, amelyek meghatdrozzdk, mennyi pontot kapunk
és miért. Ezt egy kozponti tablan allitjuk be a jatékosok sorrendjé-
ben lehelyezett korongjaink segitségével. 5 sorban tesziink le ko-
rongokat ugy, hogy minden sorban egyetlen mez6 marad korongta-
lan. Na, ezek a mez6k fogjak megmutatni az aktudlis jaték menetét,
szabalyat.

Ot apro szoésszenet

A kozponti tablan megtalalhatdk a jatékosokat szimbolizalé allatok
képei; itt fog eld6lIni, ki kezdi a fordulét, alatta a kor elején eldoban-
dé vagy atadandé lapok szama, majd az adu szine; amelyek klasz-
szikus orosz szimbdlumok: zaszI9, csillag, sarlé és kalapacs. Van egy
szuperadu, és végil maga a lényeg, hogy mennyi pontot érjen egy
Utés. A jaték két fazisbol all: az els6ben meghatarozzuk korongjaink-
kal az aktudlis szabalyokat, majd lejatsszuk a kort. Mindenki egy korongjat leteszi valamelyik szabad mezére
a kdzponti tablan, és amikor minden sorban csak egy tres mez6 maradt, megtudunk mindent. Mindenki vég-
rehajtja a lapeldobas-atadas akcidt, majd a kezd§ jatékos kijatszik egy lapot. A tdbbi jatékosnak kdtelessege
ugyanolyan szin( lapot tennie, de nem koteles nagyobbat adni. Amennyiben nincs az adott szinben, johet az
adu vagy a szuperadu. Az adu minden nem adu lapot Gt annak szamértékétdl fiiggetlenil, a szuperadu még
az adut is Uti. A szuperadu minden esetben 1-es érték(, szinét a jatékosok hataroztak meg az els6 fazisban.
Minden szinbdl 1-13-ig vannak lapok, az egyesekbdl 3-3 darab van. Ez a kés6bbiekben komoly galibat fog
okozni, de ne menijlink el6re. Aki a legnagyobb vagy legértékesebb lapot tette, elnyeri az Gitést, és a kor végén
annyi pontot kap érte, amennyit a jatékosok meghataroztak az els6 fazisban. Nem ugyanaz a szin lesz a szu-
peradu, mint a normal adu, igy el6fordulhat, hogy az adu 13-ast Gti a szuperadu 1-es. Amennyiben egy (itésbe
tobb szuperadu is keril, akkor az utolsoét kijatszo viszi az Gtést.

Egyesek veszélyei

Mivel mind a négy szinben van egyes, de kozllik csak az egyik lesz a szuperadu, a tobbi haszontalannak
tlinhet, de nem az. Ha valaki egy olyan tést visz, amelyben van egyes vagy akar tobb egyes, azokat az iités-
bdl kiveszi, és kilon teszi Gitéseitdl. A jaték végén minden egyes ugyanannyi pontot ér, mint egy Uités. Ezért
fontos, hogy egyeseinket ligyesen terelgessik, vagy a jaték elején adjuk at egy masik jatékosnak, vagy dobjuk
el - ez attol fligg, hogy a jatékosok milyen szabalyt allitottak be a lapokra vonatkozdan. Egy kor addig tart, mig
minden lapot kijatszottunk. Ezutan 6sszeszamoljuk megszerzett pontjainkat, és felirjuk. Tobb koron keresztiil
zajlik a jaték, és a végs6 eredmény mutatja meg, ki volt a legtriikkosebb.
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Hol itt a triikk?

Na ja, a trikk. Mint mondtam, kdzosen allitjuk be a forduld szabalyait, és
ennek megfelel6en iranyithatjuk azt. Példaul ha nalam sok kis lap van,
nincs koztlik szuperadu, és ugy itélem meg, hogy nem vagy csak csekély
szamu Utésem lesz, akkor megprobalom ugy intézni, hogy minden ltés
minusz két pontot érjen. Na, ennek senki nem fog o6riilni, de vigydznak
is erre azok, akik nagy Utésszamra szamitanak. Az adu
szinével is lehet manipuldlni a jaték kimenetelét; ha
nalam sok azonos szin( lap van, akkor megprébalok
bel6le adut csinalni, ha nem sikertl, akkor kis pontér-
téket vagy atadast, eldobast kier&szakolni. Persze ez
nem konnyd, f6leg 6t jatékos esetén, mivel sok a val-
toz6 mire uUjra rank keril a sor, de kis szerencsével és jo
terelgetéssel, ha egyik érdekiinket sikeriil 6sszehozni,
mar félig meg is nyertiik a menetet. ‘
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Vessiink ossze

Osszevetve a jaték fordulatos és taktikus partijaték. |
Nem érdemes bosszankodni az egy korben elszenve-
dett ponttalansagon, mivel a tébb kor tobb lehet6sé-
get kindl. Jatszottuk ketten és 6ten is, s minden esetben
ugyanazt az élményt adta. Nagyon hajaz a RIKIKIre, a
PAPAYOra vagy a SNAPSZERre és még ki tudja melyekre,
de az biztos, hogy a polcon jél megfér mellettik, és
nem szégyenkezik hasonlésaga miatt. Ajanlom csala-
doknak és kisebb barati tarsasagoknak, kellemes, sz6-
rakoztatd és gyors jaték. Habdar a dobozon 10 éves kor
felett ajanljak, ennek ellenére kisebbekkel is jatszhato,
akar 7-8 évesekkel.

Stefan Dorra

1997
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Orvosnak bizony nem valé mindenki. Sok a stressz, a beteg,
a komplikaciok, de ugyanakkor jelen van az a meleg érzés,
ami akkor tolti el az orvost, amikor megmentette valaki éle-
tét. A DOCTOR PANICban mindenki letesztelheti, hogyan bir-
kézik meg az olyan problémakkal, amiket egy orvosnak nap
mint nap at kell élnie.

Ez oriilet!

A DOCTOR PANIC egy valds idGben jatszodo jaték, ahol a jaté-
kosok egy applikacid vagy egy, az interneten taldlhatd zenét
kovetve jatszanak, és kovetik a fellépé instrukcidkat.

Maximum hdrom f&s csoportokat alkotnak a jatékosok.
Mindegyik csapat kap 8 kulonbozé kartyat, amelyek kilonféle
orvosi vizsgalatot rejtenek. A paklik megkeverése utan ki kell va-
lasztani egy beteget, akit a jaték sordn vizsgalnak a csoportok.

