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Hogyan jatsszuk a 7 CSODAT?
Jatéktervezdbi palyazat: Beszamolé a méasodik hénaprél

Itt a szabadtéri jatékok ideje: Mi a Kubb és a Molkky?




Kedves Jatékosok!

Az élet csupa kizdelem, a jaték pedig maga az
élet. A mostani szdmba szinte csak a kiizdést, a
harcot megjelenit6 jatékok kerultek, bar ahogy
megszokhattatok, magazinunk sosem csak egy té-
mat vagy egyfajta jatékmenetet mutat be, igy a
békésebb jatékok kedveldi is talalhatnak kedviikre
valé cikkeket a lapban.

Kezdjiik mindjart a napokban zajlé legnagyobb,
bar békés csatdval: a foci VB-vel. A Focifogadds
id6zitése szuperul sikerilt, igy varhatd, hogy nagy
kedvenc lesz a magyar jatékpiacon. Még mindig
fegyvertelen kizdelem a kincskeresés, de a tobbi
jatékossal szemben mar néha gonoszabb Iépése-
ket tesz lehet6vé a Relic Runners. Ha pedig ellato-
gatunk a Vadnyugatra, akkor bizony megvaltoznak
a jatékszabalyok: akar tehénlopasra (Longhorn),
de még parbajra (Pony Express) is sor keril-
het. Ha eleve a fegyvereké a terep, mint a Tash
Kalarban, ott ne varjunk mast, mint 6ld6klé csa-
tdkat. Ha a sz6rnyeink még meg is eszik egymast,
akkor jobb, ha oda se nézlink — vagy jatszunk egy
Szo6rnyfaldkat.

Ha valakit vonz a fantasy vildga, de nem vagyik
a Tash-Kalarhoz hasonl6 véres 6sszecsapdsokra, a
Fairy Tale-ben megtalalhatja a kedvencét. A béké-
sebb gamerek épithetnek birodalmat nyolc perc
alatt (Nyolc perces birodalom), vasutat (Tricky
Tracks), vagy kereshetnek 6sszeill6 kartyakat (Set

és Set Junior), esetleg jatszhatnak a 20 éves Piatnik
3 uj jatékanak valamelyikével, amelyek mindegyi-
kének Reiner Knizia a szerzgje.

Egyes jatékokhoz nem elég a penge agy, a j6 stra-

tégia, de a kézligyesség sem art. Erre példa a Spiel
des Jahres-dijas Villa Paletti, vagy az idei ujdon-
sag, a Tactic Elastic. Mindkett6 biztos kezet kivan,
akarcsak a Kubb és a Mdlkky. Hogy mik ezek? Két
szabadtéri jaték, amit kiprébalhattok, mivel a nyar
bekdszdntével biztos, hogy tdbbet lesztek majd a
szabad levegdn.

Jatékelméleti fejtegetéseink uUjabb allomdasahoz
érkeztliink, ahol egy alapos és rendszerezett cik-
ket olvashattok a jatékok egyes aspektusairdl,
igy a mostani szdmban a jatéktér osszeallitasaral.
Tippeket ez alkalommal azoknak adunk, akik a 7
Csoda jatszasaban akarjak mesterfokra fejleszteni
a tudasukat.

A mostani lapban promdcidoként megtalalhatjatok
a Pony Express magyar nyelv{ kartyait.

Olvassatok a JEM-et, latogassatok a JEM honlap-
jat, kovessétek a Facebook oldalunkat, és jatssza-
tok minél tobbet nydron is!

J6 jatékot!
A JEM Szerkeszt6sége

Klubok! Kiaddk! Figyelem!

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

Magyar nyelvi kartyak

Beszamolo a masodik honaprol

Utmutato magazinunkhoz - Az alabbiakban egy kis Gtmutatast adunk a JEM magazin olvasasahoz.

Igyeksziink kihasznalni a digitalis formatumban rejlé technikai lehet6ségeket, és némi interaktivitadst csempészni a magazinba.
Ez egyel6re kattinthaté gombokat és szévegeket jelent. Igy példaul a tartalomjegyzék cimeire kattintva megsporolhattok némi
gorgetést/lapozgatast. Ugyanigy a cikkekben szerepl§ linkek is “éInek”, kattinthatdk.

