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Kedves Olvasd!

Mintazkozismert,ahetesmesésszam. Nincsezmashogy
a JEM magazinnal sem: a most megjelent hetedik
szamunk megint mesésen jo lett — és csak arra var, hogy
kozismertté valjon! Az Ujsagban helyet kaptak tindék,
torpok, goblinok, hdsok, sarkdnyok, tojdsok, szallitdk
és sokan masok. Csupa mesébe ill6 figura egy helyen.
Vérbeli gamerként elmondhatjuk, hogy végre véget ért
a nyar, és Ujra vannak rendszeres klubtaldlkozék. Ahogy
megszokhattatok, a mostani lapszamban is sokszinlek
a cikkek. Megtaldlhato jatékelméleti fejtegetés
(a szerepjatékrdl), klubbemutaté (Metagame) és
bepillantast kaphattok néhany jatékba is (helyenként
igen éles kritikai hangvétellel), melyek a megszokott
moédon tobbféle jatékstilusbol keriltek kivalasztasa,
igy néhol éles kontrasztot alkotnak a cikkek. Példaul
a mar-mar kolt6i magassagokba emelked6 Dixit

Klubok! Kiaddk! Figyelem!

mellé bekerilt az ilyen tulajdonsdgokkal korantsem
rendelkezé Dungeon Fighter, vagy a magasabb szintd
valtozataiban kifejezetten matematikusi elmét kivano
Sarkanytojas mellé a bizony elég egyszer( jatékmenet
Cargo Noir.

Zarasképp elarulhatunk, hogy a nyolcadik szadmban,
néhany sort szentellink a tdrsasjatékosok Mekkajaban,
Essenben latottakrél. Erdemeslesztehdtvarniésolvasni
a kovetkezét is, illetve mindig érdemes ellatogatni a
magazin weboldaladra és Facebook oldalara.

J6 olvasast és jo jatékot kivan

A JEM szerkesztésége

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

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az dvoddsoknak
és kisiskolasoknak.

Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legf6bb
cél, hogy jol érezzilk magunkat. FGszerepben a
kommunikacié, az ligyesség, a kreativitas és az im-
provizacio. Tobb fével az igaziak.
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http://jemmagazin.hu/
http://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
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Bemutaté / Balloon Cup

®a
ol .
- Megjelenés: 2003 Tervezd: Stephen Glenn Kiado: KOSMOS, Rio Grande Games -

Amikor Stephen Glenn 2003-as jatékanak, a Balloon Cupnak a beszerzésérél dontéttem, csak
annyit tudtam a jatékrol, hogy szinte mindenki Reiner Knizia Schotten-Totten jatékahoz hasonlitja.
(A Schotten-Tottenrdl ismertet6 olvashatéo a JEM Magazin 3. szamaban.) Egyéni izlés szerint attdl
gyengébbre vagy éppen jobbra értékelték. Mivel a Schotten-Tottent szeretem, és ez egy kis dobozos
jaték, aminek az ara sem volt olyan mértékii, hogy ne lehessen vaktaban belevagni a beszerzésének,
igy megvasaroltam. Utdlag megallapithatom, hogy nagyon jo dontést hoztam, mert lanyommal
egyitt ez lett az egyik kedvenc kétszemélyes jatékunk.

A jaték témaja szerint hélégballonokat roptetiink oly médon, hogy a siksdgon alacsony lapokkal,
hegységben magas lapokkal prébdljuk irdnyitasunk ald vonni a ballonokat. A téma csak halvanyan van
jelen a jatékban, mondhatndnk azt is, hogy a jaték soran kartyak kijatszdsaval szines kockdakat gydjtink,
amelyeket bevalthatunk gy6zelmi pontot éré lapokra.

5 kilonb6z6 szinl kocka van a jatékban, amelyekbdl gyakorisaguktol fliggéen 3-7 darabot kell
Osszegy(jteniink, hogy elvigylik az azonos szinl gy6zelmi kartyat. A jaték alapjat 4 kozépre kirakott
helyszin adja. A jaték kezdetén ebbdl kett6 siksdg, ketté pedig hegység. Az els6 helyszinre egy,
a masodikra kett6, a harmadikra harom, a negyedikre pedig négy kockat helyeziink el egy zsakbol
véletlenszerlen kihuzva.

A kihuzott kockak szdma és szine meghatarozza, hogy mennyi és milyen szin( lapokat helyezhetiink le
a helyszinek két oldalara. Ha példaul a kettes helyszinen van egy z6ld és egy kék kocka, akkor mindkét
oldalra egy kék és egy zold lapot kell kirakni. A helyszint akkor értékeljiik ki, hogy ki vitte az itést, azaz
ki kapja a kockakat, ha a megfelel§ lapokat leraktuk mellé. Siksag esetén az viszi a kockakat, akinek
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Bemutaté / Balloon Cup

az oldalan lévé lapok Osszértéke kisebb, mint a masik oldalé,
hegység esetén pedig azé az (tés, akinek az oldaldan a lapok
osszértéke nagyobb. Dontetlen esetén az kapja a kockdkat, aki az
utolsd lapot lerakta. Ha az értékelés megtortént, akkor a helyszin
megvaltozik, vagyis siksagbdl hegység, hegységhdl pedig siksag
lesz, kihdzzuk rd a megfelel6 szadmu kockat, a jatékot pedig az
folytatja egy Uj lap lerakdsaval, aki elvesztette az el6z6 (itést.

Szdmomra a jatékot az teszi érdekessé a Schotten-Tottennel
szemben, hogy a lapokat nem csak az én oldalamra, hanem az
ellenfél oldaldra is lerakhatok. 8 lap van a keziinkben, és mint
minden jatéknal, bizony itt sem mindegyik j6. A kartyak 1-tél
13-ig vannak szdmozva, és mivel hol a legkisebbekre, hol a
legnagyobbakra van sziikségiink, igy igazdbdl a kozépes értékd
lapok mind@siilnek rossznak. A Schotten-Tottennél gyakran van
olyan érzése a jatékosnak, hogy beragadt, és csak rossz lapokat
tud lerakni, mivel nincs lehet6ség mddositani az elkezdett sort.
Itt viszont a rossz lap éppen amiatt valik jé lappa, hogy le tudjuk
rakni ellenfeliink oldaldra. Persze a karérom nem egyoldald, hiszen az ellenfeliink is hasonlé mdédon
bombaz minket. Inkabb kijatszok a sajat oldalamra egy nem annyira tokéletes lapot, csak hogy az ellenfél
ne tudjon belenyulni az adott sorba. Ha pedig egy szdmomra teljesen rossz kdrtya van a kezemben, azt
gyorsan lerakom az ellenfél oldalara.

A szines kockdkra azért van sziikséglink, hogy a
megfelel6 szamut—vagyis az adott szinl kockaknak
tobb mint a felét — Osszegyljtve megkapjuk a
megfelel6 szin( tréfeat. A jaték addig tart, mig
valaki el nem viszi a harmadik tréfeajat. Ha valaki
elnyeregytrofeat,azadottszin kockaimégjatékban
maradnak, visszarakjuk 6ket a zsdkba, és innentdl
kezdve ezekb6l harmat 6sszegyljtve bevalthatjuk
egy olyan szin( kockdra, aminek a trofeajat még
senki sem vitte el. Ezaltal taktikusabba valik a
jaték, mert el6fordulhat, hogy inkabb tovabb
varok a kockdim bevaltdsaval, ha ldtom, hogy az
ellenfelemnek is van abbdl a szinb6l, hiszen ha
elviszem a trofeat, akkor lehet6séget adok neki,
hogy az adott szin(i kockait bevaltsa mas szinlre,
és igy vigyen el egy trofeat.

Olvastam, hogy a kiadd szamos mddositast hajtott

végre a jatékon a kiadas el6tt. Egyrészt az eredeti

pinatas témat hélégballon reptetésre valtoztattak.

Masrészt 6k hoztak be azt a szabdlyt, hogy akar

a sajat, akar az ellenfél oldalara is helyezhetiink

kartydkat. Az eredeti szabaly szerint csak akkor

lehet elhelyezni az ellenfél oldalara lapot, ha mar

a sajat oldalamra az adott helyszinhez sziikséges

Osszes lapot leraktam. Van, aki szerint ez a kiadéi mddositas karara valt a jatéknak, szerintem igy a
jatékmenet sokkal szérakoztatébb. Nyilvan annyian reklamdltak az eredeti verzié miatt, hogy a Rio
Grande idén kiadta a jatékot eredeti szabalyokkal Pinata néven.
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Megjegyzés: a pinata (ejtsd: pinyata) egy mexikai
hagyomdny. Sziletésnapokra, bulikra készitenek
papirmasébdl egy allatfigurat, és azt megtoltik
cukorkakkal, édességekkel, aprébb ajandékokkal.
A pinatat egy zsindrral felkotik valahovd, amit az
Unnepelt (vagy tobb kisgyerek) bekotott szemmel, egy
bot segitségével probal eltaldlni. Ha sikeril, széttorik,
és kihullik bel6le a sok édesség. Kelet-Eurépaban ez
egy kicsit furcsa szokasnak tlinhet, de kisgyermekes
szlUl6k ismerhetik pl. a Déra a felfedez6 cim( aranyos
rajzfilmsorozatbdl.

Természetesen a kdrtya- és kockahuzasok miatt a szerencsefaktor magas, de a kénnyed jatékmenet
miatt ez teljesen elfogadhaté. Ha valaki egy hangulatos, kdnnyen megtanulhatd, mégis valtozatos és
szérakoztatod kétszemélyes jatékra vagyik, amit akar a pdrjaval, akar a gyermekével is tud jatszani, akkor
a Ballon Cupot mindenképpen ajanlom.

maat

Balloon Cup

Tervezdk: Stephen Glenn

Megjelenés: 2003

Kiadok: KOSMOS, Rio Grande Games
Kategoria: Sorozatgylijtégetds, (itésvivds jaték
Ajanlott életkor: 8+

Jatékosok szama: 2

Jatékida:
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http://www.riograndegames.com/games.html?id=31
http://boardgamegeek.com/boardgame/5716/balloon-cup

A kis herceg

Megjelenés: 2013 Tervezé: Antoine Bauza és Bruno Cathala Kiado: Ludonaute

Egyszer volt, hol nem volt, valahol ott, ahol mi el se tudjuk képzelni, élt egy ember, Antoine de Saint-
Exupéry, aki Jean de Saint Exupéry vicomte és Marie Boyer de Fonscolombe harmadik gyermekeként
sziiletett egy régi vidéki nemesi csaladba Lyonban 1900. junius 29-én. Epitésznek tanult, és 1920-ban
Strasbourgba kiildték, hogy ott a katonasag tdmogatasaval pildtat faragjanak bel6le. Egy év mulva
pilota lett, de felesége és csaladja unszolasara otthagyta a légier6t és irodai munkat végzett. 1926-
ban ismét repiil6gépre iilt, és uttordje volt a nemzetkozi postajaratoknak. Ez a munka 6szténoézte
1928-ban els6 miive megirasara, melynek egyszerlien A piléta cimet adta, és egy ujsagban jelent
meg. Na, err6l nem fog szd esni ebben a cikkben, és ezt az irasat kdvet6 tobbirdl sem, hanem egy
masik figurardl, aki 1943-ban sziiletett, és a kis hercegnek hivtak. A mesét nem fogom leirni, hisz azt
a szerz6 70 évvel ezel6tt megtette, helyette a felszabadult szerzéi jogok adta lehetdséget kihasznalo
két zseni, Antoine Bauza és Bruno Cathala kz6s mtivére reflektalnék.

El6ljaréban annyit, hogy mind a két szerz6 nagy sikerl gamer jatékaiknak koszonhetik népszer(iségiiket,
de mint a jelenlegi példa is mutatja, képesek kdnnyed csalddi jatékot is krealni. A jaték képi vilaga A kis
herceg alapjan késziilt el, de a témat csak halvanyan surolja.

A jatékosoknak meg kell alkotniuk a sajat kis bolygdlyukat, és ehhez 16 db lapkat fognak felhasznalni,
melyeket 4 csoportra osztva (bal kanyar, jobb kanyar, kozép és sarok) halmokba rendezziik, és
kezd6dhet a jaték. A soron kovetkez6 jatékos, aki mindig az, aki az el6z6 kdrben az utolsé lapot
veszi el, valaszt az egyik halombdl, és felhiz annyi lapkat, ahdnyan jatszanak, és azokat az asztalra
teszi ugy, hogy azt mindenki jol lassa. Ezutdn valaszt egy lapkat magdnak, és hozzabiggyeszti a sajat
bolygdjahoz, majd 6t koveti a kovetkez6 jatékos. MielStt azt hinné barki, hogy a kovetkezd jatékos az
el6z6 valamelyik szomszédja, gyorsan elmondom, hogy nem, mivel a lapkat felvevé jatékos jeldli ki
a kovetkez6 lapkafelvevét, és igy tovabb. Ez egy kicsit kiralycsinalo jatékmenet, de kdnnyen le lehet
gy6zni a késztetést az irdnt, hogy valakit kiszemelve tul el6nytelen helyzetbe hozzunk a tébbiekhez
képest. A jatékosok valasztanak, ramutatnak, épitenek, de mi a cél?