A 8 tesztkdrtya tipusa:

1. Vizsgalati teszt: Ehhez a nagyitét kell hasznalni. Az
egyik jatékos utasitja a masikat, hogy melyik testrésze
elé kell tennie a nagyitdt, kdvetve a kartyan szereplé
sorrendet.

. Orvosi recept teszt: Ehhez a gyogyszeres tablat és a
szines gyogyszereket kell hasznalni. Az egyik jatékos
megmondja a masiknak, hogy melyik gyégyszert me-
lyik helyre kell tennie.

. MUszeres teszt: 24 kulonféle eszkdzoket tartalmazoé
kartydra lesz sziikség, amelyek ki vannak rakva az asz-
talra. Az egyik jatékosnak utasitdsokat kell adnia csa-
pattarsanak, hogy milyen médon kell odaadnia neki az
eszkozoket (csipesszel, kézzel, vagy sterilen), de azok
nevét nem mondhatja ki az utasité jatékos, csak infor-
macidkat kdzolhet réluk.

. Rontgenteszt: Az egyik jatékos elmondja, hogy a ma-
siknak milyen poziciéban kell allnia.

. Varratteszt: Ehhez az egyik jatékosnak a kezébe kell
vennie a varrdt(lit és a varrdtablat, a tlt pedig a cér-
naval egyutt a megfelel6 szinl lyukakba kell a masik
utasitasai szerinti sorrendben f(izni.

. MR-teszt: A két szkenneld kartonlapot egymadsnak ta-
masztva kell dllitani agy, hogy ne déljenek el, és kozot-
tuk at lehessen adni a beteg kartyajat. Ha 6sszeddl a
két lap, a mUveletet el6rol kell kezdeni.

. Elektrodteszt: Ehhez a test tablajat és a 18 elektrdd-
kartyat kell hasznalni. Az egyik jatékos utasitasokat ad
a masiknak, hogy hanyas helyre milyen alaku elektrod-
kartyat kell tenni.
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Injekcidteszt: A 2 fecskend6kartya, a betegtdbla, a
pacienskartya és a 15 gydgyszerkartya kell ehhez
a teszthez. Az egyik jatékos a betegkartyardl leol-
vassa a beteg sulyat, magassagat vagy vértipusat.
A csapattarsa leolvassa a betegtablajardl, hogy
orvossagbdl mennyi kell (Maxolton, Penistrit,
Clafoutilol). Haromfds csapat esetén a harmadik
jatékos osszeadllitja az injekcidét ugy, hogy a meg-
felel6 mennyiséget az adott orvossagbodl a két
fecskend6kartya kozé teszi. Ha ez megvan, 0sz-
szetolja a két kezével, mikozben azt kialtja, hogy
,INJEKCIO!”.

A csapatok egymds utan hajtjak végre sajat feladataikat,
de figyelni kell, hogy nem csinalhatja ugyanazt a tipusu
feladatot tobb csapat. Ilyenkor a kartyat a paklijuk aljara
kell tenni és a kovetkez6 tesztet kell végrehajtaniuk.

Az igazgato hivasa

A jaték folyaman tobbszor is csoroghet a
telefon. Mindenkinek kidltania kell, hogy
,TELEFON!”. llyenkor mindent be kell fe-
jezni, és a csapatoknak kozosen kell dol-
gozniuk. Az egyik jatékos felveszi a telefont
az alkalmazasban megjelené gomb meg-
nyomasaval, és fel kell olvasnia hangosan
az Uzenetet. Minden jatékosnak végre kell
hajtania az lGzenetben lévé utasitast, ha ez
megtortént, ismét meg kell nyomni a meg-
felel6 gombot, és a jaték folytatodik.

Ha az interneten taldlhaté hanganyaggal
jatszanak a jatékosok, akkor fel kell huzni
az els6 kartyat a telefonpaklibdl, és véghez
kell vinni az utasitast.

Ezutdn a jaték folytatddik a megszokott
maodon.

Mikor megall a beteg szive

Ha folyamatosan sipolé hangot hallunk,
mindenkinek meg kell szakitania a felada-
tat, mert a beteg életveszélyes allapotba
kertlt, megallt a szive. Mindenkinek egy-
szerre kialtania kell, hogy , SZIVLEALLAS!”.

Az egyik jatékos szivmasszazst ad a beteg-
nek, egy masik jatékos megnézi a toltési
szintet, ami ki van irva a telefonra vagy a
felhlzott kartyara, egy harmadiknak pe-
dig ebbe a sorrendbe kell raknia a toltési
kartyakat.
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Ha ez megtortént, és persze a szivmasszazst nem hagytak abba, akkor mindenkinek fel kell emelnie a kezét,
és azt kidltania, hogy , TISZTA!”.

Meg kell nyomni a megfelel6 gombot az alkalmazason, és ha megallt a sipolas, folytatddik normalisan a
jaték, vagy meg kell ismételni az Gjraélesztést.

A beteg sorsa

Ha az Osszes tesztkartyat sikeresen teljesitette az
egyik csapat, akkor segithet a tobbieknek. Ha min-
den csapat teljesitette tesztjeit miel6tt megszolalt
volna a végsd ,GONG”, ami a beteg halalat jelzi, ak-
kor sikeresen megmentették a beteget.

Ha az applikacié kiirja a , defeat”, vagyis vereség
sz6t, akkor a beteg nem élte tul a procedurat.

Végso csapas

Azt ki merem jelenteni, hogy egy elég 6riilt jatékrdl
van sz6. Nem mindenki szereti, ha idére kell jatszani
(real time), de fokozhatja az izgalmat. Szerintem ez
egy vicces csaladi partijaték, bar a kisiskolas gyere-

kek fogekonyabbak lehetnek ra. Doctor Panic

Roberto Fraga

Repos Production

ligyességi
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A JEM magazin hiiséges olvaséi megszokhattak mar, hogy a lap oldalain mindig
Ujabb és Ujabb cikksorozatokat inditunk, amelynek egyes darabjait valamilyen k6zos
jellemzo kot 6ssze. A mostani szamban egy Ujabb sorozat tizenotodik 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 atra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,
| melyek témaja hangsilyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz, régiohoz kotodik,
- és ezeken keresztiil utazzuk kérbe a bolygot. Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne
Yy — csomagoljatok be sok mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd. Wi




Miel6tt Fold koriili utazasunkban atlépnénk Eszak-Amerikaba, még egy utolsé jatékra maradunk Mexikéban,
ahol GUNTHER BURKHARDT CHOCOLATL tarsasjatéka jatszodik. Dél-Amerika Gslakéi tébb mint 3000 éve is-
merik, s6t termesztik a kakadbabot. A k6ztudatban mégis az aztékok eledeleként él tovabb, akik valéjaban
a 14. szazadtdl termesztették. A Tollaskigyo (spanyolul Quetzalcoatl) - az azték mitologiaban a tudas istene
- ajandékanak tartottak a kakaot. A jaték ebbe a korba repit minket, ahol a jatékosok célja a legnagyobb
aldozatot bemutatni az isteneknek, a legjobb kakadtermést betakaritani, segiteni a nagy piramis épitésé-
ben, és igy pontokhoz jutni.