A jobb oldalon Iathaté ikonokkal a jatékbemutatd cikkek cime mellett taldlkozhattok. Veliik jelezziik, hogy nagyjabdl kik is a jaték
célkozonsége.

Y Gamer jatékok - Komplexebb szabdlyu vagy elmé-

lyiltebb gondolkozast igényld jatékok. Jatékidejik fél
=1 6ratol akar tobb ordig is tarthat.

7 Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfGbb cél,
hogy jol érezzilk magunkat. Fészerepben a kommu-
nikacid, az Ugyesség, a kreativitas és az improvizacio.

3

~_ ) Csaladi jatékok - Olyan kénnyen tanulhaté tarsasok, Tobb fével az igaziak.

‘ amiket 6 éves kortdl bdarki hamar elsajatithat, de [ S | Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtorsk vagy
megvannak a maguk mélységei. Eltélthetiink veluk par </ | absztrakt gondolkodast igényl6 taktikai jatékok.
percet, de tarthatnak egy éraig is. =

( S | Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az ovoddsoknak és kisis-  «@» | Fejleszt6jatékok - Kisgyerekek, dvodéasok és kisis-

@ kolasoknak. éf}%fl koldsok szamdra kitalalt jatékok gondolkodasuk,

érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.
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Szornyfaldk (Cannibal Monsters)
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Ujdonsag

rajongok mind a tv képernyéjén csiingenek. wp
llyenkor még azok is focit néznek, akik egyéb- &
ként nem rajonganak a sportagért, mivel ez az
egyik legrangosabb versenye a vilag legnépsze-
riibb csapatsportjanak. Sok, a témaval foglal-
koz6 jaték jelent mar meg a nagyvilagbhan, de a
most bemutatott jaték talan mindegyiknél ked- |
veltebb lesz hazankban.

Az ok igen egyszer(: a jaték magyar fejlesztésd,
és itthon is készil. Az id6zités nem sikerililhetett
volna jobban, mivel a jaték a VB el6tt 1 héttel
kerilt a boltokba. A dobozban helyet kapott egy
tabla, ami a focipalyat abrazolja, illetve minden
informdciot, ami a jatékban fontos lehet. Vannak N

tovdbba kartyak, jé sok, egy 12-oldalu dobdkoc- __...‘ﬂ

ka (ez szimbolizalja a labdat), jatékpénzek és jel6l6kockak. Tobb jatékvarians is van a szabalyban: kez-
déknek, rutinosoknak és az igazi focirajongdknak. Elsé pillanatban azt gondoltam, hogy egy focis jaték
nem mindenkit érdekel, de amint elkezd6dott az els6é meccs, rajottem, hogy ez a focinal kicsit tobbet
ad a jatékosoknak. A jatékosok feladata ugyanis az, hogy ugy jatsszanak le egy futballmeccset, hogy
valdjdban egyik csapattal sincs senki. A jatékosok a meccs el6tt eseménykartyakat huznak, amiket ti-
tokban tartanak a tobbiek el6tt. Ezek a lapok a végeredményt, a szogletek szamat, a piros, illetve sarga
lapok szamat, a félidei eredményt, az els6 gdl tényét, és ehhez hasonlé torténéseket tartalmaznak. A
cél az, hogy ugy alakitsuk a meccs eseményeit, hogy a kezlinkben 1év§ kartydk megvaldsuljanak.