A célt is mi hatdrozzuk meg, és ennek a jatéknak ez a zsenialitdsa. A négy
lapkatipus kozll az egyik arra hivatott, hogy meghatdrozzuk a
pontozasi feltételeinket. igy minden jatékosnak mas
szabdly alapjan kell elszdmolnia a pontjait.
Bolygénként 4 pontozasi szabalyt épitlink
be, és igyeksziink ugy lapkdkhoz jutni,
hogy minél eredményesebbek legylink.
Mindekdzben azt is figyelembe kell venni,
hogy mit hagyunk a tobbieknek. Amint
mindenki befejezte a remekmdvét, johet
a pontok 6sszeszamolasa, melyet egy igen
Otletes megolddssal a doboz hatuljara
nyomtatott a kiadd, ezzel parhuzamosan
viszont megjegyzem, hogy a pontozd
figurdkatnemgondoltak atteljes egészében,
mivel ezek nehezen kezelhetd lapos és apré
tokenek. Szerintem 4 barmilyen fa kityd
célravezetd lett volna.
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Mire kapunk pontot? Szinte mindenre. Gyl(jthetiink 3 féle birkat, kandeldbert, fidkot, elefantot, rokat,
naplementét, csillagot, rozsat, kigyét. Ezek kilonféle mdédon szamolanddk, természetesen a pontozasi
feltételeket figyelembe véve.

Hol a bokkené? A bokkendé ott van, hogy van 2 olyan objektum, amit nem igazan kéne gyljteni. Ez
azért nehéz, marmint a nem gyd(jtés, mivel minden lapkdn tobb szerepld is megtaldlhatd. Az egyik a
majomkenyérfa, amib6l ha harom 6sszejon, akkor azokat a lapkakat, amiken a fak vannak, meg kell
forditani, és a jaték végén nem érnek semmit, hacsak nincs nalunk az a pontozé, ami a leforditott
lapkdk utan ad pontokat. A masik mumus a vulkan. Ez Gsszességében nem nagy gond, f6leg ha a jaték
végén nem nekilink van a legtobb beléle, ilyenkor ugyanis annyi pontot veszit az ligyes gy(jt6, amennyi
vulkanja van. Miutdn mindenki lelépte és visszalépte a neki jaré pontokat, kihirdethetjiik ki a gy6ztes,
és az elnyeri a kis herceg elismerését. Tobb jatékon tulvagyok, és azt egyértelmdien kijelenthetem, hogy
a gy6zelemnek szdmtalan mddja van, és a jatékosok aproé eltérésekkel végeznek.

Ezt a jatékot egyszer(i szabdly és jatékmenet jellemzi, de néha kell vakarni a fejinket, annak tudatdban,
hogy tudjuk, ki mire kap majd pontokat. Ha valakinek ez nem elég, akkor ime a megoldas, amit a
szerz6k javasolnak: a pontozélapokat rejtve kell felhuzni, és titokban valasztunk beléle, majd képpel
lefelé tesszik a helyikre. A jaték végén fedjik fel, hogy konkrétan mit is szdmolhatunk el. Ezzel az
igen egyszer( szabalyvariacidval egy kisebb |épést tettlink a nehezebb jatékok felé, de még mindig
maradtunk a csaladi jatékok vilagaban.

Osszességében egy kellemes, pihentetd jaték, amit 2-5 jatékos jatszhat, és nem tart tovabb 20

percnél. A szerz6k 8 éves kortdl ajanljak, de szerintem 7 éves gyerekek is siman jatszhatjak, mivel

semmilyen széveget nem tartalmaznak a jaték elemei. Ajanlom csalddoknak és barati tarsasagoknak,
de partijatékokat kedvelGknek is.

J6 jatékot!

drcsaba

A kis herceg

Tervezok: Antoine Bauza és Bruno Cathala

Megjelenés: 2013

Kiado: Ludonaute

, . Lapkalerakds,
Kategoria: el
sorozatgyljtégetd jaték

Ajanlott életkor: 8+
Jatékosok szama: 2-5
Jatékida:
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http://boardgamegeek.com/boardgame/134453/the-little-prince-make-me-a-planet
http://www.gemklub.hu

Bemutato / Sarkanytojas

Sarkanytojas

Megjelenés: 2013 Tervezé: Hegedliis Csaba Kiado: Gémklub

A Sarkanytojas cimii jaték szeptemberben jelent meg a Gémklub gondozasaban. A
jaték kiilonlegessége nem csak az, hogy magyar nyelven jelent meg, de egy magyar

fejlesztésii jatékrdl van szd, aminek szerzdje raadasul a JEM Magazin foszerkesztdje,
Hegedlis Csaba, alias drcsaba, az illusztrator pedig az egyik szerkesztd, Gracza Balazs.

MielGtt a jaték ismertet6jébe belekezdenék, szeretnék egy bekezdést szentelni a jaték (és a magazin)
mogott megbujéo embernek. Csaba nem csak rengeteget jatszik, de hihetetlentl elkotelezett a tarsas-
jatékozas elterjesztésében kis hazdnkban. Evek 6ta vezeti a Tarsasjatékos Klubot, és lényegében az
6 kezdeményezésébdl n6tte ki magat ez a magazin is. Ezek mellett hihetetleniil 6tletgazdag: folyton
Ujabb és Ujabb jatékotleteken jar az agya, és egyszerre legaldbb 6t kiilonb6z6 jatékanak prototipusaval
foglalkozik, amiket folyamatosan tesztel és fejlesztget. A Sarkdnytojds az els6 kereskedelmi forgalom-
ban megjelent jatéka.

A jatékban 2-4 f6 jatszhat egymas ellen, 4 jatékos esetén parokba rendezédve. A jatékosok célja sar-
kanytojasok gyljtése és a sarkanyok elkerilése. A dobozban 24 darab z6ld szind, 1-6, 8 és 10 értéku
plusz pontot éré sarkanytojas-, és ugyanennyi, ugyanilyen érték(, de piros szin( sarkanylapka van. A
sarkanylapok a jaték végén negativ pontokat érnek. Ezeket a lapkakat a startlapkdval egyiitt véletlen-
szer(ien 7x7-es négyzetracs elrendezésben kell képpel felfelé kirakni az asztalra. A startlapka helyére
berakjuk a fabdl késziilt sarkdnytojdst, és kezd6dhet a jaték. Az aktudlis jatékos felveszi a tojdssal jelolt
sorban vagy oszlopban levs egyik lapkat, ami lehet sarkany- és sarkdnytojaslapka is, és a felvett lapka
helyére rakja a tojast. A kovetkez6 jatékos is ezt teszi a korében azzal a feltétellel, hogy ha az el6z6
jatékos oszlopbdl valasztott, akkor neki sorbdl kell, illetve forditva. Ezen feltétel miatt a jaték némileg
eltér pdros és paratlan szamu jatékos esetén. Ugyanis 2 vagy 4 jatékos esetén az adott jatékos mindig
oszlopbdl, illetve mindig sorbdl valaszt lapkat, mig 3 jatékos esetén felvaltva valasztunk sorbdl és osz-
lopbdl. A jatékosok ezt felvaltva vesznek fel lapkat addig, amig erre lehet6ségiik van, azaz amig el nem
fogynak a lapkak, vagy a tojassal jel6lt sorban, illetve oszlopban nincs tobb lapka.
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Bemutato / Sarkanytojas

A jaték végén a jatékosok Osszegzik a megszerzett lapkak érté-
két, és ehhez az utolsé l1épést végrehajto jatékos még 5 pontot
kap. Aki a legtobb pontot szerezte, megnyerte a jatékot.

A szabalyok rendkiviil egyszerliek, mégis komoly agymunkara
lehet szamitani, ha el6re akarunk tervezni. Kilonb6z6 mélysé-
gl taktikdkat lehet alkalmazni. A legegyszer(ibbet alkalmazva
a jatékos mindig az aktudlis sor, illetve oszlop legnagyobb ér-
tékd lapkajat veszi fel. Ebben az esetben a végsé pontszama
erGsen fligg a lapkdk elrendezésétél és masik jatékos takti-
kdjatél. Ha mar kicsit el6re terveziink, akkor ugy valasztunk,
hogy egy forduldéra el6re gondolkodva a tobbi jatékos sem-
miképpen se vehessen fel nagyobb értékd lapkat, mint mi.
igy folyamatosan ndvelhetjiik az elényiinket. Ha pedig valaki
képes tobb |épésre el6re gondolkodni, akkor kemény agymunka dardn mar-mar komoly sakkozékat meg-
szégyenitd taktikakat dolgozhatunk ki.

A jaték ujrajatszhatésdga nagy, hiszen minden alkalommal mas elrendezésben rakjuk le a lapkakat.
Emellett a dobozban megtaldlhaté a jaték els6 kiegészit6je is, a Verem és Pajzs. A verem- és pajzslap-
kak segitségével kordbban szerzett sarkanytojas-, illetve sarkdnylapkdkat kell eldobnunk. Ezzel dGjra kell
gondolnunk az alapjatékban hasznalt stratégiankat, hiszen lehet, hogy érdemes bevallalnunk egy nagy
értékl sarkanylap felvételét, ha egy pajzslapkdval meg tudunk téle szabadulni.

Ha esetleg 4-nél tobb jatékos van, vagy agyéget6bb
szérakozdsra vagyunk, hasznaljuk a logikai valtozatot.

Ezt a szabalykdnyv szerint akar 12-en is lehet jatszani, de

a felsé hatart |ényegében az hatarozza meg, hogy hanyan
tudjuk korilllni az asztalt dgy, hogy még jél lassuk a
lapkdkat. Ebben a verziéban a Szaguldd robotokhoz vagy a
Sethez hasonldan egy logikai feladvanyt kell megoldani. A
megadott lapkdkat 3x3-as elrendezésben kell lerakni, és a
startlapkatdél kiindulva az alapjaték szabalyait haszndlva a
lehetd legtobb pontot kell elérni addig Iépkedve, amig még
van helyes Iépés. Akinek elsének sikerllt egy j6 megoldast
taldlnia, bejelenti azt, és a tobbiek kozosen, akar egymast
segitve is prébalnak ennél jobb megolddst taldlni. A
kapott pontok a jatékosok gyorsasagatdl és a megtalalt
megolddsok értékétsl figgenek. A 3x3-as elrendezés
viszonylag egyszer( kihivast jelent, de pl. a 4x4-es vagy
az 5x5-0s elrendezésben mar nem olyan egyszer( fejben megtenni a Iépéseket, megjegyezni, melyik
lapkakat vettiik mar fel, és mennyi a felvett lapok Osszértéke.

Ha viszont nem az a problémank,
hogy egy atlagos jatékhoz tul sokan
vagyunk, hanem hogy tul kevesen,
akkor a jatékhoz csatolt feladvany-
flzet segitségével akdr egyedil is
élvezhetjik a jaték nyujtotta elényo-
ket. Ebben 35 olyan feladvany van,
amelyben a lapkdk megadott minta-
iban olyan, a szabalyoknak megfele-
I6 utvonalat kell keresni, amelynek
a végén a begyljtott lapkak 6sszege
0. Ezek egyre nehezedd kihivast je-
lentenek, amik elég sokaig lekotik az
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embert: a tapasztalatok szerint az elsé 10 feladvanyhoz legalabb
30, de van, akinek 60 perc is sziikséges. Es ha nincs elég helyiink
kirakni a lapkakat, mert példaul éppen utazunk, akkor ezeket a fel-
advanyokat akdr csak a feladvanyfiizet nézegetésével is meg lehet
oldani, bar ilyenkor a megtett 1épések fejben tartasa kicsit noveli
a nehézséget.

Ezen kivil a szabalykdnyvben versenyjatékra is taldlunk pontozasi
javaslatot, ha kilonb6z6 szamu jatékos esetén el6re meghataro-
zott szamu parti alapjan szeretnénk meghatarozni, melyikiink a
legjobb.

Mint lathato, a szabdlyok egyszerliek, konnyen magyarazhatoak.
A jatékot akdr 7 éves gyerekekkel is lehet jatszani, akik jaték koz-
ben gyakorolhatjak az 6sszeadast és a kivonast. Jatszhatd csaladi
és barati korben, de gamereknek is tartogat kihivdsokat. Remél-
juk, hamarosan Csaba egyik ujabb jatékat is iidvozolhetjik a pol-
cokon.

Eraman

Sarkanytojas

Tervez6: Heged(s Csaba
Megjelenés: 2013

Kiadd: Gémklub
Kategoria: Absztrakt jaték
Ajanlott életkor: 8+

Jatékosok szama: 2-4 (2-12)
Jatékido: 10-30 perc
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Bemutato / Spiel des Jahres sorozat: Dixit

Megjelenés: 2010 Tervezé: Jean-Louis Roubira Kiado: Asmodee

A Dixit 2010-ben elnyerte az Ev jatéka (Spiel des Jahres) dijat. Ezt tobben felhaborodassal fogadtak,
mert a legtobbszor csaladi jatékoknak odaitélt dijat egy partijaték kapta. Aki a Dixit gy6zelme mellett
teszik le a voksukat, azok az 0j, egyszerii, mégis nagyszerii jatékmenetet hozzak fel legfébb érvként.
A jaték legf6bb kellékei a nagy méretdi, szines, elvont képeket abrazold kartyalapok. Az elvont jelz6t
azért hasznalom, mert legtobbszor tobb, egymassal nehezen 6sszeegyeztetheté motivum van egy
képbe belesiiritve. Ezek a képek adjak egyben a jaték varazsat is, hiszen ezeket nézegetve a jatékos
egyfajta mese- vagy alomvilagba is képzelheti magat.