"Nincs jobb, mint egy igaz barat, kivéve egy igaz barat csokival."

(Linda Grayson)

(=i | | I . (s » | A jatékot 3-5 f6 jatszhatja. A jaték elején min-
- ! - d i 65 .| denki kap 13 lapot, amelyek értéke 1-t6l 13-ig

Mgﬁ;ﬁ!: E:Eg'f‘:‘:“ %? “ T':'ﬂ terjed, ezekkel kell gazdalkodnunk a jatéktab-

= | A la hat helyszinén. Ezen a hat helyszinen lehet
! rﬁ rﬁ Ih Ii'l rh_ lhi E'l alla pontokat szerezni és egyéb el6nyokhoz jutni. Az

A elényoket az elsé helyezett jatékos kapja (néha
a masodik vagy a harmadik), mig az utolsé hatra-
nyokat szenved el (pl. pontlevonas). A jatékosok
a fordulokban sorra végigveszik a hat helyszint,
és mindegyikhez kijatszanak 2-2 lapot. Igy 12 la-
pot haszndlnak fel, mégsem marad a keziikben
egy sem, mert egy lapot a jaték elején legelsé
|épésként mindenki kivalaszt, és a tabla kdzepén
taldlhato aldozati oltarra teszi képpel lefelé. A ja-
ték végén az ide tett lap annyi pontot fog érni,
amennyi a lap értéke.

A 12 lap pontos kijatszasa haromféle médon lehetséges:

» A jatékosok egyenként veszik végig a helyszineket, és minden helyszinhez két lapot tesznek ki egy-
szerre képpel lefelé. Ezutan felfedik a lapokat, és meghatarozzék, az adott helyen ki nyer. Ezutan
kovetkezik a masodik helyszin, majd igy tovabb.

» A jatékosok a fordulé elején kiteszik a lapjakat parosaval az 6sszes helyszinhez képpel lefelé.

» A jatékosok a fordulé elején minden helyszinhez csak egy lapot tesznek ki képpel
felfelé, és mikor sorra veszik a helyszineket, akkor teszik ki a mar kitett lapokhoz
a masodik kartyat képpel lefelé.

Azt, hogy melyik kiértékelési mdédot kell alkalmazni, az hatarozza meg, hogy a legtobb
ponttal rendelkezé jatékos korongja milyen mezén all a pontozdsavon.

"12 lépés csoki program: Soha ne légy 12 lépésnél
tavolabb a csokoladétol!"

(Terry Moore)
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A kakaodfa akara 12-15 méteres magassagot is eléri, a gazdag taptalajt és a sok
es6t kedveli. Avilag kakadtermelésének legnagyobb része Elefantcsontpartrol
szarmazik. A kakadfa magjai az akar % kg-ot is elérd, aranysarga termésben
taldlhatok, egy termés 40-60 magot foglal magdban. A friss kakadbab gya-
korlatilag fogyasztasra alkalmatlan, ezért az érett termésbdl kinyert magokat
bandanlevelek alatt napokig erjesztik, majd kozel két hétig szaritjak, utana a
kakadbabrol porkoléssel tavolitjdk el a héjat, ezaltal a szine is sotétedik, és
ekkor nyeri el jellegzetes aromajat.

Az aztékok a porkolt kakadbabbdl, kukoricalisztbdl, vanilia, cayenne-bors,
némi sé és viz hozzaaddsaval készitették fliszeres, linnepi italukat, a cso-
koladét. Maig vitatott, hogy Eurdpdba Kolombusz vagy az aztékokat leiga-
z6 Hernan Cortés hozta-e magaval, de tény, hogy a mexikdi csokolddéital
Eurdpaban is elterjedt. Igaz, hogy a szazadokig luxuscikknek szamito folyé-
kony csokoldadé akkor lett igazan élvezetes, amikor nddcukor hozzdadasaval
édesiteni kezdték. Jollehet Anglidhoz els6sorban mindenki a teafogyasztas
szokdsat koti, a kakad a tedval egyitt érkezett a szigetorszagba 1650 tajan,
és sokaig népszer(ibb volt a teanal, kakadklubok és csokoladé-hdzak nyiltak
Eurdpa tobb orszdgdban is.

Coenraad Johannes van Houten holland gydgyszerész és vegyész a 19. sza-

zad els6 felében egy hidraulikus prés haszndlataval képes volt a képlékeny

kakadmassza nedvesség- és zsirtartalmanak jelent6s redukaldsara — ezzel fel-

taldlta a kakadport. 1847-ben elkészilt az elsd szilard csokoladészelet, és az

ezt készité céget a ma is m(ikod6 Cadbury vette at. A svajci csokoladékészitd,

Philippe Suchard pedig feltaldlta a cukor és kakad elegyitésére alkalmas szer-

kezetét, amelyet Rodolphe Lindt, a Lindt csokoladégyar alapitdja tovabbfej-

lesztett. Ennek segitségével tobb folyékony hozzavaldt tudott a csokoladéhoz |
adagolni, igy a korabban gyartott igen pordzus szerkezetd, torékeny csokola-
dészeletek helyett izében és allagaban is sokkal izletesebb, finoman krémes

csokoladékat kezdett gyartani.