A jatéktér 5 részre van osztva: a kozéppalya, a két térfél és a két kapu teriiletére. Minden terilethez
tartozik egy-egy pakli kartya, amibdl a soron kdvetkez6 jatékos a labda tartdzkoddasatol fliggben huz
kett6t, majd az egyiket eldobja, a masikat pedig végrehajtja. Ezek a lapok utasitdsokat adnak a csa-
patoknak, hogy éppen mit tegyenek: passzoljanak, bedobjdk a labdat, szogletet rugjanak, vagy éppen
szabadruigas, tizenegyesrigas kovetkezik, kirdgds, hdtra passz stb. A kijatszott lapon [év6 eseményt
végrehajtjuk, és a kovetkezd jatékos lépésével folytatddik a mérk&zés. A jaték, mint minden rendes
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Ujdonsag

Focifogadas

focimeccs, két félidébdl all, amik az id6 mulasaval
fejez6dnek be. Vagy a kartyan van utalds az id6
mulasara, vagy ha az egyik terlilethez tartozé pakli
elfogy, akkor is egy egységnyit mulik az id6. Amint
letelik a félidg, értékeljik az aktualis helyzetet, és
kovetkezik a masodik félid6. Amikor ennek is vége,
mindenki megmutatja a lapjait, és a kiértékelés
utdan megtudjuk, ki volt a legjobb. Aki a legtobb
jatékpénzt gyljtotte Ossze, az lesz a gydztes.

Halado verzié

Ha mar kell6 rutint szereztlink az alapjatékban, jo-
het a kovetkez6 akadaly. Ebben a varidnsban nem
csak a csapatokat ugraltatjuk, hanem bukmékerek
b6rébe bujva fogadasi eseményeket ajanlunk a ja-
tékosoknak. Mindenkinek lehet6sége van 3 foga-
dasi eseményre jatékpénzt tenni, természetesen
az oddsok figyelembe vétele mellett. A bukiknak
olyan eseményeket érdemes ajanlani, amik [attan
elcsdbulnak a tobbiek, és nagy tétekben fogadnak
ra. Vannak olyan események, amik elsé pillantas-
ra teljesithetetlennek tlinnek, de a jatékok soran
bebizonyosodott, hogy minden lehetséges. A le-
gextrémebb végeredmények és
statisztikai adatok is megvalo-
sulhatnak, csak megfelelGen kell
menedzselni a meccset.

o & =

Miutdn mindenki megmutatta a fogaddsi eseményeit, és a jatékosok
fogadtak (természetesen sajat eseményre nem lehet fogadni), elhang-
zik a sipsz6, és kezd6dik a mérk6zés. Minden esetben a kozéppdlyardl
indul a meccs, és igy a kezd8jatékos az ahhoz tartozé paklibdl haz ket-
t6t. Itt f6leg passz, hosszu passz, cselezés, bedobds események vannak.
Kivdlasztas utdn végrehajtja a neki legmegfelel6bb cselekményt, figyelve
arra, hogy az a fogadasi esemény teljesiiljon, amire 6 fogadott, és ne az,
amit 6 ajanlott, és mdasok fogadtak ra.

L felidd Golok szama il | Végeredmeny
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Ujdonsag Focifogadas
Amint a labda (kocka) egy masik savba keril, onnan
kell hdzni a lapokat. A két térfélen is van passz, csele-
zés, szabalytalansag (ilyenkor lehet lapokat szerezni). A
kapu el6tti sdvban szoglet, tizenegyes, kirugas szinesiti
a jatékot. Minden akcidlapndl kockadobds dont az ese-
mény kimenetelérdl. Példaul a szégletnél a dobas érté-
kétél figgben lehet végeredmény gél, kirigas vagy egy
Ujabb szoglet, amiket természetesen jelollink a tablan,
a megfelel§ savon. Tizenegyesnél is kockadobds dont a
kimenetelrél: gdl vagy védés és kirugas.

A szabalytalansagnal vagy sdrga, vagy piros lapot oszt
a bird, vagy semmi nem térténik. Bedobdsnal vagy el6-
redobjuk, vagy kozeli a bedobds, vagy hatradobjuk. Van
még hazaadas is, ilyenkor kirugds vagy ongél lehetséges.
A kirugasoknal is a kocka dont, hogy sajat térfélre, ko-
zépre vagy az ellenfél térfelére sikerul kirugni a labdat.
Egymast kovetve hluznak a jatékosok a labda pozicidja-
nak megfeleld paklibél mindaddig, mig az elsé félidé le
nem jar. llyenkor megszemléljik azokat a fogadasi ese-
ményeket, amik a félid6re utalnak, és kiértékeljiik azo-
kat, majd folytatjuk a masodik félidével. Miutan annak
is vége lesz, a végss kiértékelés kdvetkezik, mindenki ki-

fizeti a gy6ztes fogaddsokat, és 0sszeszdmoljuk a pénzeinket. Természetesen az a jaték gydSztese, aki a
legtobb pénzzel rendelkezik a jaték végére.