A sajat korében a soron kovetkez6 jatékos a meséld,
aki kivalaszt egyet a kezében tartott hat kartyalap
kozul, err6l mond valami rautalét, és képpel lefelé
leteszi az asztal kbzepére.

A képrdl lehet mondani egy szot, egy kifejezést, lehet énekelni vagy akar egy torténetet is elmesélni,

de a legtobb jatékos egy-két szavas kifejezéseket haszndl. A tobbi jatékos a kézben tartott lapjaik kozil

prébal kivalasztani egy olyat, amire illik a mesél6 kifejezése, és a kivalasztott lapokat szintén képpel

lefelé az asztal kozepére teszik. A mesélé megkeveri a kdzépen |évG lapokat, és képpel felfelé sorban

kirakja azokat az asztal kozepére, ahol mindenki jol lathatja. Ezutan a tobbi jatékos titokban szavaz,

hogy szerintiik melyik lap lehet a meséld lapja. A mesélé célja, hogy olyan kifejezést hasznaljon, ami
alapjan lesz olyan jatékos, aki eltalalja az 6 lapjat, és lesz, aki nem.

Ugyanis ha tul egyértelm( volt, és mindenki eltalalta, esetleg a tul kodos fogalmazasnak hala mindenki

mas jatékosok lapjaira tippelt, akkor az aktualis jatékos nem kap egyetlen pontot sem, csak az 6sszes

tobbi jatékos 2-2 pontot. Ha viszont volt, aki eltalalta, és volt, aki nem, akkor a mesélé 3 pontot kap,

azok a jatékosok, akik eltaldltdk a lapjat, szintén 3-3 pontot, és

ezen fellil azok a jatékosok, akiknek a lapjara legaldbb

egy szavazat érkezett, szavazatonként 1-1 pontot

kapnak. Ezutan minden jatékos huz egy lapot,

és a soron kovetkez6 jatékos jatszik

ki egy lapot egy hozza kapcsolddod

kifejezéssel. A jaték addig tart, amig el

nem fogynak a lapok a jatékosok kezébdl.

Ha elfogy a huzépakli, akkor a kézben

tartott lapokkal, laphuzas nélkil folytatodik

a jaték egészen az utolsd korig, amikor mar
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Bemutato / Spiel des Jahres sorozat: Dixit

mindenképpen a keziinkben tartott utolsé lapot
kell kijatszanunk, és csak remélhetjik, hogy a
meséld olyan kifejezést mond, amirdl valahogy a
mi lapunkra lehet kdvetkeztetni.

Lathatd, hogy a jatékszabaly rendkivil egyszerd(,
de teljesen egyedi. A kartyalapokon taldlhatd
elvont képek sziikségesek is a jatékhoz, hiszen a
sokféle motivum teszi lehet6vé, hogy kilonbozé
asszociaciék alapjan rautalé, de nem tul
egyértelm( kifejezéseket alkothassunk. Tébben
ugy tartjdk, hogy a jaték ujrajatszhatdsidga nem
tdl nagy, hiszen folyton ugyanazokrél a lapokrél
kell asszocialnunk. Viszont ez is egyfajta kihivas,
hogy olyan kifejezést hasznaljunk, ami korabban a
tdrsasagban még nem hangzott el.

A dobozban talalhatéak még kis méretl szamozott
lapkak, amikkel a titkos szavazast le lehet
bonyolitani. A megszerzett pontok szamon tartasara
a doboz inzertjére festett virdgos réten taldlhatd
mez6k hasznalhaték, amiken szines fanyulainkkal
kdzlekediink. A husvétot idéz6 kellékeknek semmi
kdzlk nincs a jatékmenethez, legfeljebb a fiatalabb
generdci6 érdeklédését kothetik le egy ideig.

A jatékhoz szdmos kiegészit6 jelent mar meg.

A Dixit Quest és a Dixit 3 uj lapokat tartalmaz. A

Dixit Odyssey segitségével az eredeti 6-ré6l 12-

re novekszik a jatékosok szdma, és a szavazas is

egyszer(bbé valik a kézben tarthatd lyukasztott kartonlap segitségével. A Dixit Journey-ben a pontok
nyomon kovetése valik egyszerlibbé a minden jatékos el6tt megtalalhaté tablan, amin a legfontosabb
szabalyok is 6ssze vannak gyl(ijtve. A Dixit Jinxben talalhaté lapokon hangsulyosabb szerepet kapnak az
absztrakt formak, igy valamennyire ujfajta kihivast jelentek a

rautald mondatokkitalaldsaban. Mivelaz 6sszeskiegészit6ben

rengeteg Uj lapot talalunk, a jaték djrajatszhatésagat nagy

mértékben meg lehet novelni.

A jaték soran érdemes figyelni a sajat testbeszédiinkre.
Ovatlan jatékosok kdnnyen eldrulhatjdk, hogy melyik a
sajat lapjuk a kirakottak kozil, ha mindegyiket alaposan
megszemlélik, kivéve az egyiket. Mesél6ként is érdemes
odafigyelni, hogy a lapok kirakasa kézben ne gondolkodjunk
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el azon, hogy a lapot hogy is kellene forditani,
hogy azonos iranyba alljon a tobbivel, mert
az ismeretlen lapra valé racsoddlkozasunk
egyértelm(ivé teszi, hogy az a lap soha nem volt a
keziinkben, és a jatékosoknak mar csak a tébbi lap
kozul kell valasztani. A jatékélményt csokkentheti,
ha a csapatban Osszeszokott parok vannak, 6k
ugyanis konnyebben tudnak egyedi mdédon utalni
egy lapra, amit a parjuk konnyedén megért, de
mas jatékosok nem.

A Dixit az egyik legjobb partijaték, hiszen még ugy is lehet jatszani,
ha a csapatbdl csak egy ember érti a pontozasi szabalyokat.
Teljesen kezdd jatékosokkal, de akdr gyerekekkel is jatszhato,
hiszen logikai gondolkodasmddot nem, csak némi asszociacios
készséget igényel. Mégis megdolgoztatja az agyat, hiszen néha
érdemes alaposan végiggondolni, hogy a mesél6 az egyértelmd
valasztasnak tlind lapot rakta le, vagy prébalt agyafart lenni,
és a kevésbé egyértelm(ibb lap alapjan mondta a kifejezést, és
csupan egy masik jatékosnak volt olyan szerencséje, hogy egy
pont idevdgd lapot tudott tenni. Kellemes kikapcsoléddas barhol
barmikor barkivel.

Eraman

Dixit

Tervez6: Jean-Louis Roubira
Megjelenés: 2008

Kiadd: Asmodee

Kategodria: Asszocidcios, kdrtyds partijaték
Ajanlott életkor: 8+

Jatékosok szama: 3-6

Jatékido: 30 perc
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Bemutaté / Dungeon Fighter

Dungeon Fighter

ik Aureliano Buonfino, Lorenzo Silva,

Megjelenés: 2006 Tervezé Kiado: Fantasy Flight Games

Lorenzo Tucci Sorrentino

Els6 ranézésre egy nagy okorségnek latszott, masodikra még nagyobbnak. Amikor harmadszor ta-
lalkoztam vele, azt mondtam, hogy ez annyira gaz, hogy ki kell prébalnom. Aztan kiprébaltam, és
bebizonyosodott, hogy igazam volt. De azért szerethet6 a Dungeon Fighter. Ezt a jatékot a Fantasy
Flight Games kiado mutatta be a vilagnak. Réluk annyit érdemes tudni, hogy els6sorban ameritrash
és fantasy témaju jatékokkal bombazzak a jonépet. Aureliano Buonfino, Lorenzo Silva és Lorenzo
Tucci Sorrentino kdzos miive inkabb a fantasy témat probalja lefedni.

A jatékban kalandorokat alakitunk, és célunk, Na de nézzilk, hogy is zajlik mindez. A jatéktabla
hogy harom katakomban keresztil teremrdél te- sz6 szerint tdbla, azaz pontositva céltabla, mely-
remre haladva szérnyekkel kiizdjink meg, b6l alaposan lerdgott cupakok légnak ki
és ezeket legy6zve jutalomhoz négy irdnyba. Ez a jaték kozponti
juttassuk az expedicidnkat. eleme. A jatékosok a jaték
Néha (na jo, slrin) el6for- megkezdése el6tt valasz-
dul, hogy ezek a franya tanak maguknak egy
lények visszaltnek. karaktert, melyek
Ilyenkor kaprazik a meghatarozzik,
szemiink a gyonyor- hogy mit és meny-
t6él, de megrdzzuk nyit cipelhet, és
magunkat és a milyen specidlis
tobbieket, majd képességeink
folytatjuk a csa- vannak a jaték
tat és az utun- alatt.  Ezutan
kat. Taldan ebbdl felallitiuk egy-
mar  kirajzoloé- o6rds  sanyaru
dott, hogy ez egy sorsunk  hely-
kooperativ jaték, szinét, a kata-
és nagyon oda kell kombarendszert.
figyelnlink a tdrsa- Kivalasztjuk a ve-
inkra, mert olykor zet6nket, aki majd
el6fordulhat, hogy egy sorsforditd kérdések-
masik jatékos nekiesik ben dont (na ezt nem
az egyik szérnynek, és mi fogjuk hagyni), és mar in-
kapjuk a visszajarot. dul is a kaland.

A jatékban harom szines és rengeteg fehér kocka van. A szines kockdak jok, ezekkel tudunk tamadni és
aktivdlni a szuperképességeinket. A fehér kockak is alkalmasak tdmadasra, de a képességeink el6csa-
logatdsara kisebb esélylink van. Mégis valahogy az egész jaték alatt ugy érezhetjik, hogy ezek gy6zel-
muink nélkilézhetetlen kellékei.

A kezdGjatékos kézbe veszi a harom szines kockat, és kivalaszt belSle egyet, majd a maradék két kockat
tovabbadja a kovetkez6 jatékosnak, aki valaszt kozullik egyet, és 6 is tovabbadja az utolsoét a kdvetkez6
jatékosnak. Ez az igen egyszerlinek tlind mozdulatsor néha pardzs vitakat gerjeszt, és nem mindig lehet
ugy elosztani a harom kockat, hogy az mindenkinek tetsszen. A szineknek ugyanis komoly szerepik
van, ugyanis a megfeleld szin(i képességeinket lehet vellk aktivalni, ha a kocka megfelelé oldala van
fellil dobas utan. Minden karakternek harom specidlis képessége van, amelyek életer6t adnak, djrado-
basra adnak lehetGséget, vagy példaul elcsabithatunk egy szornyet. Természetesen mindenkinek mas

a tudomdnya, és mindig mindenkinek az a szin kellene, ami a masik jatékosnak is.
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Bemutaté / Dungeon Fighter

Miel6tt kivalasztjuk (lebunydzzuk), hogy melyik kocka kié legyen, huzunk egy szérnylapot, és megal-

lapitjuk, hogy ezt simdn lenyomjuk, gyenge harmat reggelire, csak dobunk kett6t, és mar megylink is

tovdbb. Aztdn jon a harc, és raébrediink a szomoru valdsdgra, hogy ebben a jatékban vajmi keveset
ér a szerencse és hogy hdnyast dobtunk a kockaval.
A jatékosoknak nem az a feladatuk, hogy egy adott
értéket dobjanak, hanem az, hogy a kockat a céltabla
egy adott pontjara dobjak. Es ha ez nem lenne elég,
akkor ime a fekete leves: nem mindegy, hogyan dob-
juk a kockat. Az alapdobds egyszer(i: miel6tt a céltab-
lahoz érne a kocka, legaldbb egyet pattannia kell az
asztalon is. Ha ez elmarad, a dobas érvénytelen, és a
szorny rohogve pofan vag minket, melynek hatdsa-
ra veszitlink az amugy is sz(ikds életer6nkbdél annyit,
amennyit a szorny lapja meghatdroz. Ha elveszitjik
mind a 9 életerénket, nincs baj, kicsit pihenink, és
Ujra hadba allunk, viszont most mar csak 6 erénk van,
és elveszitettliik az egyik csodaképességilinket.