Az elsé szilard allagu tejcsokoladészelet kifejlesztése szintén Svdjchoz, a Nestlé
fivérekhez kothet6. A 19. szazad folyaman valdsagos afrodiziakumként hir-
dették kiilonbo6z6 ujsdgok hasabjain, majd a tomeggyartas elterjedésével és a
draga kakadvaj kivaltasara alkalmazott egyéb adalékanyagok hozzdaddasaval a
csokoladék mindsége sokat romlott A 20. szazadban kerltek piacra az instant
kakadporok is, amelyek szintén b6ségesen tartalmaznak cukrot, aromakat és
szamos mesterséges anyagot, ellenben hideg tejben is remekil oldédnak.

orras: http://www.csondlelo.eoldal.hu/cikkek/nyitooldal/a-csokolade-utja.htm
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Chocolatl

IS8l Glinter Burkhardt

Megjelenés:

SEL HUCH! & friends

vaklicites, kézbél

Kategoria: [sapmiem

Ajanlott életkor:
Jatékosok szama:

Jatékidé:


https://boardgamegeek.com/boardgame/63395/chocolatl
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NEM CSAK GYEREKEKNEK‘

SZEPTEMBER 10. 10%°-17%°

(SZOMBAT)

GYERE EL, ES ENGEDJ A VARAZSLATNAK!
TOBB SZAZ IZGALMAS ES KULONLEGES JAT'EK!

MEGLEPETESEK, NYEREMENYEK ES KIVETELES AKCIOK!

... MERT AZ IGAZI JATSZMAK A MAGICBOX-BAN KEZDODNEK!

MAGICBO'\

BUDAPEST IV. KERULET, ARPAD UT S1-53.



Mit adtak nekiink a rémaiak? Az attdl fiigg, hol vagyunk. Tudjuk jél, alapvet6en talan ugy allunk hozz3,
hogy semmi hasznunk nem volt beléliik, de ha jobban megnézziik, 6k adtak nekiink az utakat, a csatorna-
zast, az oktatast, a vizvezetékeket és a békét. Igen, a békét. Ez viszont ugy tlinik, csak ludaea provincidban
igaz (még ha ezt annyira nehéz is beismernie a Judea Népe Frontnak). Ha viszont Lutetia provincidban
vagyunk, az lehet az ember érzése, hogy a romaiaknak nem is lehet olyan sok mindent készénni, hiszen a
helyiek azel6tt is j6l megvoltak, miel6tt a Birodalom kiterjesztette rajuk fennhatésagat.

Eew biisrlaa és virsgm® vidék

Igen, ez Lutetia provincia, ami nem mas, mint a ma Parizsnak
otthont ado teriilet rdmai kori elnevezése. Nem is meglepd,
hogy a rédmai témadk jatékokban vald nagyszamu megjelenése
és a francia jatékszerz6k taldlkozdsa egyszer csak kitermelte ma-
gabdl ezt a tarsast, ami azt sugallja, hogy Lutetidban bdséggel
volt minden, ami csak kellett; kenyér és sor, kovacsok és drui-
dak, valamint sok-sok segéd. A romaiakra itt mar igazan nem volt
szlikség.

A jaték maga kis dobozban érkezik, és kevés 0sszetevével operal:
egészen konkrétan sok kartya és néhany lapka, illetve par pén-
zérme adja a doboz tartalmat. Utazdshoz akkor lenne idedlis, ha
nem venné igénybe egy kicsivel jobban a megfigyelGkészséget,
mint ami egy strand arnyékdban optimalis. Higgyetek nekem, ta-
pasztalatbdl beszélek.

Emberak é&s helyak

A jaték sztorija - ami nélkil is jol elboldogulnank, de azért
mégis kell neki - szerint Augustus csaszar ki szeretné tlintetni
Lutetia tartomany egyik polgarat, akinek ehhez a legbefolya-
sosabba kell valnia. Vagyis nem mas a cél, mint a legtobb pon-
tot Osszeszedni a jaték két alaptartozékabdl; a karakterlapok-
bdl és a helyszinlapokbdl. Nézziik, ezt hogyan lehet elérni!

Jatékosszamnak megfelel6en A-tél E-ig jelolt, illetve [-tél
V-ig szamozott helyre képpel felfelé karakterlapokat, illet-
ve helyszinlapokat rakunk ki két sorban. Ezekre a kdartyakra
torténik majd a licitalas, amit képpel lefelé forditott licitkar-
tyakkal tudunk megtenni (ezek az egyes kartyahelyeket jelo-
lik A-tol E-ig és I-t6l V-ig, jatékosonként ésszesen 10 darab).
Ertelemszerlen, ha kevesen jatszunk, és csak az A-C helyekre
raktunk lapokat, gy mi sem vdlaszthatjuk a nem létez6 D
kartyahelyen Iévé lapot, de ez elég evidens. Mindenki kap
még kezdésként 5 aranyérmét, illetve 2-2 olyan kdrtyat, ami-
vel nem licitdlhat, hanem a licit nyilvdnossagra kerilésekor
azonnal kaphat kartyanként 3 aranyat.

A jaték villamgyors fazisokbdl allo korokben zajlik, egészen addig, amig el6 nem all az a helyzet, hogy az egyik
kartyahelyet nem lehet mar feltélteni, mert kiliriilt a karakterlapok vagy a helyszinlapok huzépaklija.
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Lukecs

Egy korben el6szor feltoltjiik az Ures kartyahelyeket, majd mindenki titokban valaszt 2 licitkartyat (vagy az
aranyat adé kartyat), és képpel lefelé maga elé teszi. Ekkor van arra lehet&ség, hogy licitiinket par arannyal
megtoldjuk, kvazi mint egy kis ken6pénz. A jatékosok kartyait egyszerre felfedjik; aki aranyat kért, az azonnal
megkapja, majd eldontjik, hogy a licitalt kdrtyahelyekrdél ki viszi el a vagyott lapokat. Ha csak egyvalaki licitalt,
kifizeti a lap arat, és viheti. Ha senki nem licitdlt egy lapra, ratesziink 1 aranyat, hogy kivanatosabb legyen a
kovetkez6 korben, de marad a helyén. Ha viszont egy lapra tobben is licitaltak, az viszi el, akinek magasabb a
ken6pénze. Aki bukta a licitet, az vigaszul kap 1 aranyat, illetve ugyanez térténik, ha mindenki, aki egy adott
lapra licitdlt, egyforma értékd (ami lehet nulla is) kenépénzzel szallt be a licitbe - magyarul mindenki bukta a
kort.

Ahogy ez a rovid szabalyleirasbdl rogton érezhetd is, a jaték nem a
szabalyok komplikalasaval operal, a Iényeg ugyanis a pontozasban
van. Miért jar pont a jatékban?

» Erd6forrasokbdl (kard, kenyér, sor, varazsfézet) elért tobb-
ségért. Akié a legtobb, 10 pontot kap, a legkevesebb 0
pontot, aki e kett6 kozott van, az 4-et.