A cikk elején irtam, hogy nem csapatokkal vagyunk, és nem a meccs a Iényeg, hanem a fogadasi ese-
mények alapjan iranyitjuk mindkét csapatot. Vigydznunk kell arra, hogy a tobbiek is azt fogjak eréltetni,
ami nekik a jo, igy lesznek olyan események, amiket nem tudunk megvaldsitani.

A jaték lehet6vé teszi azt is, hogy valés meccsek nézése kdzben jatsszunk. llyenkor is fogadasi esemé-
nyeket fogunk kijatszani, és jatékpénzben fogadni, csakhogy a mérkézést nem mi jatsszuk, hanem a
valés meccs eseményeit kovetve izgulhatunk, hogy minél tobb jatékpénzt nyerjiink.

Golarany
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A gybztes csapat Az elsd gdit
2 ghlkidrbséggel & haza csapat
nyer. rugja.
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Ujdonsag

A jatékban soknak tlinhet a szerencse szerepe, de valéjaban ezt én nem
szerencsének mondanam, hanem az események valtozatossdganak. Sosem
tudhatjuk, mi fog torténni, mivel mindenki a maga szaja ize szerint alakitja a
mérkGzést, mint a valésdgban, ahol egyik pillanatban még 0-0 az eredmény,
a kovetkez6ben mar vezet az egyik csapat, aztdn a félid6ben kiegyenlit a ma-
sik, és a végén meg is nyeri a meccset. Mindig vannak esélyesebbek, de nem
mindig 6k a gy6ztesek.

A jatékot Aczél Till és Aczél Zoltan oOtlete alapjan készitette és adta ki a
Gémklub, a fejlesztésben nagy szerepet vallalt Tuska Miklés. A jaték jelenlegi
formajahoz a JEM magazinnak is koze van, mivel a nyomdai munkdk el6tt a
kiado felkérte szerkeszt&séglinket, hogy teszteljik és véleményezzik a jaté-
kot. Ennek eleget téve észrevételeket és javaslatokat tettlink, amiket a kiado
és a szerz6k hasznosnak talaltak, és beépitettek a jatékba.

A jaték egyszer( szabalyokon alapul, ezért ajdnlom csaladoknak, gyerekek-
nek, barati tarsasagoknak. Izgalmas id6téltés, a focihoz melto hangulattal,
fordulatos és porg6s jaték. Altalaban 30-40 percesek a meccsek, és a jaték
hevében észre sem vesszik, ha vége lesz. Hallottam kritikakat a jaték grafi-
kajat illetéen, mivel az nincs tllrajzolva. Szerintem ezzel nincs semmi baj,
mivel a jatéknak sem a hangulatat, sem a menetét nem segitené egy csilivili
kinézet. A jaték attdl jo, hogy olyan, amilyen.

drcsaba

Tervez6k:
Megjelenés:

1| Gémklub
Kategoria:

Ajanlott életkor:
Jatékosok szama:

Jatékidé:

Focifogadas

-

Aczél Till és Zoltdn

Focis témdju fogadds
tablds jaték
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Ha valaki ismeri a Metro, illetve a Cable Car nevii jaté-
kokat, akkor a Tricky Tracks alapjaival is tisztaban van:

azonos szinl allomasokat kell 6sszekotniink vasutvo-
nalak segitségével.