A kovetkezd ajulasunk eredménye 3 er6 és egy tovabbi képesség elvesztése, aztan mar csak egyszer
ajulhatunk, de ezuttal végleg, mert azutan mar csak kivilrél szemléljik az eseményeket. Amennyiben
sikeresen pattant a kocka az asztalon, jon a kévetkez6 para: rajta marad-e a kocka a céltablan, mivel ha
tuldobjuk, tulgurul, vagy el sem éri a céltablat, megint csattan a pofon. Ha olyan frenetikus kockadobd
bajnokok vagyunk, hogy a kocka nem csak hogy elérte a céltablat, de rajta is maradt, akkor nagy az
orom, ugyanis a tabla kilonb6z6 helyein savosan felosztva kiilonboz6 értékek hatarozzak meg, mekko-
rat suhintottunk az ellenre, és ennek mértékében veszit szegény para az erejébbl. Amennyiben olyan
lgyesek voltunk, hogy ezzel az itéssel kilehelte amugy sem szimpatikus testébdl az utolsé szuszt is, ak-
kor megkapjuk mindazt a javat, amit a csata el6tt elhtzott az orrunk el6tt. Ez szinte minden esetben 1-3
aranyat jelent, annal tébbet, minél nehezebben legyézhet6 a sz6rny. Mire j6 az arany? Vehetlink bel6le
fehér kockakat, életerGt és felszerelést. A fehér kocka igen hasznos kelléke a kalandozasunknak, mivel
az els6 néhdny szérny kdnnyed legy6zése utdn magunkat elbizva megyiink neki a kovetkezé szintnek,
ahol konkrétan a sajat keziinkbe harapunk bele, mivel itt mar kevés a harom szines kocka.

Ha a szines kockakkal valé dobas utan a szérny még aktivan leledzik, és nincs fehér kockank, akkor
mindenki elveszit annyi er6t, amennyit a szorny sebez, és minden kezd6dik eldlrél: kockdk szétosztasa
és tamadas. A fehér kockak hivatottak ezt a kellemetlen kozjatékot késleltetni, ugyanis ha hasznaljuk
ezeket, nem sebez a szérny, hanem tovabb tamadunk mindaddig, amig le-

gyakjuk a dogot vagy elfogynak a fehér kockdink is. Az utébbi szituaciot

nem jo megélni, mert ilyenkor konkrétan a vildag omlik rank,

kilatastalan és tandcstalan bamba képek merednek

a tablara, remegd szijjal, mar-mar kimond-

va, hogy jaj, ezt hagy dobjam

Ujra, mert..... (és ilyenkor

jonnek a legkllonfélébb

marhasagok, amit ember

valaha kitalalt csak azért,

hogy altala legalisnak vélt

csalast eszkdzoljon a siker

érdekében). Na ilyenkor lép

a szinre az expedicid vezetdje,

akit ilyenkor mindenki nagyon

néz, és alig varjak, hogy dontsoén a

sorsukrdl. Célszer(i olyan vezetst va-

lasztani, aki ha kell, 2-3 jatékossal is ké-

pes elbanni ha 6kdlre megy a vita.
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Mint emlitettem, fehér kockat vasarolhatunk aranyért, de ha olyan ligyesek vagyunk, hogy a harom
szines kockat nem haszndljuk fel a szorny legy6zésére (na ez nem s(irlin fog bekoévetkezni), minden el
nem hasznalt szines kocka utan kapunk egy fehéret, feltéve, hogy ezt az elsé harom dobas alatt hoz-
zuk Ossze. Vagy igy, vagy ugy, de ha legy6ztiik a szornyet, mehetiink tovdbb a kdvetkez6 kamraba, ahol
Ujabb kedves kis 1ény var minket, hogy bosszantson a hiilyeségeivel.

Es a lényeget még nem is mondtam: ezek a jdmadarak, nem gySzhetSk le 4m akdrhogy. Ha bérki azt
hitte, hogy a jaték arrdl szél, hogy pattintunk az asztalon és célba dobunk, az nagyot téved. A sz6rnyek
szinte minden alkalommal kitaldlnak neklink viccesebbnél viccesebb feladatokat, hogy megnehezitsék
a dolgunkat: a kockat az orrunk hegyérdl kell pattintani, a konydkiinkrdl, a labunk vagy az asztal aldl,
hattal, egy masik jatékos kezét fogva, és még sorolhatnam az agyament dobdsok sorat. Egy kis segitség,
hogy minden katakomba utolsé kamrdjaban, ami egyébként mindig egy bolt, vehetiink magunknak
fegyvereket, mellvérteket és csodds fézeteket annak céljabdl, hogy a kbvetkez6 szornyeket konnyebben
a foldre utasitsuk. Ezek a fegyverek is igen viccesen m(ikddnek, a szerz6k itt is szamtalan mddot kitalal-
tak, hogyan keseritsék meg az életlinket: dupla pattands, laprdl kell pattannia vagy dobozrdl, kézfejrdl
pockolve stb. Ha elég lgyesek vagyunk, el6bb-utdébb elériink az utolsé katakomba utolsé kamrajaba
is, és ott is gy6zelemre vissziik csapatunkat. Fellélegzés utan kiléplink, akarom mondani atlépink egy
Ujabb terembe, ahol a jaték eleje 6ta var rank a legcukibb dolog a jatékban: kétszer annyi ereje van,
mint az 0sszes jatékos eredeti ereje 6sszesen. Mire ide ériink, épp hogy huzzuk a labunkat és mar alig
éliink, de egy akar 40 életerGvel rendelkezd szornyecskével kell megklizdenilink. Ha ez is sikeril, akkor
batran dsszerogyhatunk a kijaratban és fiird6zhetiink a dicsségben, amit a jaték alatt szereztiink. Osz-
szeadjuk a megszerzett pontjainkat, és megtudjuk, mekkora hésok vagyunk.

Ennyi és nem tobb. Aki ett6l tobbre vagyik, az jatsszon vele még egyet vagy kett6t. Egy biztos, ezt a
jatékot nem lehet komolyan venni, és nem is kell. Kébnnyed kooperativ partijaték sok mékaval, vicces
helyzetekkel és zsenidlis grafikdval. Minden sz6rny a maga mdédjan bajos, és vicces neveket viselnek,
ezzel is jelezve, hogy ez nem igazi harc igazi szérnyek ellen. Mindenkinek ajanlom, aki szereti a bolon-
dos dolgokat, és szivesen mulatja az id6t egy tarsassal ugy, hogy kozben nem ég el az 6sszes neuron az
agyaban. Sokat nem kell gondolkodni, de nem is ez a jaték célja.
J6 jatékot!

drcsaba

Dungeon Fighter

2 Aureliano Buonfino, Lorenzo Silva
Tervezok: ) ; .
és Lorenzo Tucci Sorrentino

Megjelenés: 2011

Kiado: Fantasy Flight Games
Kategoria: Kooperativ kockds partijaték
Ajanlott életkor: 10+

Jatékosok szama: 1-6

Jatékido: 45 perc
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Cargo Noir

Megjelenés: 2011 Tervezé: Serge Laget Kiado: Days of Wonder

A Cargo Noirral a Days of Wonder a téle megszokott magas szinvonalon és j6 mindségben egy jopofa
licitalds, gyljtogetds, gyozelmipont-vasarlos jatékot alkotott. A DOW eddig is a szép kidolgozasu,
ezzel parhuzamosan a magasabb arfekvésii (tehat 10.000 Ft +), am inkabb egyszeriibb mechanizmusu
jatékokrol volt hires, amely hagyomanyt a Cargo Noir is dregbiti.

Maga a jaték egy igen kreativ bevezeté marketing utan kerilt a boltokba, el6sz6r ugyanis csak rovid
animacios videdkat lathattak az érdekl6d6k a DOW honlapjan (http://www.daysofwonder.com/cargo-
noir/en/video/) anélkil, hogy a szabdlyrdl vagy a jatékmechanizmusrdl barmit is tudni lehetett volna.
Majd természetesen megjelent a jaték, és letolthetdvé valt a szabdlykoényv is, aminek magyar valtozata
is elérhet6 a Ketaklub honlapjan (http://ketaklub.hu/letoltes/Cargo%20noir.pdf).

Az alaphelyzet

Adva van 5 — nyugodtan mondhatjuk — maffia, akik a vildg nagy csempészkikdotéiben megszerzett arun
tuladva szeretnék pénziiket sok-sok foldi jéra és még tobb jovedelmezd lzletre valtani. A jatékosok
ezeket a maffidkat iranyitjak, kézhez kapjak a maffiat jelképezd tablajukat (mely az aruk és a pénz
raktaraként funkcional), 3-3 hajdjukat és végill 7-7 aranyat; ezzel vagnak neki a tengernek. A tabla
modularis, és attél fiiggéen kell lehelyezni az alkotdrészeit (az egyes kikotSket), hogy hany jatékos
jatssza a jatékot. Ami allandd, az a kdzépsé6 tablaelem, amelyen két mezd taldlhatd a forduldjelz6n
kivil: a makadi piac és a kaszind. A kozépsd elem koré tett, és az egyes kikdtSket (pl. Bombay, Panama,
New York) jelképezs tablaelemeket fel kell télteni az arukat jelzé lapokkal, a tébbi lap pedig a fekete
textilzsdkban marad.

A lépések

A jatékosok egymads utan lépnek és hajtjak végre
az alabbi |épéseket: el6szor mindenki megteszi
tétjeit, és lehelyez egy-egy hajot és egy kupac
pénzt arra a kikotére, amelynek az arujat meg
szeretné szerezni az altala felajanlott 6sszeg
aranyért. Ez a fazis a licitalas altalanos szabalyai
szerint zajlik, tehat addig tart, amig senki nem
ajanl a legmagasabb 0sszegnél is magasabbat.

Ha valaki nem akar részt venni a licitalasban,
hajojat kormdnyozhatja a piacra (ott
meglév6é arujat cserélheti masikra,
vagy véletlenszerlen huzhat drut a
zsdkbdl) vagy a kaszindba (ahol
pedig biztosan kap hajonként

két aranyat).

Aki a legtobbet ajanl egy
kikoté aruiért, azé a zsak-
many (az ott lév6é Osszes
aru), de a ratett pénzt persze

visszakerul a talonba.
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A tobbiek visszakapjak a pénzt, de a ra kovetkezé fazisban nem mehetnek ugyanerre a kikotére
licitalni. Mivel ennek semmilyen jelz6je nincs, mi ezt a szabalyt hanyagoltuk, hiszen annyira a jatékosok
memoaridjara van bizva, hogy a jaték hevében ugyis torvényszerlien elfelejtenénk (és mellesleg értelmét
sem lattuk).

Itt kell megjegyeznem, hogy hibdsnak tartom a jatékszabalyt, ugyanis sehol nem irja (én legaldbbis
nem taldltam tobbszori olvasdsra sem), hogy a kezd6jatékos személye valtozik. Mi a szabdly szerint
jatszottuk, tehat mindig ugyanaz maradt a kezd&jatékos, de tapasztaltabb gamerek racsodalkozasa
utdn valtoztattunk, hiszen igy egyenl6tlen lenne egyesek pozicidja.

Az aruk beszedése utan, még miel6tt a hajék uUjabb portyara indulnak, eljon az aruk el6nyodkre,
értékekre, azaz gy6zelmi pontokra valtdsanak ideje, mar csak azért is, mert ha a megszerzett druk nem
férnek el a raktarban, vagy el kell adni, vagy ki kell dobni 6ket. Az aruk pontokra valtasat tablazat segiti;
a tobb azonos aru tobbet ér, de valahogy sosem ugy jon ki a |épés, hogy elég drunk legyen megvenni a
gy6zelmi pontot éré jachtot, lebujt, maganhadsereget, maganszigetet, politikus haverokat vagy filmes
vallalkozast stb. Ugy t(nik, jol ki van ez taldlva...

Az arukért nemcsak olyan kartyakat lehet vasarolni, amik gy6zelmi pontot hoznak (egyesek tobbet,
masok pont annyit, amennyibe keriltek), hanem 3 képességkartyat is. Példdul ahogy gylilnek az aruk
a raktdrban, lassan kezd a 6 hely kevés lenni, ekkor érdemes raktarat béviteni kartydnként 2 hellyel.
De érdemes plusz hajokat is venni (max. 5 hajonk lehet), mert a hajék szama hatarozza meg pl. hogy a
piacon vagy a kaszindban hdny drut hdzunk, vagy hanyszor 2 aranyat kapunk. Végil a csempész haverok
szolidaritasa is jél johet, mert ha egy szindikatusba tartozunk (és ezt kartyaval igazoljuk), akkor a meg
nem szerzett kikot6t elhagyva a bankbdl 2 aranyat kapunk fajdalomdijként.