» Adott kartyakombindciokért. Egyes helyszinek (pl.
Malom, Laboratérium, Ontdde) megadott er6forraso-
kért (kenyér, varazsfézet, kard) vagy a Piac az eréfor-
ras-kombinacidkra pontokat adnak.

» Adott szin( kartydkért. Megint mas helyszinek azonos
szin{ kartyakért adnak pontokat.

» Romai éplletekért (ezeket oszlop jelzi a kartya sar-
kaban), ha van ezekért pontot add lapunk (Augustus
szobra).

» Légidsokért. Laponként 2 gy6zelmi pont jar.

» Pénzért. Megmaradt pénziink minden 3 érméje utan 1 pont jar.

Egyes kartydk megszerzésiikkor azonnal aranyat adnak, amit azonban nem lehet a kartya megvasarlasara
forditani, tehat el6bb meg kell lennie a kifizetéshez kell6 pénznek, aztan johet csak a bevétel.

Hogy miért van mindegyik helyszinlapon egy vaddiszné, illetve egyes
karakterlapokon is (stlt formaban), arra még nem jottem rd. Tavolrdl
rémlik Asterix és Obelix, a vadkanvaddszatok és -evészetek, illetve hogy
biztos a vaddiszndhus volt a lutetiai konyha alapja, de erre keresve nem
taladltam infot a neten. Akdrhogy is, a kis allatka ott bujik meg a lapokon.

Ez a kis vicc sem tudja azonban elfedni, hogy itt nem egy nagyon-na-
gyon konnyed, hanem azért annal egy fokkal gondolkodtatébb jatékrol
van szd. Par dologra bizony figyelni kell, ellenkezé esetben az ember
nagyon kevés ponttal zérja a partit. Fontos, hogy milyen er&forrdst
gylijtok én, és milyet a tobbiek. Egészen egyszerlien ez kell a tobbség
eléréséhez, maskilonben 0 vagy 4 pontokkal nem lehet gy6zelmet
szerezni. Ennek megfelel6en érdemes a licitnél “ramenni” egyik vagy
masik (de semmiképpen sem mindegyik fajta) er6forraslapra, de ha
mar egy adott er6forrast elényben részesitettiink, érdemes egy kicsit
“megtolni” azt a licitet egy kis megvesztegetéssel is. Aztan szdmolni
kell, hogy amikor pl. megnyerek egy lici-
tet, el6bb legyen elég pénzem kifizetni az
elnyert lapot. Es véglil nem art nézni azt
is, milyen lapok fognak tovabbi gy6zel-
mi pontokat adni (pl. az egy adott szin(
lapok), igy azokat is érdemes gydjteni.
Na persze nem szdmolatlanul, mert
ha viszont tul sok olyan lapunk van,
ami egy masik utan ad pontot, viszont
nem marad id6 azokra a lapokra, amik
| ténylegesen pontot hoznak, hoppon
. maradhatunk.

g 25)




Ismerteto

A jaték konnyen tanulhato, konnyen atlathato,
kdszonhetben példaul az egyaltaldn nem forra-
dalmi mechanikdnak. Ezenfelll egy parti elég
porgds is tud lenni, f6leg, ha mar mindenki-
nek “raall” a szeme a relevdns informacidkra
a lapokon. A kétszemélyes valtozatot nem pro-
baltam, a harom- vagy négyszemélyes jaték is
elég gyors, illetve szerencsére a liciteknél az
Utkozés szinte mindig garantalt, ezért elég sok
az interakcié (de legaldbbis az egymasra figye-

lés). 5 jatékossal még nem volt szerencsém

jatszani, de szerintem csak még jobb lehet a

hangulata.

A jaték kinézete igényes, jopofa, bar megint
csak nem forradalmi a grafikaja vagy az ikon-
rendszere. Osszességében egy nagyon kor-
rekt, kifejezetten élvezetes jaték, ami nem
akar uttor6 szerepre torni sem a tematika,
sem a mechanika, sem a design terén, de
amit igér, azt hozza, és ami sokat szamit: elég
sokszor Ujrajatszhaté. A licitdlos jatékok ked-
velGi ugysem fognak tudni ellendllni neki,
a tobbieknek meg szimplan csak nagyon
ajanlom.

drkiss

Lutece

Nicolas Sato

2015

Superlude Editions

licitalos, sorozat-
gyljtdgetds
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http://www.superlude.fr/
http://www.superlude.fr/lutece/
http://boardgamegeek.com/boardgame/180921/lutece

Az utobbi években divat lett kooperativ jatékokat
késziteni, kiadni, igy egyre tobb olyan tarsas keriil
a jatékosok polcaira, amelyekben nem egymas,
hanem a jaték vagy egy képzelt ellenség ellen kiiz-
diink kozosen. Akik szeretik a m(ifajt, azok keresik
az ujabb megjelenéseket, hogy még tobb izgalmas
oran at tudjanak kooperalni. A gyerekeknek szant
jatékokat sem keriili el a stilus, és amint azt ta-
pasztalhattuk, SPIELE DES JAHRES dijat is nyert mar
kooperativ gyerekjaték (ELVARAZSOLT TORONY). A
téma azonban nem lehet zombis, Cthulhus, vereke-
dds, 6ldoklds, csak és kizardlag békés és természe-
tesen cuki. Nos, Leo ilyen jaték, és mindezek mel-
lett még jo is. Erre biztositék a szerz6, LEO COLOVINI
(jé, 6 is Leo :) ) és a grafikus, MICHAEL MENZEL.

Figar® egy mejom?

A jaték sztorija szerint Leo, az oroszlan, miel6tt hatalmasra néne soérénye, elindul a dzsungel fodraszahoz, aki
egy csimpanz, becses nevén szélitva Bobo, hogy szabaditsa meg a sz6rkoronatdl. Erre pontosan 5 napja van
Lednak, igy felkerekedik, és attéri magat a dzsungel s(irtijén célja eléréséhez. Utja soran taldlkozik mas alla-
tokkal, akik szoval tartjak értékes idejét rabolva. Az allatokon kiviil Utjelz6 tdblakba is Gtkozhet, de ezek segitik
az utjat, igy ennek orilni fogunk. Amint id6ben elér Leo Bobdhoz, a majom azonnal nekiesik a sérénynek.