A jatéktablan korben nyolc allomas helyezkedik el,
amelyek négy szinben (piros, kék, z6ld és sdrga) tin-
dokolnek. Az dllomdasok kozé 2x2-es racsban 4 lapka
helyezhet8, amelyeken a kiléonb6z6 irdnyu és kapcso-
I6ddsu vasutvonalak taldlhaték. Minden jatékos ugyan-
olyan, 9 lapkabdl allé készlettel kezd, amelybdl egyszer-
re 2 lapka van a kezében. Egy jatékos a sajat korében
letesz egy lapkat, megkapja az érte jaro pontokat, majd
huz egy Uj lapkat a lerakott helyett. A jaték addig tart,
amig minden jatékosnak elfogynak a lapkai.

A Tricky Tracks abban tér el a hasonlo jatékoktdl, hogy az 6sszekodthetd szines allomasok a lerakandd
lapkdkon is felbukkannak. Ez egyrészt az aktudlis jatékosnak is a segitségére lehet, hogy konnyebben

hozzon létre kapcsolatokat, masrészt az utdna
kozul vdlaszthatnak. A mdsik egyedisége a ja-
téknak, hogy lapkat mindig egy, mar korabban
lerakott lapkara teszlink, igy folyamatosan val-
tozik a helyzet, Uj allomasok bukkannak fel, és
biztosnak hitt lehet6ségek valnak elérhetetlen-

kovetkez6 jatékosok is tobb 0sszekotésre vard dllomads

né. A jaték egyértelmdien taktikai érzéket kivan, @& '

hogy az aktuadlis helyzetbdl és a kezlinkben tar-
tott lapkdkbdl mit tudunk kihozni, hosszu tavu
stratégiat azonban esélylink sincs kialakitani.

A jaték pontozasa engem a Genialra emlékez-
tet. Mindenkinek négy, az allomdsok szinével
megegyez6 szinl pontozdsavja van, amelyen
kulon gydijti a kiilonboz6 szinl allomasok utan
jaré pontokat. A jatékosok az 6sszekotott azo-
nos szinl allomdasok utan annyi pontot kapnak
az adott szinb6l, ahany lapkdn athalad az 6sz-
szekotésre hasznalt vasutvonal. Egyszerre akar




Tricky Tracks

tobb kilonbo6z6 szinbdl is lehet pontokat szerezni. A jaték vé-
gén az nyer, akinek az utolso pontjelzéje el6rébb all, mint a
tobbi jatékosnak. Igy hidba torlink a cslcsra egy szinnel egy jé
lerakds kovetkeztében, ha a tobbi szinnel még a pontozdsav
legelején kullogunk.

Sajnos a jaték magyar szabalya nem minden esetben egyértel-
md. A szabaly alapjan egy lapkdra nem lehet egy mdsik olyan
lapkat tenni, amelyiken ,a sinek kapcsoléddsa megegyezd”.
Példa hianydban ezt tobbféleképpen is lehet értelmezni. Mi
Ugy jatszottunk, hogy ha a lapkan szerepl6 dllomdsok szinét fi-
gyelmen kivil hagyva két lapka megegyezik, akkor azokat nem
lehet egymasra tenni.

Masik probléma, hogy a szabalykényv nem tér ki arra a ritkan

el6forduld eshetéségre, hogy hogyan kell szamolni a ponto-
kat, ha egy lapkdval egyszerre 3 azonos szin{ allomast kotlink
6ssze. A mi értelmezésiink szerint ekkor mind a 3 allomaspa-
rért kilon kapunk pontokat. Igy egy kdrben egy szinbdl akar
8-9 pontis gyljthets, de mint emlitettem, ez még kevés a gy6-
zelemhez: a tobbi szinbdl is jol kell teljesitentink. A masik le-
het6ség, hogy ilyenkor csak a leghosszabb Utvonalért kapunk
pontot. A két pontozds koziil érdemes még a jaték el6tt kiva-
lasztani, hogy melyiket hasznaljuk.

A legf6bb hiba az, hogy a pontozast leird rész forditdsa félrevezetS. A magyar forditas alapjan ha ,az
éppen lehelyezett lapka 6sszekét egymdssal két dllomdst, akkor az dllomds szinéhez tartozo jatékos
annyi pontot kap, amennyi lapkdt tartalmaz az a pdlyaszakasz”. Ezt a hibat szerencsére kompenzalja
egy példa, amelyben egyértelm(ivé valik, hogy a fentebb
emlitett pontozasi mddszert kell alkalmazni.