A jaték vége

11 vagy 12 koron at (attol figgben, hogy hanyak jatszanak) folyik a jaték, a hajok kikildése, az aruk
berakodasa és eladasa pontokért, esetleg a hajok kikliildése pénzért, illetve képességek vasarlasa és
még tobb hajd kikuldése stb. Az utolsé kdrben aruk mellett aranyért is vehet6é gy6zelmi pontot adé
kartya, de magaért a pénzért nem jar pont. A gy6ztes természetesen az, aki a legtobb pontot szerezte.@
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Ertékelés

A Cargo Noir hozza azokat a jellemz6ket, amik egy
tipikus DOW jaték sajatjai: nagyon szép grafika, min&ségi
alkatrészek (mlanyag pénz és hajok), a jatékmenet viszont
elég egyszerd.
A jatékot egyfel8l nagyon ajanlom azoknak, akik szeretik az
olyan munkaslehelyezés, licitdlds jatékokat, amelyekben
csak mérsékelten van (de azért van) 6sszeltkdzés, viszont
azzal tisztaban kell lenni, hogy ez nem egy gamer jaték.
Bar mi egy téli szlinetet végigjatszottunk vele, azéta egyre
kevésbé keril el6, f6ként az eléggé kiszamithatd lépések
miatt. A végére egy kicsit mechanikussa valik az egész, és
a tobbiek rendelkezésére allé eréforrasok ismerete miatt
(ugyanis azokat nem rejti paravan, mint pl. aJerusalemben)
eléggé megjdésolhato, hogy ki mit fog lépni. A végén a
pontozds minden attétel nélkili, tehat semmilyen médositd tényez6t nem tartalmaz: ahdny pontot
gyUjtottél, annyi pontod van, nincsenek kombinacidk, szorzék. Viszont amikor klubban lejatszottunk
egy menetet, mindenki jél szérakozott, és hat végiil is ez a cél, nem?

drkiss

Cargo Noir

Tervez6: Serge Laget
Megjelenés: 2011
Kiadd: Days of Wonder

Kategéria: Licitdlds, sorozatgylijtdgetds,
g ) munkdslehelyezGs tdrsasjdték

Ajanlott életkor:

Jatékosok szama:

Jatékidé:



http://www.cargonoir.com
http://boardgamegeek.com/boardgame/90305/cargo-noir
http://www.compaya.hu

Bemutaté / Golden Horn

Megjelenés: 2013 Tervezd: Leo Colovini Kiado: Piatnik

Egy tarsasjaték-rajongonak mindig jo hallani, ha egy Uj tarsasjaték jelenik meg magyar kiadasban.
A Piatnik az elmult években olyan jatékokat jelentetett meg itthon, mint a Lancaster, a Kingdom
Builder vagy az Edo. Ezutan nem csoda, ha alig vartuk, hogy kideriiljon, a cég idén mivel lepi meg
a tarsasjatékokért rajongd magyarok — reméljilkk — egyre novekvé taborat. Legujabb kiadasuk Leo
Colovini 2013-as jatéka: az Aranyszarv-6bol (Golden Horn). Mar az évszambdl is tudhatjuk, hogy ha
nem is vilagpremier szemtanui vagyunk, azt elmondhatjuk, hogy a jaték igen hamar eljutott a magyar
boltok polcaira.

A jatékosok gazdag velencei ke-

reskedSk bérébe bujnak, és a ha-

rom ugynevezett gyorsgalyajuk

segitségével probalnak meg minél

gazdagabb rakomannyal beérni a

kikot6kbe. A hajok atjuk soran ki-
hasznaljdk a jo szelet, és némi kaldzkodassal tesznek keresztbe vetélytarsaiknak. A jaték
gy6ztese az lesz, aki a legtobb arukészletet halmozza fel.

A jatékot 2-4 f6 jatszhatja. A jaték tablajat a jatékosok szamdnak megfelel6en allitjuk
O0ssze, amely gyakorlatilag egy tengeri Utvonalat jelent Velence és Konstantinapoly ki-
kotGje kozott. Minden tengeri Utvonal harom kilonb6zé szinl részbdl all, illetve kozé-
pen van Modone kikot6je. Minden jatékosnak sajat cimerével elldtott harom hajdja
és egy haza van — amiket nekiink kell 6sszedllitanunk a jaték kibontdsa utdn, ami akar
egy kisebb technikadranak is beillik. A hajoink természetesen arra szolgalnak, hogy az
aruinkat szallitsuk, mig a hazakban tudjuk el-

raktarozni a mar sikeresen leszallitott arukat,

amelyeket aztdn igy elrejthetiink vetélytdrsaink

el6l. Tovabba kapunk kezdésként 5 kartyat is,

amelyek segitségével gyorsabban tudunk ha-

ladni az utunkon.

Mindenkinek harom hajdja van: egyszin(, két-

szind és haromszind vitorlas. A tdbbszinl ha-

jok gyorsabban haladhatnak, viszont kevesebb

fajta arut rakodhatunk be, és kevesebb lapot

kapunk értik. De nézzik, hogy is zajlik ez a gya-

korlatban.

Mindenki lehelyezi a hajoit tetsz6legesen
Velence és Konstantinapoly kikotGiben.
A kikot6kben 9-9 arukockat helyeziink el,
amelyet véletlenszerlden huzunk ki egy
vaszonzsakbdl. Bar végig arukockakrdl
beszél a szabaly, azokat meg sem prébal-
ja megnevezni, azaz itt tényleg csak szép
szines kockdkat probdalunk megszerezni
és gyljteni. Amikor sorra kerilink, ak-
kor berakodunk valamelyik hajénkra, de
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csak egy fajtat, abbdl viszont az 6sszeset, ami az adott

kikot6ben taldlhato, és utana kiegészitjik a kikot6ben

lévé kockakat ujbdl kilenc darabra. Csak olyan kockakat

rakodhatunk be, amelyek szine nem egyezik meg a vitor-

l[dink szinével, majd elinditjuk a hajénkat. Minden korben a

hajé egy mez6t ingyen haladhat. Ha az a mezG, amire érkeztiink,

megegyezik a hajonk vitorlajan taldlhaté szinek valamelyikével, ak-

kor automatikusan tovabb hajézhatunk még egyet (vagyis kihasznal-

juk a jo szeleket). Itt van jelentGsége annak, hogy a tobbszinl vitorlasok

gyorsabban, az egyszinlek lassabban haladnak. Ha kozvetleniil el6ttiink

egy vagy tobb hajé van, azokat szintén atugorjuk a kovetkezs lires mezdig. Ha

a hajdink szineinek segitségével nem tudunk tovdbbjutni, akkor lehet6ségiink

van egy olyan szinl kartyat kijatszani, amilyen szin(i mezén allunk, és akkor igy
tovabb hajozhatunk vagy pedig megallunk.

A kdzépen |évé Modone kikots-

jében mindenképpen meg kell

allnunk, viszont 4 jatékosndl itt

legaldbb kartyakat kapunk. Az

egyszinlek utan harmat, a két-

szinliek utan kett6t, a haromszi-

n{ hajék utdn pedig egy kartya a

jutalmunk. Egy kor pihend utan

folytathatjuk az utunkat. Persze

nem csak a mar uton lévé hajot mozgathatjuk, barmikor elindithatunk egy masik hajét.
Mindig kell utaznunk, de mi valaszthatjuk meg, hogy a harom hajénk kozil melyikkel.
A kikot6be érve ugyanugy kapunk kartydkat mint Modone kikot6jében, majd a szallitmanyt berakjuk a
hazunkba, és készen all a hajonk egy Uj utra.

Az utazas kotelezs Iépés, viszont a kaldzkodds nem. Ha ezt valasztjuk, akkor el kell dobni két lapot, ame-

lyek szine megegyezik a kirabolni kivant hajé vitorldjan lathaté szinekkel. igy természetesen egy harom

szinb6l allé hajoét konnyebb kirabolni, mint egy egyszin(t. Ha eldobtuk a lapokat, akkor elvehetiink

egyet az ellenfelek hajéjan szallitott kockakbdl, és azt rogtdon a hazunkba rakjuk. Ez nagyon jé médszer
arra, hogy egy szinsorozatunkat kiegészitsiik, ugyanis a jaték végén min-
den kocka egy pontot ér, de ha négy kilonb6z6 szinbél tudunk egy soro-
zatot Osszerakni, akkor kapunk még egy plusz pontot, ha 6t kilonb6z6
szinbdl rakunk Ossze sorozatot, akkor két plusz pontot kapunk. Ha mind
a hat féle kocka megtaldlhaté a sorozatunkban, az mar plusz négy pontot
jelent, tehdt a sorozatban taldlhato hat kocka hat pont helyett tizet ér. Te-
hat a kalézkodassal a szamunkra sziikséges szineket meg tudjuk szerezni
ugy, hogy nem kell végigvinniink a hajonkat a tengeren.

A jaték vagy addig tart, mig az utolsé kockdk is kikeriilnek a zsakbdl és
a kettd kikoté valamelyikébdl elfogy az utolsé kocka is, vagy pedig vala-
ki, akinek van mar egy teljes hat szinbdl all6 sorozata, bejelenti a jaték
végét. Mindkét esetben a kort végigjatsszuk, azaz mindenki ugyanannyit
Iép, majd értékellink a fent kifejtettek szerint.

Amikor elGszor jatszottam vele, engem nem ny(igozott le a jaték, ami nem
véletlen, mert ezt a jatékot nem is gyakorlott jatékosoknak készitették. Ez
egy csaladi jaték, abbdl is egy egyszerilibb szabalyrendszer(. Leo Colovini
mar ismert jatéktervezd, tobbek kozott a nevéhez f6z6dik az Atlantis
(amely szintén megjelent a Piatnik magyar kiaddsaban), a Carolus Magnus,
a Cartagena, vagy éppen az 1988-as Spiel des Jahres gy6ztes Inkognito
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(amelyet szintén most jelentetett meg a Piatnik). Ebbdl
a felsorolasbdl is latszik, hogy & els6sorban csaladi
jatékokat tervez, nem pedig bonyolultabb, ,gamer”
jatékokat.

Eppen ezért jatszottam a jatékot gyerekekkel is, kivancsi
voltam, 6k mit szélnak hozza. Bizony, nekik bejott a jaték,
az egyszer( jatékmenet, a jopofa hajok, a szines kockak.
J6l szérakoztak, élvezték. A jaték hosszat is szinte tetszé-
legesen allapithatjuk meg, hiszen az, hogy elfogyjanak a
kockak, eltarthat egy ideig, de a hat kiilénb6z6 szin(i koc-
ka Osszegyljtéséhez joval kevesebb id6 kell, viszont nem
kotelezé ekkor befejezni, a jaték folytathatd. A kalézko-
das egy érdekes szint és interakciot visz a jatékba, amely
azonban nem igazan okoz sértédést, inkdbb vicces ez az
egymastol rablas.

Az el6z6ek alapjan konnyen kitalalhatd, hogy a jatékot én

kezd6 jatékosoknak, csalddoknak, illetve gyerekeknek,

illetve gyerekekkel jatszéknak ajanlom. Gyakorlottabb

jatékosok inkdbb keriljék, viszont nyugodtan ajanlhato

kezd6knek, a tarsasjatékokkal most ismerkedéknek. Nem

véletlenil van a dobozon feltlintetve a 8+ jelzés, mert ezt

a jatékot 7-8 éves gyerekek mar nyugodtan tudjak jatszani. Rdadasul ez egy nagy dobozos jaték, amely-

nek dra tudomasom szerint mérsékeltebb, mint altalaban a nagy dobozos tarsasjatékok tobbségének,
igy talan jo pdr doboz gazdara lel itthon, készénhet6en a magyar kiadasnak.

maat

Golden Horn

Tervezo: Leo Colovini
Megjelenés: 2013
Kiadé: Piatnik

, . Vidltozo tablds, szdllitmdnyozds,
Kategoria: e
sorozatgylijtégetd tdrsasjaték

Ajanlott életkor:
Jatékosok szama:
Jatékido:
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http://piatnikbp.hu

Jatékkultura / Magic : The Gathering

Magic: The Gathering

Megjelenés: 1993 Tervezé: Richard Garfield Kiado: Wizards of the Coast

Mi is az a Magic: The Gathering? Egy tarsasjaték? Gydij-
tészenvedély? Hobbi? Sport? Eletforma? Talan egy kicsit
mindegyik. Nagyon nehéz par sz6ban megfogalmazni, hat
még par oldalban bemutatni minden id6k legsikeresebb
gylijtogetds kartyajatékat, hiszen egy 20 éves multtal
rendelkez6 folyamatosan fejl6do jatékral van szo. Ennek
ellenére ez senkit se rettentsen el, hiszen ma is nap mint
nap rengetegen kezdenek el Magicezni.

A Magic minden gy(jtogetSs kartyajaték Gsatyja. 1993 egy amerikai matematikatanar, Richard
Garfield egy olyan jatékot szeretett volna létrehozni, melyet nem kot keretek kozé egy palya,
folyamatosan bévithet6, de ugyanakkor egyszer( a szabdlyrendszere. Egy olyan jatékot

akart megalkotni, amelyben szinte végtelen kombinacié van, minden jatékos kiélheti a
kreativitdsat, és megunhatatlan jatékélményt nydjt, egy jatékot, amit sosem lehet
végigjatszani.

A Magic lett a Wizards of the Coast elsé nagy sikere. A cégnév bizonyara ismer&sen
hangzik azoknak, akik szeretik a Dungeons & Dragons vilagat. A Magic ujitasai olyany-
nyira forradalmiak voltak, hogy azokat a Wizards szabadalommal védette le 1997-ben,
JIrading Card Game Method of Play” néven. A jaték az évek folyaman szamtalan dijat
és elismerést zsebelt be. A jaték népszerlsége nagyban hozzajarult ahhoz, hogy 1999-
ben a Hasbro megvdsarolta a Wizards of the Coastot.

Az els6 kiaddsa a jatéknak 295 kiloénb6z6 fajta kartyat tartalmazott, és a 2,6 millid
nyomtatott lapot egy hét alatt elkapkodtak. Mara mar tébb mint 12 ezer egyedi kartya-
lap létezik, és a jatékot 9 nyelven adjak ki a tobb mint 12 millié jatékosnak vildgszerte.

De mi is az a gy(ijtogetds kartyajaték?