5 map alad a czsungalan 86

A jaték 30 dzsungellapkabdl kialakitott kanyargds palyan
zajlik, aminek egyik végén Leo kényelmes rekamiéja, a ma-
sikon Bobo szalonja taldlhatdé. Tovdbba van egy hatalmas
vekker, amin az idét fogjuk mérni, illetve Leo feje, amin
néni fog a haja - akarom mondani a sorénye. Szétosztjuk az
0sszes mozgaskartyat, beallitjuk a pontos id6t a vekkeren
(ez érdekes mdédon mindig 8 éra), és kezd6édhet a kaland.
A soron kovetkez6 jatékos kijatszik egy lapot a kezébdl, és
annyit 1ép Leo figurdjdval, amennyit a lap mutat. Azt a lap-
kat, amire megérkezik, felforditja, és kiértékeli a helyzetet.
Ha a lapka szine nem egyezik meg a kijatszott lap szinével,
akkor annyi id6t mozgunk a vekkerrel, amennyit a lapka
mutat. Ha a lapka szine megegyezik a kdrtya szinével, akkor
nem veszit id6t Leo, az dra nem megy tovabb. Ha a lap-
kan atjelz6 tabla taldlhatd, nem toérténik semmi. Ebben a
jatékban ritkan fordul el6, hogy Leo az els6 nap letelte el6tt
elérjen Bobdhoz. Amikor a vekker mutatéja ismét 8 oérat
mutat, vége a napnak, és Leo sorénye elkezd néni. Ja, meg
- egy csomo mas is torténik. Példaul Leo hazamegy a rekami-
éjaba, Bobo bezar, minden mozgaslapot 6sszekeverink, uj-
raosztjuk, a felforditott 6svénylapkakat visszaforditjuk, és
mar johet is a kovetkez6 nap. Ha viszont ez volt az 6todik
nap, vége. Akkor is vége a jatéknak, ha Leo elér a majom
szalonjdba, vagy akkora sérényt néveszt az allatok kirdlya,
hogy nem fér be a dzsungelbe.



http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_08.pdf

i Leo fedrészhoz megy
fRfonasina pinoyekvolsonenys

izgalom

Kimondottan j6 jatéknak tartom, és a sokadik kor is ezt igazol-
ja. A gyerekek nagyon élvezték, ahogy Lednak egyre hatalma-
sabbra duzzadt a sérénye, szinte vartadk a nap végét. Annyira
tetszett nekik ez a jelenség, hogy képesek voltak kooperativan
elvesziteni a jatékot, csak hogy egy jot nevessenek az oroszla-
non. Es tényleg n6 a sérénye Lednak, mivel az oroszlanfejhez
puzzle-elemekként lehet a tovabbi sérényegységeket illeszte-
ni. Igy nem csak beszéliink az eseményrél, hanem latjuk is.
Ami kicsit zavard lehet, az az 6ra. 12 6rabdl all egy nap? Igen,
ebben a jatékban ennyi, habar ha jobban belegondolok, ez
nem annyira szerencsés, mivel ezt a jatékot olyan gyerekek-
nek talaltak ki, akik most ismerkednek a mutatoval ellatott
orak ismeretével. Ezért ezt az apronak latszo, ambar igen fon-
tos hibat ugy kiiszoboltik ki, hogy egy nap akkor ért véget,
amikor az éra kétszer korbement. Ja, és nincs nagymutaté
sem az oran.

Na, na nee

Széval, ez a jaték j6, mivel fejleszti a memoriat: min-
den nap utdn mindent alapallapotba helyeziink, és az
emlékeinkre kell hagyatkoznunk, ha Ledt a célba akar-
juk juttatni. Fejleszti a csapatban valé egytttmdkodési
képességet és a problémamegoldd képességet. Nagy
a szerencsefaktor, de ez nem baj, mivel igy konnyen
jatszhatd lesz. Sok partin tul vagyunk, és ezt a jatékot
is szivesen el6veszik maguktdl a gyerekek, sé6t meg is
tanitjdk azoknak, akik még nem ismerik. Csaladoknak,
gyerekeknek nalam nyerd vélasztas.

Jo jatékot!

Leo fodraszhoz megy

Leo Colovini

2016
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A macskdak és az egerek harca mar idészamitasunk el6ttrél ismert. A macskak megélhetése azon mulott,
hogy megtudjak-e fogni a nemkivanatos ragcsalokat. A két allat kozotti harc sok mesét és jatékot megihle-
tett mar, és ez az alapja a SAJTBIRODALOMNaK is.

Az egér és a sajt

Koztudott tény, hogy az egér kedvenc csemegéje a
sajt. Vagy mégsem? 2006-ban brit tuddsok bebizo-
nyitottdk, hogy bar az egerek mindenevéek, az édes
izeket mindennél jobban kedvelik, de ha muszaj, ak-
kor sajtot is szivesen esznek.

Feltevések szerint, amikor az ember rdjott, hogy a
sajtnak az a legjobb, ha a levegdn taroljak, akkor az
egereknek ez valt a legkdnnyebben elérhetd étellé.
Ez okozta azt, hogy a kdztudatban a sajt jelenti az
egerek kedvenc elemdzsidjat.

A SAJTBIRODALOMban az egértulajdonosok célja az, |
hogy minél tobb sajtot 6sszegyljtsenek mieldtt a
macska elkapna Gket.

Sajtok és egyebek

A jaték tartalmaz 18 db egeret 4 kilonb6z6 szinben, egy macskat, egy nagy dobdkockat, amin macskafejek
és pottyok talalhatdk, és kiilonb6z6 méretli sajtokat. A sajtok 1-6 szeletesek lehetnek, de 5 nem. A 6 szeletes
egy sajttombot alkot, ami minden kisegér legnagyobb véagya.

A jatéktabla kozepérdl indulnak az egerek, és korbe kell érnilik, hogy megleljék a Sajtbirodalmat, valamint
elnyerjenek egy 6 szeletes sajttombot. A tabla négy sarkdban egércsalddok varjak a batortalan egereket, akik
inkabb kevesebb sajtért, de a macskatél megmenekiilve betérhetnek. A kiilonb6z6 csalddok eltéré mennyi-
ségl sajttal varjak a hozzdjuk érkez6ket.

Dobdkockaval lehet mozgatni a sajat szinl egereinket, de ha
macskat dobunk, az elindul - az elsé kérben egyesével halad-
va, a masodikban kettesével szedve a mez6ket. Dobas utan
rajtunk all, hogy melyik egérrel Iéplink, és hogy |épésiinkkel
! betériink-e egy csalddhoz, ahol a jaték végéig ott is marad az
. egerlnk.

Jon a macskaaa!!!