Ha atlendilink ezeken a kezdeti nehézségeken, akkor egy
konnyed csalddi jatékot kapunk. Gyerekekkel is lehet jat-
szani, mert a tabla méretébdl fakaddan kénnyld atlatni a
kiépult hdlézatot és a rendelkezésre allé lehet&ségeket.
Készillhetlink az apré bosszankodasokra, amikor az el6t-
tink 1évé jatékos felllépiti a szamunkra szikséges palya-
szakaszt; és kitor6 boldogsdgra, amikor egy szerencsés
(akarom mondani jél megtervezett) lerakdssal az élre to-
rink.

Jordi Gené
és Gregorio Morales

Tervezdk:

Eraman

Megjelenés: | 2014

Kiadd: | Piatnik

Lapkalerakds, halozatépitds
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Tervezé: Ryan Laukat Kiado: Piatnik Megjelenés: 2014

A jatékkiadok és -szerz6k torekszenek arra, hogy minél optimalisabb legyen szerzeményiik jatékide-

je. Sokszor ez nem olyan egyszerii feladat, hiszen minden esetben a jatékmenet a jatékido legmeg-
hatarozobb tényezdje. A Nyolc perces birodalom nem egy félreforditas eredményeként sziiletett cim,
hanem er6sen utal a jaték idétartamara. Tobb parti utan bebizonyosodott, hogy a nyolc perc nem
kacsa, ennyi id6 alatt le lehet jatszani egy partit.

részére. Ez egy kartyavezérelt, teriiletfoglalds jaték, ahol
a soron kovetkezd jatékos a tabla mellé képpel felfelé el-
helyezett lapok koziil elvesz egyet, kifizeti az arat, és maga
elé helyezi, majd ezutan végrehajtja a kartyan taldlhaté
akciodt. A lapok arat a tabla tetejére irt értékek hatarozzak
meg, és a sorban elfoglalt helyliknek megfelel§ d6sszeget
kell fizetni értiik. Ennek értelmében az els6 lap ingyenes,
a masodik és harmadik lap 1, a negyedik és 6todik lap 2,
mig a hatodik lap 3 aranyba kerl.

3 i

A megszerzett lapokon taldlhatd egy aru, és egy vagy két akcid, amelyik a kovetkezd 6t akcidbol ke-
rilnek ki: hadsereg bevitele a tablara, hadsereg mozgatasa szadrazféldon és/vagy keresztll a tengeren,
var épitése, hadsereg levétele tablardl. Az akcidoknal valtozé a hadsereg bevitelének és mozgatdsanak
szama, tovabba vannak kombinalt akcidk, amikor a jatékos valaszthat, hogy a két lehetséges akcid kozil
melyiket hajtja végre, vagy a masik fajta, ahol két akcid is van a lap aljan, és mindkett6t végre lehet
hajtani. A hadsereg levétele akcidndl barki hadseregét levehetjiik a tablardl.

Miutdn végrehajtottuk az akcidnkat, a kovetkez6 jatékos kore kezdddik. A jatékosok szamatol fligg,
hogy a jaték elején mennyi aranyat kapunk, és az is, hogy mennyi kor utan ér véget a jaték. Egy biztos:
nyolc perc utdn vége lesz. Az aranyakon kivil mindenki kap 14 hadsereget és 2 varat, amivel gazdal-
kodhat a jaték alatt. A legtobb gondot az aranyak fogydasa okozza, mivel nem tudunk sehonnan szerezni
tovabbiakat; mindenkinek a jaték elején megkapott készlettel kell gazdalkodnia, ami nem mindig sike-
ral. A jaték alatt arra kell torekedni, hogy minél nagyobb teriletet uraljunk hadseregeinkkel. Ezt ugy
érhetjik el, ha a régidkban tobbséget szerzlink. Egy kontinensen is lehet tobbséget szerezni, ehhez ott
a legtobb régidt kell birtokolnunk.
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Nyolc perces birodalom