Az angolul Tradable vagy Collectible Card Game (TCG vagy CCG) annyiban kilonbozik a ha-
gyomanyos jatékoktdl, hogy a boltban vasdrolt zart csomagok véletlenszer(ien tartalmaz-
zak a lapokat, igy a jatékosokat arra késztetik, hogy egymas kozt cserélgessenek, keres-
kedjenek, hogy megszerezzék az altaluk valasztott stratégiahoz
sziikséges kartyakat. A kilonb6z6 lapoknak eltérd gyakorisaguk
van, igy vannak értékesebb kartyak, melyek kulcslapok bizo-
nyos stratégidkhoz, vagy esetenként csak olyan ritkasagok,

melyekbdl fizikailag kevés van.

A jaték vilaga

A Magic egy egyedi, kilonleges fantasy vilagba kalauzol-
ja el a jatékost. A hattérsztori szerint minden jatékos egy-
egy hatalmas magust, egy sikjarét (planeswalker) alakit,
akik kilonboz6 létsikokon barangolnak, és 6sszemérik
erejiuket mdasokkal a dics6ségért, a tudasért, a haoditas
oroméért. Egymas elleni harcukban démonokat, orkokat,
elfeket és mas kreaturdkat hivnak segitségiil, hatalmas
varazslatokat idéznek meg, hogy a masik folé kerekedje-

2013/10@



Jatékkultura / Magic : The Gathering

nek. Kartyapaklijuk tartalmazza azokat a fegyvereket, amelyeket felhasznalnak az
egymas elleni kiizdelem soran.

Mivel a sikjarék gyorsabban utaznak a vildgok kozt, mint egy atlagember
fapadossal Londonba, ezért a jatékosoknak évente lehet&ségiik nyilik

Uj vildgok megismerésére. A Magic kiadasokban egyarant megta-
lalhatd a gbtikus vampiros-vérfarkasos vildg, a japan, az afrikai

vagy éppen északi mitoldgiat feldolgozé szett, és az igaz tlindér-

mese vildg is. A kiilonb6z6 tematikdk évente valtoznak, ahogy

Ujabb kiadasok jelennek meg, de a sikjarék mindig jelen vannak,

és O0sszekotik a torténetet a kezdetektél. Az épp aktudlis kiadds, a

Therosa az 6kori gorég mitoldgiat veszi alapul, és a lapokon életre

kelnek a h6sok, a minotauruszok, de ha a jatékos ligyes, még az iste-

nek is a szolgalatdba allnak.

A jaték

A Magic egy korokre osztott stratégiai kartyajaték, melyet egyszerre 2 vagy tobb jatékos jatszhat, és
adottak a tobben egymds ellen vagy a paros jaték lehetfségei is. A Magicben minden jatékos maga
allitja 6ssze a sajat paklijat, mely tartalmaz eréforraslapokat (land), varazslatokat (spell) és lIényeket
(creature).

A jaték célja, hogy ellenfeliink életpontjait 20-rél 0 vagy az ald csokkentsiik, miel6tt 6 teszi meg ezt
vellink, és arra is érdemes figyelni, hogy huzépaklink el ne fogyjon ekdzben, mert akkor szintén elve-
szitjik a jatékot.

Alapesetben minden jatékosnak van egy 60 lapos paklija (deck), amit sajat maga allit 6ssze, és ehhez
tartozik egy 15 lapos cserepakli (sideboard), amelybd&l két jaték kozott cserélhet, hisz egy meccs alta-
laban 2 gy6zelemig tart.

A jaték elején a kezdésrdl kockadobassal vagy barmely hasonlé médszerrel (pénzfeldobas, ké/papir/
ollé) dontenek a jatékosok, majd mindkét fél 7 lapot huz a kezébe. A jatékosoknak lehet6séglk van
arra, hogy a kezd6 7 lapot visszakeverjék, és 6 masikat huzzanak (vagy 5-6t, vagy 4-et stb.), ezzel is n6-
velve a stratégiai dontések lehetfségét, valamint minimdlisra csokkentve a szerencsetényez6t.

Ha mindkét jatékos meg van elégedve a kezében lév6 lapokkal (hand), el is kezd6dhet a jaték. A kez-
d6jatékos nem huz lapot az el6 kore elején, de utdna minden jatékos huz egy lapot, és lerakhat egy
er6forrast (land), melybdl kijatszhatja a varazslatait.

A Magic 5 szin, 5 ideoldgia/vilagszemlélet interakcidjara épil. A kartyalapok ezek valamelyikéhez tar-
toznak vagy szintelenek (mint pl. a targyak legtobbje). Mindegyikhez kapcsolddik egy foldtipus, ami-
b6l a megfelel6 szinl mandkat nyerhetjik az adott szinhez tartozo lapok megidézéséhez.

o [elér — Plains (siksdg): A védelem és a rend szine. (Jellemz8 Iénytipusok tébbek kdzott
az angyalok és az emberek.)
—Island (sziget): A megtévesztés és a tudds szine. (Tundérek, varazslok, szfinxek,
vizi lények.)
e Fekete — Swamp (mocsar): A romlds és a halal szine. (Zombik, csontvazak,
démonok.)
e Voros — Mountain (hegy): A tombolds és a kdosz szine. (Orkok, sarkanyok,
oriasok, goblinok.)
— Forest (erd§): Az élet és a természet szine. (Elfek, bestiak, kilonféle
allatok.)
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Minden jatékos kivalaszthatja, hogy személyiségéhez melyik szinek, melyik stilusok allnak legkdzelebb,
és ennek megfelel6en rakhatja 6ssze sajat egyedi paklijat.

Természetesen a szineket keverni is lehet, végtelen kombinacidokban lehet parositani, és mindegyikhez
kiilonb6z6 stratégia tarsul, amit a jatékosok tovdbb igazithatnak az izlésiikhoz.

A jaték alatt a megidézett szornyek és varazslatok folyamatos interakciéban vannak az ellenfél lapjaival,
lehet&ség van egymas cselekedeteinek megszakitdsara, védekezésre, tdmadasra.

Szinte végtelen stratégiai kombinacid épithet6é bele egy-egy pakliba. Van, aki az agressziv stratégiat
kedveli, és minél gyorsabban nyerni szeretne barmi dron; van, aki akkor boldog, ha irdnyithatja a jaték
menetét, és mindig tobb lapja van, mint az ellenfélnek, igy kénnyen attor barmilyen akadalyt, amit
razaditanak; és a van, aki szereti, ha sok lap kombinacidjaval paszianszba kezd, hatha az ellenfél bele-
szunnyad.

Tobbjatékos variacidok

Annak ellenére, hogy a Magic alapvetGen 2 jatékosra lett tervezve, a jatéknak zsenialis tobbjatékos
madjai is |éteznek. Csak hogy megemlitsiink parat:

® Two headed giant, avagy a kétfejl 6rids — Ebben
a verzidban 2 jatékos jatszik 2 ellen. A parok
kozosen cselekednek a sajat paklijaikbdél, egymast
védik és tamogatjak.

® Diplomacy, azazdiplomacia—Itt 4-5f6nélizgalmas
a jaték. Mindenki valakinek a szOvetségese és
baratja. Vagy mégsem?

® Archenemy, azaz Gsellenség — Itt egy mindenki
ellen, mindenki egy ellen. Csakhogy aki egyeddl
van, egy ,kisebb” el6nnyel indul.

A versenyek - Play the game, see the world

Aki szeretné, kifejezetten kompetitiv médon is (izheti a Magicet. A Wizards of the Coast egységes ver-
senyszabalyzatot dolgozott ki, hogy ezeken a rendezvényeken azonos eséllyel indulhasson mindenki.
Tobbféle tipusu verseny létezik: vannak olyanok, ahol csak bizonyos kiaddsok lap-
jait lehet hasznalni (standard, modern stb.); vannak olyanok, ahol nem a sajat
kartydinkkal, hanem a helyszinen kibontott lapokkal kell feliImulni a tébbieket,
ezek az ugynevezett Limited versenyek (draft, bontott paklis verseny). Minél
tobben vesznek részt egy ilyen versenyen, anndl nagyobb dijazasban (kartya
kiegészit6k) részesiilnek a legel6kelSbb helyeken végzbk.

A kezdé jatékosok el6szor a helyi klubban, bolt-
ban vethetik be magukat a kiizdelembe, ahol
értékes tapasztalatokat szerezhetnek. A legtobb
helyen hetente rendeznek versenyeket, altaldban
20-30 fével.

A 2013-es év folyaman indult Elsé Magyar Kupa is
kivald lehetéséget nyudjt a Magic vilagaba vald be-
kapcsolédasra. A kupa egy tobb helyszinb6l allé
orszagos versenysorozat, ahol nem ritkan 50-

80 jatékos is tiszteletét teszi (ebben az év-

ben Székesfehérvar és Budapest van még

hatra).
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Fontos kiemelni, hogy mindenki, aki egy hivatalos versenyen részt vesz, regisztralt jatékossa valik, és
bekeril egy globalis adatbdzisba, igy azt is barmikor megnézhetjiik az interneten, hogy hanyadikak va-
gyunk a ranglistdn Magyarorszagon vagy akar a vilagon.

A legjobbak eljuthatnak az évente tartott vilagbajnoki selejtez6kre, ahol 3 elsé helyezett jogot szerez a

vildagbajnoksagon valé részvételre. Aki nemzetkozi hirnévre vagyik, elindulhat a vilagszerte rendszeresen
megrendezett Grand Prixeken, ahol 30.000$ az 6sszdijazas.
Ezeken a versenyen 1500-2000 induld van, és az eurdpai
eseményeken szép szamban képviselik magukat a magyar
jatékosok is. Végiil a legrangosabb események a Pro Tourok,
ahol a 230.0005-t is meghaladja az 6sszdijazds. Négy van
bel6le egy évben, altaldban kilonb6z6 kontinenseken, és
kilon kell kvalifikalni rajuk, de aki megnyer egy selejtez6t,
az az induldsi jog mellé egy repllbjegyet is kap. Az elmult
években volt mar Pro Tour Hawaii-n, Japanban és sok egyéb
egzotikus helyen is.

Tanacsok kezdéknek

A Magicnek létezik tobb szamitégépes valtozata is, valamint az interneten nagyon sok szabalyleiras ta-
lalhaté. Ennek ellenére mint minden mas jatékot, legkdnnyebben jatékostarsainktdl lehet megtanulni.
Tobb klub létezik, ahol szinte barmikor megtaldlhatdéak mas jatékosok, olyanok is vannak, ahol rendsze-
resen tartanak oktatdsat kezd6knek (lasd a klubbemutatét ebben a szamban). Nagyon sok olyan pakli
kaphatd, ami kifejezetten kezd6knek van &sszeallitva (intro pack), és ha ezek nem is versenypaklik,
nagyon jo kiinduldpontok kezd6knek.
Fontos a kezd6knek fejben tartani, hogy amig az ember nincsen tisztaban a lapok értékével, vagy nem
tudja, hogy milyen stratégiat szeretne Osszeallitani, addig érdemes t6bb tapasztalt jatékos véleményét
kikérdezni, vagy adott esetben egy internetes arlistat igénybe venni, hogy az ember kés6bb ne banja
meg, hogy egy kulcslapot véletlenil elcserélt.
Véarunk a kartyaasztalnal!

KG és HT

Magic: The Gathering

Tervez6: Richard Garfield
Megjelenés: 1993

Kiadd: Wizards of the Coast
Kategoria: Fantasy gydjtégetés kdrtyajdték
Ajanlott életkor: 13+

Jatékosok szama: 2 (vagy tébb)

Jatékido: 20 perc
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A szerepjaték

Amikor valaki a hobbim feldl érdeklddik, és a tarsasjatékozast emlitem, akkor altalaban furcsa, zavart tekinte-
teket kapok valaszul. A legtobb ember nem érti meg, hogy feln6tt ember Iétemre hogyan vagyok képes drakat
tolteni az asztal mellett lilve, mikozben kockakat dobalok és szines figurakat tologatok. Igazsag szerint az ilyen
értetlenkedd tekinteteteket mar megszoktam, mert amikor a masik hobbimrél, a szerepjatékrél esik szé, az
emberek még kevéshé tudjak hova tenni ezt a fajta a kikapcsolodast.

Mivel a szerepjaték (role-playing game) kifejezést toébb kiilonb6z6 tevékenységre is
szoktdk haszndlni, a félreértések elkeriilése végett még a cikk elején szeretném tisz-
tdzni, mirdl, illetve mirél nem szdél ez az ismertet6. Nem lesz szé a szinjatszd korok-
ben gyakorlatként jatszott helyzetgyakorlatokrdl. Nem lesz sz6 a pszicholdégusok altal
hasznalt technikardl. Es nem fogjuk boncolgatni az Gjdonsag irdnt érdekléd6k éjszakai
szokasait sem, amikor apuci tlizolténak, anyuci pedig névérkének 61tozve jelenik meg
az agyban.

Ha valaki mar hallotta a MAGUS, AD&D (vagy D&D), Pathfinder, esetleg a World of
Darkness kifejezéseket, talan ezen cikk elolvasdsa utan kénnyebben tudja elhelyezni
a nevek mogott rejlé, elsé6nek furcsdnak haté jelenségeket.