Ha a cica eléri valamelyik egeret - egy mez6re keril vele, vagy
. elhalad mellette -, akkor az 6sszes egér, aki ezeken a mez6kon
volt, befejezi a jatékot, és kikeril a tablardl. Az érintett jatéko-
sok igy kevesebb egérrel gazdadlkodhatnak.

Ha egy jatékosnak nem maradt egere, mert vagy megette a macska, vagy be-
szaladt egy egérbarathoz, akkor sem ér még véget szdmara a jaték. A kockaval
tovabbra is dobnia kell, és ha macskat dob, tovabbhalad vele a tablan.

Ha viszont mar senkinek nem maradt egere, akkor vége a jatéknak, és az nyert,
aki a legtobb sajtot 6ssze tudta szedni.




____Sajtbirodalom

A 4 ? .
Ahogy én latom anJ¥ .
A jaték nagyon szines, ami nélkiilozhetetlen egy gye- T
rekjatékhoz, mivel jobban megragadja a figyelmiket. A
tartozékok nagyon aranyosak és otletesek, 6rom meg-

fogni az egér és a macska alaku figurakat. Szamomra
annyira cukiii, hogy az mar szinte lehetetlen.

A szabalyok egyszerliek és konnyen atlathatdak, igy a
kisgyerekek is konnyedén tudnak vele jatszani. Persze a
legkisebbeknek kell egy kis segitség a |épések kdveté-
séhez. Egy kis izgalmat ad a jatéknak, hogy sose lehet
tudni, mikor halad a macska, és mikor esik aldozataul
egy kisegér.

Osszességében elmondhatom, hogy egy nagyon ara-
nyos gyerekjaték, és mivel egész gyors egy menet, igy
tokéletesen lekoti a gyerekek figyelmét. '

Anett

Forrdsok:
https://ciporablogja.wordpress.com/2011/08/16/a-macskak-megitelese-a-tortenelemben,

http://index.hu/tudomany/til/2015/09/11/az_egerek nem is_szeretik a_sajtot,

Sajtbirodalom

Manfred Ludwig

2003
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jaték
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A RummikuB 1980-ban nyerte el a SPIEL DES JAHRES dijat, bar a jaték ennél joval régebben késziilt. A romi
és a mahjong elemeit 6tvoz6 jatékot EFRAIM HERTZANO, a zsido szarmazasu roman férfi készitette, aki csa-
ladjaval egyiitt emigralt az 1930-as években Palesztindaba. A kézzel késziilt jatékokat sajat maga értékesi-
tette kis mennyiségben, késébb ez lett Izrael legjobb export jatéka, hiszen 1977-ben nagy sikert aratott az
Egyesiilt Allamokban, majd az egész vilagon. Népszerlisége azota is toretlen, komoly rajongdi bazisa van,
rendszeresen rendeznek versenyeket is. Természetesen, mint minden sikeres jaték, ez is szamos kiadast ért
meg. Kozel hatvan kiadé adta mar ki valamilyen formaban. Késziilt bel6le betlis, Disney-s és uti valtozat,
luxus és gyerek kiadas is. Alapvet6en miianyag lapkdk vannak a jatékban, de létezik magneses és fa valto-
zat is.

A romi kartyajaték széles korben ismert. A kartyatorténelem amerikai taldlmanyként jegyzi, nevét a rum-
bdl szarmaztatja. A romijatékok nagy csaladjanak elsé tagja a conquian volt, amelyet Mexikd hatarvidékén
jatszottak eredetileg 40 lapos spanyol sorozatjell kartyaval. Spanyol sorozatjel a kard, a bot, a serleg és az
érem. Mas vélemények szerint a romi éseit Kinaban kell keresni; onnan kerilt a bevandorlok altal az Egyesult
Allamokba khanhoo néven egy olyan jaték, amelynek elemei azonosak a romiben megismertekkel.

A rominek legaldbb negyven kiilonféle néven emlitett valtozatat irja le ANDREW PENNYCOOK a ,THE BOOK
OF CARD GAMES” cim( konyvében. Egyik legnépszerlbb valtozata a rabléromi, mert ez a leglendiiletesebb,
legvaltozatosabb, legkdnnyebben tanithatd kartyaverzid. A jaték célja, hogy a jatékosok minden lapot lerak-
janak a kezlikbél szabalyos sorozatokat alkotva (vagy kilonboz6 szin(i, de azonos érték(, vagy azonos szind
és értéksorrend szerint egymas utani lapokat). A megfelel6 kombinacidk kialakitasahoz fel lehet hasznalni az
asztalon lévé korabban lerakott variacidkat, illetve joker kartyak konnyitik meg a lerakdsokat.

Ennek az egyik valtozatanak tekinthet6 a RUMMIKUB is. Persze egy ilyen nagy multu jatéknak is van el6z-
ménye, hiszen mar a XIX. szdzadban készitettek hasonld domindkészletet a kartyaadd kikerilése célja-
bol. A RUMMIKUB eredeti valtozatat faromi néven mar a masodik vildghaboru el6tt készitették Erdélyben.
Emlékeztet6iil: Romaniabol szarmazik EFRAIM HERTZANO, a RUMMIKUB kiagyaldja. Id6nként egyébként felbuk-
kan par ebbdl a korbdl szarmazdé faromi a magyarorszagi aukcids oldalakon.

A RUMMIKUB szabdlyai megfelelnek a rabléromi fent leirt szabalyainak, annyi kiegészitéssel, hogy beszallas-
hoz legalabb 30 pont értékd sorozatot kell letenniiik a jatékosoknak, illetve beszallasndl nem lehet az asztalon
lév6 sorozatokkal varialni. Egy forduld addig tart, mig valaki le nem rakja az dsszes lapkajat, vagy a bankbdl
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elfogy az dsszes lapka, és nem tudunk ujat felhdzni. A jatékos tablajan maradt lapok mind minusz pontot ér-
nek. Megallapodas kérdése, hogy a jatékosok hany forduldt jatszanak. Természetesen a jaték legérdekesebb
része a kombinalas, vagyis amikor a lent |év6 sorozatokat ugy varidljuk at, hogy minél tobb lapunkat le tudjuk
rakni. Nagyjabdl ezzel le is irtam a jaték lényegét.