A szerepjaték

A szerepjaték egy olyan szdérakozasi forma, amit kdnnyebb kiprébdlni, mint elmagyarazni. Kivilrél tekintve ha-
sonlit a tarsasjatékhoz, mert a résztvevGk altaldban egy asztal koril tlve beszélgetnek és kockakat dobalnak. A
legf6bb kiilonbség taldn az, hogy leggyakrabban nem szines tdblak és kartydk a kellékek, hanem vaskos kényvek
és papirlapok.

Roviden talan ugy lehetne elmagyardzni, hogy a jatékosok egy torténetet mesélnek el
kozosen egy képzeletbeli vilagban, mikdzben képzeletbeli karakterek bdérébe bujnak.
Tobb ismertet6t olvastam mar a szerepjatékokrdl, de az a magyarazat tetszett legjob-
ban, amelyben a szerepjatékot egy konyvhoz hasonlitottdk. Képzeljik el a kedvenc kdny-
viinket, benne a kedvenc karakteriinket. Ha a kdnyv olvasasa kézben barmikor felmerilt
bennink, hogy a f6hés helyében mast tettiink volna, mas irdnyba indultunk volna, és ki
is szeretnénk prébalni, hogy mi tortént volna ebben az esetben, akkor a szerepjaték egy
kivalé lehet6ség erre. Azt mondjak, egy jo regényben a szerepl6k 6nallé életre kelnek, és
az irénak csak az eseményeket kell kitaldlnia, a f6h6sok mar maguktél cselekednek majd.
Pontosan ilyen a szerepjaték.

Minden jatékos elképzel, kialakit maganak egy karaktert, akinek a tetteit vezérli, iranyitja. A vildgot, a kbrnyeze-
tet, amelyben ez a karakter él, mozog, tevékenykedik, a jatékosok kdzésen hozzdk létre egyikiik, a kalandmester
(jatékmester, mesél6) iranyitasaval. A kalandmester a kivalasztott jatékos, aki nem egy szerepl6t alakit a regény-
ben, hanem a narrator szerepét vallalja magara. O irdnyitja a karaktereken kiviil esé eseményeket, és azokat a
karaktereket, akiket nem irdnyit jatékos. Ugorjunk vissza gyerekkorunkba, amikor az esti mese soran nem csak
hallgattuk a szul6k altal krealt torténetet, de kdozbeszéltunk, hogy a Kisvakond mégse arra menjen, mégse azt
csinalja. A kalandmester meséli a térténetet, és a jatékosok mondjak meg, hogy a karaktereik mit csinalnak, a
kalandmester pedig ezen tettek alapjan szoévi tovdbb a torténet fonalat.

Hogy a képzelt vilag keretein belil valésaghlek legyiink, vannak szabdlyok (erre valok a vaskos konyvek), és ha
nem egyértelm(i, hogy egy cselekedetlink hatdsdra mi torténik, kiilénb6z6 dobdkockak segitségével dontjiik el
az eredményt. Ha valakinek eszébe jutottak a 80-as, 90-es években népszer(i lapozgatd konyvek, akkor mar nem
jar messze az igazsagtdl. Azokban egy fejezetet elolvasva donteniink kellett, mit csinal a f6h&s. Altalaban 2-3
lehet6ség kozil kellett valasztanunk, és a dontésiinknek megfelel6 fejezethez lapozva megtudtuk, mi tortént
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ennek hatdséra. i[gy mi magunk alakitottuk a térténet folyamat.
A szerepjaték hasonld, csak éppen a legtobb esetben nem 2-3
lehet6ség kozul kell vdlasztanunk, hanem Iényegében akdrmit
csindlhatunk. Ha karaktereink egy kocsmaban (lve vacsoraz-
nak, a tolvaj kitaldlhatja, hogy megproébalja ellopni egy masik
vendég erszényét, a hésszerelmes megprdbalhatja elcsabitani
a pincérnét, az istenfélé pedig felkerekedhet egy esti imara is-
tene templomaba.

A szerepjaték nyujtotta valtozatossagot tobbféleképpen ki lehet haszndlni. Vannak, akik a rovid, egy-két alka-
lomra szo6l6 kalandokat kedvelik, és igy tobbféle helyzetet, kornyezetet, karaktert kiprobdlhatnak. Mdasok szeretik
hosszu tavon fejleszteni, alakitani kedvenc karakteriket, és akar éveken ativel6 kalandsorozatban, Uugynevezett
életutjatékban végigjatszani, hogyan lesz a sikdtorban 16fralé suhancbél vilagokat megmenté hés.

Mi a célja?

A szerepjatéknak, mint a legtébb hobbinak, célja a kikapcsolddas, segitségével egy
idére elfelejtkezhetiink a mindennapi gondjainkrél. Ez talan az egyik legszabadabb
szérakozdsi forma, hiszen barmilyen elképzelt vilag elképzelt szerepléjének a bérébe
bujhatunk. Lehetlink hds lovagok a kdzépkorban, 6si titkokat ismeré magusok egy
fantasy vildgban vagy Grhajék pilétai a tavoli jovében. A lehet6ségek szama sz6 sze-
rint végtelen, és képzeletiinknek semmi sem szab hatart. A legtdbb szerepjaték fan-
tasy és science-finction témdju, de hallottam mar kisldnyok szamdara készilt rézsaszin
tindérvilagrél is. Vannak olyan szabdlyrendszerek, amiket direkt altalanos célzattal
fejlesztettek ki, hogy barmilyen, akar altalunk kitalalt vildgban hasznalni lehessen.

Mért is j6 ez?

Id6nként megjelennek cikkek a szerepjatékok karos hatasairdl kiilonb6z6 médidkban. Ezekben szakért6 pszicho-
l6gusok fejtik ki és alapozzak meg a sziil6k aggodalmat, hogy a szerepjaték miatt a gyerekek elszakadhatnak a
valdsagtol, és irredlis cselekedeteket hajthatnak végre. llyenkor mindig szeretném megkérdezni a pszicholdgust,
hogy hany szerepjaték alkalmon van mar tdl, ami alapjan szakért§ véleményt mond.

Sz6 se réla, a szerepjatékot is tulzasba lehet vinni csakigy, mint a szamitdgépes jatékokat vagy az extrém sporto-
kat. Viszont a negativ vélemények hatterében altaldban az ismeretlenség és az értetlenség all. Nekem is hosszu
id6be telt tinédzser koromban meggydzni szlileimet, hogy szerepjaték cimén tényleg csak jatszunk, és évekkel
késébb is kaptam t6lik kérdéseket, hogy megbizonyosodjanak, szombat délutdnonként nem satanista szednszra
gyllink 6ssze.

Valdjaban rengeteg pozitiv tulajdonsaga van a szerepjatéknak:

e Egyrészt ez is egy tarsas jaték, és bar lehet on-line, szamitégépen keresztiil is jatszani, azért a tobbiekkel
Osszelilve ad igazi élményt.

e Masrészt csapatmunkara tanit. A jatékosok minden esetben egy csapatként, egy kozos célért kiizdenek,
mikoézben dssze kell hangolniuk cselekedeteiket, és ki kell hasznalniuk a karaktereik képességeit.

o Alegtobb tarsasjatékkal ellentétben itt nem gy&zelemre megy a jaték. El6fordulhat, hogy a kitlizott célt
a jatékosoknak nem sikertl elérniiik, de akkor is sikeril kikapcsolddniuk. Sajnos fiatal korban, kezd6knél
gyakran el6fordul, hogy a szerepjatékot a szamitogépes 16v6ldoz8s jatékok mintdjara arra hasznaljdk,
hogy a legjobb fegyver megszerzésével a leger6sebb szornyeket is legy6zzék, de altaldban id6vel ez
atalakul, és a cél a jaték nevében is jelen levd szerepjatszds lesz. llyenkor mar a cél az olyan helyzetek
atélése olyan karakterek bérébe bujva, ami a valo vildgban sohasem lenne lehetséges.

e Javitja a kommunikacidt, hisz a jatékosok és a kalandmester szavakkal irjak le, mit csindl a karakteruk,
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mi torténik a vilagban. Legtobb esetben még a parbeszédeket is eljatsszak, és nem két szoval intézik el a
bemutatkozast a var holgyének, vagy hogy hogyan szerzik meg az informaciot a pletykafészektdl.

e Javitja az angol nyelvtudast, hiszen a legtdbb szerepjaték konyv angolul jelenik meg. Ugyan tébb
magyar forditds vagy eleve magyar szerepjaték is kaphatd, de ez csak toredéke a kilfoldon megjelend
kiadvanyoknak.

e Felkelti az érdekl6dést a torténelem és a kilonb6z6 tudomanyok irant. Ha realisztikus fantasy
vildgot akarunk kialakitani, nem art tisztdban lenni, milyen volt a mindennapi élet a kézépkorban,
milyen fegyverekkel és hogyan harcoltak. A kilénb6z6 magikus teremtményekhez és kalandokhoz
kimerithetetlen forrdst nyujtanak a kiilonb6z6 népek mitolégidinak torténetei. Az (irkorszakban jatszodo
jatékok esetében nem art elmélyedni a csillagdszat tudomdanyaban, vagy megtudni, miként lehet életben
maradni a vilaglrben.

Persze nagyon sok mulik a kalandmesteren. A kalandmester donti el a torténet f6 irdnyat, tlzi ki a célokat,
motivalja a csapat tagjait és alkalmazkodik a jatékos karakterek cselekedeteihez. Ha a kalandmester nem olyan
torténetet és nem uUgy mesél, hogy a jatékosok élvezzék, akkor nem lesz konny(l kikapcsolédni. El6fordulhat,
hogy a kalandmester harcorientalt mesét alkot, mikdzben a jatékosok nem is harcra kész karaktereket alkottak.
Vagy szigoruan ragaszkodik az altala kitalalt cselekményszdlhoz, és akar a vildgban irredlis akaddalyokkal prébalja
a megfeleld irdnyba terelni a karaktereket. llyen esetekben érdemes Uj mesél6t keresni, vagy a csapat egy masik
tagjanak alkalmassagat kiprobalni ebben a feladatkérben.

Hogyan kezdjiink neki?

Ha valakiben felmeriilt az igény, hogy ki szeretné prdobalni a szerepjatszast, de nem sze-
retne nagyon elszakadni a tdrsasjatékok vildgatol, akkor az egyik korabbi szdmunkban
mdr bemutatott Tales of the Arabian Nights tdrsasjatékot, vagy a hasonld alapokon nyug-
vo The Agents of SMERSH jatékot ajanlom. Mindkét esetben egy szerepjatékos karakter-
hez hasonld, folyamatosan fejl6dé karaktert irdnyitunk, aki minden korben valtozatos
események, konfliktusok részese lesz. A szerepjatékhoz valé hasonldsagot az eseménye-
ket tartalmazé vaskos kotet eredményezi, aminek segitségével egy masik jatékos kaland-
mester modjara meséli el a vellink tortént eseményeket. Ezen kivil az adott helyzetben
alkalmazhato kilonb6z6 lehetdségek koziil valaszthatjuk ki karaktertink reakcidit, mint
egy igazi szerepjatékban.

Ha valaki ténylegesen a szerepjatékot szeretné kiprébalni, akkor a legegysze-
riibb keresni valakit, illetve valakiket, akikhez lehet csatlakozni. Internetes fo-
rumokon gyakran talalhatdk csapatot, jatékosokat vagy kalandmestert keresé
hirdetések. Erdemes az Ifg.hu (www.Ifg.hu) honlap férumait nézegetni, ahol
rengeteg, a szerepjatékhoz kapcsolddd témardl folyik a beszélgetés, és szamos
segédanyag és informacid taldlhatd a legkiilonfélébb szerepjatékokhoz.

A jatékhoz a legfontosabb ,kellék” a kalandmester. A szabalykdonyv megléte
nem feltétlenil szikséges a jatékosoknak, de sokat segit, ha valaki elmélyed
benne, és jobban megismeri nem csak a szabalyokat, de a karakterét korilvevd
vilagot is. Ebben sokszor kapcsolddo regények is segitenek. Ezen kivil mar csak
néhdny dobdkockara, papirra, ceruzara és rengeteg idére lesz sziikség. Sajnos
a szerepjatékot nyugodtan lehet az id6rablé hobbik kézé sorolni, mert egy al-
kalommal 4-5 6rdra érdemes 6sszegy(lni. Ha viszont mindez 6sszejott, akkor
kikapcsoléddsunknak mar csak a képzeletiink szabhat hatart.

Eraman
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Klubélet / Metagame Kartyaklub

Metagame Kartyaklub

Szokas szerint megint lepkehaldval kellett klubot keresnem. Sajnos még mindig nincs egy teljesen atfogo klubtérkép
Magyarorszagon, habar a MATE oldalan sok klub meg van emlitve, de mi mégis talalunk tjakat. Ennek az lehet az oka, hogy
vagy tul fiatalok, vagy tul zarkdzottak, és igy nehezen keriilnek a reflektorfénybe. Ezért elhataroztuk, hogy igyeksziink
mindenhol felkutatni a fii alatt lapulé klubokat, barati tarsasagokat, hogy be tudjuk mutatni 6ket is a JEM olvasdinak. Az
ebben a cikkben megemlitett klub is egy friss szervez6dés, és raadasul nem is akar milyen.

A Metagame Kartyaklub 2013. januar 5-én nyitotta meg kapuit az érdekl6dék elétt,
mint ez elsé hazai stratégiai gy(ijtégetSs kartyajatékokkal foglalkozé klub. Mar a nyi-
taskor kozel 50-en voltak jelen, és ez a létszam azdta csak egyre novekszik. A klubba
nincs belépddij, és keddtdl szombatig lehet 1atogatni. Aki egyediil érkezik, biztos talal
jatszotarsat. Kezd6ket is szivesen fogadnak, és minden fortélyra megtanitjak Gket.
Mindezek mellett havi rendszerességgel, akar tobb alkalommal rendeznek versenye-
ket, dltaldban pénteken és szombaton. A klubban megtaldlhaté szinte az dsszes is-
mert kilfoldi és magyar gyljthets (CCG, TCG), ,,él6” (LCG) és jo par pakliépitSs (DBG)
kartyajaték is.
Az érdekl6d6k megtaldlhatnak olyan klasszikusnak szamito jatékokat is, mint a Munchkin, vagy az olyan kilonlegességeket,
mint a Warhammer 40.000 vilagdban jatsz6do Space Hulk: Death Angel. Amint barmely kartyajatékhoz megjelenik egy Uj
kiegészits, az rogton megtaldlhatd a klubban, valamint az Uj megjelenéseket bemutatdversenyeken is ki lehet prébaini.
Ehhez érdemes a honlapjukon taldlhatd versenynaptdrt nézegetni.

A legtébben a ,nagy 6reg” Magic: The Gathering kartyajatékot jatsszak, de szintén megtalalhatd sok
Yu-gi-oh, M.A.G.U.S., Rawen jatékos, valamint rohamosan né az LCG jatékosok sora, akik Android:
Netrunnert, Game of Thronest, Call of Cthulhut jatszanak. A klub tagjainak Iétszama, mint mar emli-
tettem, folyamatosan emelkedik, jelenleg tdbb mint 400-an vannak, és kozlliik minden estére annyi-
an gy(lilnek dssze, hogy telt hdz van a klubban. Az atlag életkor 18 és 35 év kdzott van, de 10 és 50 év
kozott is vannak jatékosok a klub tagjai kozott. Nagy altalanossagban elmondhato,
hogy egy klubnap alkalmaval 20-30, versenyen 60-70 jatékos szokott Gsszejonni.

Ebbdl is latszik, hogy nagy a klub befogaddképessége. Sok asztal, hozza székek, tagas tér és szép kornye-

zet. Ennél a klubnal is jellemz8, hogy 80/20 aranyban a fiik vannak tobbségben. Ugy latszik ez orszagos

tendencia (hajra lanyok). Akit érdekelnek ezek a jatékok és a klub, azt a klub szervezGi szivesen latjak.

»,Szeretettel varunk mindenkit, legyen az kezd6 jatékos vagy profi — itt mindenki megtaldlja a szdmitdasat.

Erdemes kovetni minket Facebookon, ahol mindig hirt adunk az aktualitdsokrdl, klubeseményekrél, ver-

senyekrdl.”

Metagame Kartyaklub

Helyszin: 1085. Budapest, Maria utca 19.

Id6épont: Kedd-péntek: 12.00-18.00; Szombat: 10.00-18.00

Elérhetdségek: Weblap: www.metagames.hu
Tel: (1) 794 4116
E-mail: info@metagames.hu
Facebook: www.facebook.com/metagamekartyabolt

nincs
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Esemény / MagicDay

MagicDay

Szeptember 21- én keriilt megrendezésre a 6. MagicDay
Ujpest szivében az Arpad Gt 51-53. szam alatti MagicBox
gondolkodtato jatékbolt szervezésében. Az Gjpesti csa-
ladok mar el6re jegyzik naptarukban ezt a napot, ami-
nek alkalmabdl egy teljes udvar megtelik jatékokkal.
Logikai- és tarsasjatékokkal, minden generacié szamara
tovabb novelve azoknak a rendezvényeknek a szamat,
ahol a magyar kézonség Gjabb lehet6séget kap megis-
merni az idotoltésnek ezt a fajta kellemes madjat.

Mikor még csak konstataltuk ezt a jatékos embereknek valdé programot, és
bejegyeztiik a naptarunkba, mosolyogva egy kis csalddias piknikre gondol-
tunk, de mikor aznap elldtogattunk a MagicDay-re, éreztiik, hogy tobb drara
is ott fogunk ragadni. Tobbszorosen fellilmulta vdrakozasainkat, nem csak
a latogatdk szamdval, amit a sok Ujpesti mellett a f6évaros tavolibb szegle-
teinek lakadi is tarkitottak, de a jatszasra felszolgalt jatékok kindlatukban is
hozzaértésrdl tanuskodtak.

Amivel ma Magyarorszdgon jo jatszani, az mind

ott volt. Felteszem, még béven lett volna a szer-

vez6k tarsolyaban, csak nem fért ki az igy is ros-

kadozd standokra. Azokra a standokra, ahol a mianyag labdas tombolébél
megszOokott picuroktdl kezdve a felligyeletiikkel megbizott nagyszil6kig
mindenki csak par percre gondolt lelilni, de 6rakra leragadt. Minket is bele-
értve. Es magat a Mikuldst, aki iddig futott, mert a sok vidam gyerek korab-

ban ébresztette fel nyari szabadsdgabdl.

Ujdonsdgokat épp ugy kiprébalhattunk, mint néhany réges-régi kedvencet. Nem csupéan a barkinek
élményt szerzb és leghasznosabbak voltak kipakolva, igy mindenki talalhatott érdekességet, agytornat
vagy épp pihentetd jatékot, tovabba helyet és magyarazatot hozza. A tomeg mosolygds és lelkes volt,

akar a jatékokat bemutato jatékmesterek.

A MagicDay a tematikat illet6en leginkdbb a kisgyerekes csaladokra és a kamaszokra koncentral. Ett6l
figgetlenll a tapasztaltabb tarsasjatékos inyencek is egyhamar talaltak maguknak valét. Itt volt mind-
jart a még friss Golden Horn, amivel muszaj volt lenyomni egy jatszmat, de akar Stone Age-ezhettiink
is volna, a tébbi belépd jatékokon tuli klasszikusrél nem is beszélve. Orém volt 1atni itt személyes ked-

venceimet, a Ligrettot és a Hive-ot is.

Kilonosen tetszett nekiink, hogy a magyar fejlesztésd ja-
tékokat, mint a Crokinole-t és a Cubi Cup-ot, (a tervez6t
megverve jutalmunk egy pédany) sajat készit6ik mutat-
tdk be, lehetéséget adva némi szakmai diskurzusra.

Gratuldlunk a MagicBox stabjanak a nem kis munkaért,
hogy mindezidaig a jatékbolt nyitdsa 6ta minden szep-
temberben megtartottak ezt a vardzsnapot. Mar alig
varjuk a kovetkezd szeptembert! Es ne feledjétek: a be-
[ép6 egy megunt jaték, amit adomanyként ajandékoznak
tovabb.

Bazil


https://www.facebook.com/pages/MagicBox/161271290565426
https://www.facebook.com/pages/MagicBox/161271290565426

Eddigi megjelent szamainkban

egyluttmiikodo partnereink voltak:

Bendegiz gyermekzug
Nagytarcsai Tarsasjaték Klub

és Tarsasjatékklub

Anduril Kartya-
Tarsasjatéekos Klub

Gémklub
HLK gyorsnyomda

Magyar Tarsasjatéekos
Egyesiilet
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Koszonjuk, hogy elolvastad a
JEM tarsasjaték magazin hetedik
szamat!

A kovetkezo szam megjelenését
november 1-re tervezziik.

Klubok! Kiadok! Figyelem!
Meghivunk titeket, hogy
bemutathassatok magatokat a
magazin hasabjain, és segitsetek
a tartalom bdvitésében.

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

A JEM magazin egy online megjelené digitalis
tarsasjaték magazin jatékosoktdl jatékosoknak.
Megjelenik minden honap elsé napjan. Let6lthetd
PDF formatumban a jemmagazin.hu oldalrél.
Fészerkeszt6: Heged(s Csaba. Szerkeszt6k: Farkas
Tivadar, Gracza Balazs.

Jelen szdmunk cikkeit irtak:

Farkas Tivadar (Eraman), Heged(ls Csaba
(drcsaba), Kiss Csaba (drkiss), Varga Attila (maat),
Kocsis Gabor és Horvath Tamas (KG és HT), Aug
Maté (Bazil).

Grafika/layout: Gracza Baldzs. Dungeon Fighter
lapok: Szégyi Attila. Programozd: Gyulai Laszld
(Gyulus).

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak
a szerz6je hozzajaruldsaval hasznalhaté fel. A
képek részben a magazint készit6k tulajdondban
vannak, masrészt a www.boardgamegeek.com-rdl
szarmaznak.
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;Szon UJMELYZET

Ez a kiegészito a jaték alapszabalyat nem modositja!

Szabalyok

A kiegészitod kartyait keverjétek ossze, és képezzetek belolik egy kiilonallo paklit. Mostantol
minden katakombaban egyszer kotelesek vagytok huzni egy lapot ebbdl a paklibol, lekésobb a
katakomba piac mez6jénél. Ilyenkor az alapjatck szabalyaban leirt modon kell elbanni az
eredeti és az extra szornnyel. Akkor teljesitettétek a feladatot, ha mindkét szérnyet legyoztétek.
Miutan ezzel megvagytok, megkapjatok mindkét szémy jutalmat, ¢és tovabb mehettek a
kovetkezo kamraba.

Fontos: Addig nem mehettek at a kovetkezé katakombiba, mig az extra szémnyel nem
kiizdottetek meg.

Fontos: Az extra szomyet csak az alapjaték szornyével egyiitt lehet legy6zni!

Fontos: Ha nem gyozitek le a két szornyet, akkor mind a kettd megsebez mindenkit, az
alapszabaly szerint!

A 9 db JEM promociods kartyakbol minden jatékban 3-at fogtok kihtizni, igy jatékrol jatékra

mindig mas kihivasokkal kell megkiizdenetek.
w’““"%

A JEM proméci6s lapokat Hegediis Csaba (drcsaba) krealta, l i
a grafikai munkakat Szogyi Attila kovette el. \b




Kartyak leirasa

Részeg csont
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Risseq esont
/’ ¥ ®s M8 élete van.
&Y 1 a sebzése.
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Ha legyozitek, megduplazza az
alapszomy aranyadomanyat.
Katapult: A jatekos, hiivelykujjal
pockoli el a kockat.

14 élete van.
2 a sebzése.

Ha legyozitek. egy korabban elhasznalt
targyat visszakaptok. (Ezt csak akkor
lehet felvenni, ha van lehetoség annak
cipelésére. Ha senkinek nincs szabad

helye a targy felvételéhez, akkor el lehet

dobni egy masik targyat, és annak
helyébe felvenni a megszerzett targyat.)

Hengerl6: A jatékos guritja a kockat az

asztalon, €s igy juttatja azt a célba.
Fontos, hogy a kocka
guritasat az asztalon kezdje meg!

Varangygoblin

sreesy 0
} Yarangrgoblin
; 6 élete van.

1 a sebzése.

Ha legyozitek, annyi fehér kockat
kaptok, amennyi a két szérny
sebzési képessége.

Bomba: A jatékos egy méter
magasbol ejti a kockat az asztalra.
Fontos, hogy az asztalon is kell
legalabb egyet pattannia a kockanak,
mieldtt célba ér.

Méregzsak

L
2

e

;;

Meremsak
12 élete van,
0 a sebzése.

Ha legyozitek,
ad két fehér kockat.
Vakvadaszat: A jatckos felall,
és egy lépést hatralép az
asztaltol, majd becsukott
szemmel dobja el a kockat.

Pékhas

L 8

3 Pokhag

’ 3 élete van.
0 a sebzése

Ha legydzitek, annyi életet kaptok,
amennyi a két szormy élete volt
osszesen. Ezt osszatok szét a csapat
tagjai kozott.

Hajlitogép: A jatékos konyokhajlataba
helyezi a kockat, és innen dobja a cél

fel€ azt.

Mutans

sreony R0
3 Mutins

[

Ha legyozitek. annyi kockat kaptok,
amennyi pénzt ad az alap széy.
Rakéta: A jatckos felall, €s egy lépést
hatralép az asztaltol, majd az asztal
alél dobja el a kockat.

8 élete van.
3 a sebzése.

Harci sas

sreengp RS
Tarri sas

9 élete van.
1 a sebzése.

Ha legyozitek, ad egy extra piac akciét
(az alapszabaly alapjan kell
végrehajtani, a csata utdn azonnal).
Homlokegyenest: A jitékos
elhelyezi a kockat a homlokan, majd
innen ejti a cél felé.

11 élete van.
Mindenkire
1-et sebez.

Ha legyézitek, mindenki
meggyogyul.
Vakvezetd: A jatekos bal oldalan iild
tarsa tenyercbe teszi a kockat, és
csukott szemmel a tarsa kezét fogva
dobja el a kockat.

3 élete van.
Mindenkire
3-at sebez.

Ha legyozitek, mindenki meggyogyul,
és visszakapja az elvesztett erdit is.
Rug6l4b: A jitékos dobo kezével
egyik laba alatt csavartan dobja el a
kockat.
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