Ha valaki jatszott valaha rabléromit, akkor gyakorlatilag ez a jaték ugyanazt az éilményt adja. De itt nem
kartyakat kapunk, hanem m(anyag lapkakat, amelyek miatt ez jobban attekinthet6, a sorozatok egyértel-
mibbek, mivel a szinek és a szamok sokkal jobban elkiilonithet6ek egymastdl, mint a kartyaban. Es ennyi
Ujitds elég is volt ahhoz, hogy egy klasszikus jatékot alkosson valaki, amelynek népszer(isége olyan jatékokkal
vetekszik, mint a MONOPOLY vagy a YAHTZEE.

Ez egy olcso, konnyen beszerezhetd jaték, amely az egyszer(i és ismerds szabalyrendszerrel és a minGségi
alkatrészekkel nyeri meg azokat, akik nem mélyedtek el a tarsasjatékok vildgaban, de a kartyajatékokban
otthonosan mozognak. Itthon a jatékot a PIATNIK forgalmazza, és bizony elég sok helyen taldlkozhatunk vele,
ellentétben a hagyomanyos tarsasjatékokkal, mert ez az a jaték, amivel elég jo eséllyel szembefuthatunk,
akar a Tesco polcain is.

Nem draga, mégis letisztult dizajnnal és j6 min&séggel fog taldlkozni, aki megveszi. Hogy miért mondom
ezt? Példaul a HANABI egy egyszer(i, de szérakoztatéd kartyajaték, amelynél csak a delux kiadasban kapunk
mUanyag lapkdkat a kartyalapok helyett. Persze ezek a mlianyag lapkdk sokkal jobb minGségliek, de ezért
mar tobb mint 11 000 forintot kell adnunk, mig a RuMMIKUBOt a maga mianyag lapkdival egyiitt is ennek a
feléért-harmadaért beszerezhetjiik.

A jatékszabalyai is egyszer(liek, rdadasul gondoltak arra is, hogy ne huzodjon el nagyon a jaték, mert minden
jatékosnak egy perce van arra, hogy kombinaciékat médositson, ha ez nem sikeril neki, akkor minden lapot
vissza kell raknia a helyére, és blintetésiil 3 lapkat fel kell htznia a sajat készletébe.
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jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_08.pdf

Spiel des Jahres ‘

Rummikub

A RuMMIKUBbOI rendszeresen szerveznek vildgbajnoksdgot, igy magyar bajnoksagot is. Miutan én csak par-
szor jatszottam a jatékkal, meg sem prébalok belemenni, hogy milyen mélységei lehetnek a jatékmenetnek,
hiszen biztos vannak, ha mar vb-t rendeznek bel6le (pl. mikor rakom le a sorozatomat, nehogy a masiknak ez-

zel kombinacids lehetdséget adjak, csak akkor médo-
sitok, ha mar egyszerre tobbet tudok lerakni, nézem,
kinek milyen lapkdra lehet sziiksége stb.).

Mar nem is emlékszem, mikor szereztem be a sajat
példanyomat, de az biztos, hogy a tobb szdz darabos
gyljtemenyem egyik elsé darabja volt a RUMMIKUB.
Evek 6ta nem jatszottam vele, de most a cikk miatt Gj-
bdl elévettem. Azt kell mondjam, hogy tobb szaz tar-
sasjaték megismerése utan nekem ez a jaték mar nem
adott semmilyen kiléndsebb éiményt, de hat nyilvan
nem is gyakorlott tarsasjatékosoknak vald. Az viszont
biztos, hogy az elmult négy évtized alatt kidllta az id6k
probajat, egy népszerl csaladi jaték lett bel6le sok
eladdst produkdlva. Az én szemszégembdl eljart mar
felette az id6, de ezen véleményemet biztosan nem
osztja a jaték népszer(i rajongdtabora, és igy van ez jol.

maat

058}5‘.‘%& AZ EGESZ CSALADOT

A

EGY JATEK, MELY SOHA NEM ISMETLI ONMAGAT

Rummikub

ACIAY el Efraim Hertzano

(WIS 1977

SEL Piatnik

szett gyljtdgetds, lap-

Kategoria: kalerakés

Ajanlott életkor: g

Jatékosok szama:

Jatékidé:



http://piatnik.com/produkte/index.php/687396/at/de/spiele/familienspiele/rummikub/Rummikub
https://boardgamegeek.com/boardgame/811/rummikub
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TARSASIATEN FIES2TA

CSOKONAI MUVELODESI HAZ

2016. szeptember 24-én
szombaton 10-20 6raig

A szeptember 24-i Fliles - Wizard Kupa, a Wizard kartyajatéknak az egyik kvalifikaciés versenye
a novemberben rendezendd vilagbajnoksagra. A valogatét a Fliles szervezi, a részvételhez el -
zetes nevezés és regisztracio szikséges. A Rummikub Kupa egy Ujabb kihivast jelenthet ezen a

napon: a ,tablas romi” jaték kedveldit nyilt versenyre hivjuk! Nevezés a helyszinen lehetséges.

A versenyek mellett szeretettel varjuk Ont a Piatnik tarsasjatékok ujdonsagainak bemutatéjara

is a JEM magazin és a Tarsas Kdzpont Egyesiilet kozrem(ikodésével!

Belépddij: 300 Ft, csaladi jegy (3 f6): 700 Ft

Cim: 1153 Budapest, E6tvos u. 64-66. Tel.: 307-7285, www.csokonaiksk.hu

CSOKONAI KULTURALIS
ES SPORTKOZPONT
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http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.g3poland.com/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/

Koszonjiik, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
42. szamat!
A kovetkez6 szam megjelenését oktober 1-re tervezziik.

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

impresszum

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

FGszerkeszt6: Heged(s Csaba

Tordel6szerkesztok: SzGgyi Attila, Geri Adam és
Porvayné Torok Csilla

Olvasészerkesztok: Horvath Vilmos és Rigler Laszlé

Korrektorok: Kiss Csaba, Latranyi Réka és Porvayné
Torok Csilla

Jelen szamunk cikkeit irtak: Heged(is Anett (Anett),
Heged(s Csaba (drcsaba), Horvath Vilmos (Vili), Kiss |
Csaba (drkiss) és Varga Attila (maat).

Hirszerkeszt6: Rigler Laszlo (F6nix)
Programozo: SzGgyi Attila

A képanyagot Osszeallitottdk: Heged(is Anett,
Hegedd(s Csaba, Horvath Vilmos, Kiss Csaba és Wenzel
Réka

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

A képek a magazint készit6k és a cikkirdk tulajdona-
ban vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-rol
szarmaznak.

ElérhetGség: jemmagazin@gmail.com.
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http://www.boardgamegeek.com
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