Amikor azt az akcidét hajtjuk végre, amivel hadsereget
visziink a tablara, mindig csak abba a régidba tehetjik a
hadseregeinket, ahol van varunk. Addig, amig nem tettiink
sajat varat valamelyik régidba, a kbzponti varral jel6lt kez-
démezbére delegalhatunk. Varat arra a régidra tehetiink,
ahol mar van hadsereglink. Ehhez mast nem is kell ten-
niink, mint a kezdémez6rdl elvdndorolni, athajézni egy
madsik kontinensre, és maris éplilhet a var, és innentdl
kezdve mar ide is felkertilhetnek hadaink.
A jaték végén mindenki megszamolja, mennyi pontot ért
el. Kétféleképpen lehet pontot szerezni: a megszerzett
kartydink nyersanyagai és az altalunk uralt teriletek utan.
A nyersanyagok pontértéke termékfajtatél fligg, igy a répa
a legértéktelenebb és a dragaké a legértékesebb. Minden
| régid, ahol nekiink van a legtobb hadsereglink (ebbe a
: szamba beletartozik a var is, ami egy hadseregnek miné-
sil) 1 pontot ad, és minden kontlnens ahol nekiink van a legtébb birtokolt régionk, szintén 1 pontot ér.
A pénzek nem érnek semmit, kivéve, ha dontetlen alakul ki a pontok tekintetében, akkor az a gy&ztes,
akinek tobb aranya maradt.

A doboz megtaldlhaté egy kiegészitd is, ami 10 db termékjel6l6t tartalmaz. Ezekbdl a jaték elején vé-
letlenszerden kivdlasztunk 5 db-ot, és elhelyezlink a tabldn erre kijel6lt helyekre. Az a jatékos, aki ezek-
ben a régidkban tobbséget szerez, megnyeri a termékjel6l6t is, és az beleszamit a végelszdmoldsnal a
megszerzett lapokon |év6 azonos termékek szdmaba.

A jaték gyors (mint a neve is mutatja, dltaldban 8 perc hosszu), taktikus, izgalmas, kdnnyen megtanul-
hato, ezért batran ajanlom mindenkinek. Ugyan a dobozra az van irva, hogy 12 éves kortdl ajanlott,
de ne riasszon el senkit ez az adat, mivel a jaték csalddi jatéknak is megfelel, nyolc éves gyerekek mar
kdnnyen megértik, és Ggyesen jatsszak. Gamereknek két tébbdras jaték kdzoétt konnyed levezetd gya-
korlatnak kivalé.

J6 jatékot!
drcsaba

e :

Nyolc perces birodalom
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Ha szereted az ligyességi jatékokat és a kihivasokat, akkor ez a jaték neked vald! Csak egy biztos
kézre van sziikséged, és mar indulhat is a mdka. Keress bator tarsakat, hogy még izgalmasabb és vic-
cesebb legyen a jaték!

—

o

e —

A Tactic Elastic egy nagyon egyszer( jaték, de
Osszpontositasra és taldlékonysagra van sziksé-
glink ahhoz, hogy sikerélményilink legyen. Egy kis
gyakorldssal barkibdl profi valhat, ha van elég ki-
tartdsa és cérnaja, akarom mondani gumija hoz-
za.

Miel6tt elkezd6dne a jaték, mindenki valaszt
egy szint, és a szinének megfelel§ korongot a
minuszpontokat jel6l8 tablara rakja. Ebben a ja-
tékban az a lényeg, hogy ne szerezziink pontot, :
mert akinek a korongja atlépi a hatdrt, az veszit. i

A jaték el6készitéséhez a jatéktéren 1évd sdrga,

z6ld, piros és kék szinl oszlopokra tenni kell egy-

egy azonos szinl bef6ttes gumit. Az 6todik, narancssadrga oszlop liresen
marad. A tabldra be kell illeszteni a két kereket, és mar kezd6dhet is a jaték!

A legfiatalabb jatékos kezd azzal, hogy megporgeti a két kereket. Az egyik
kerék a gumi szinét mutatja meg, a masik pedig az oszlopét, amire a kipor-
getett szind gumit kell ratigyeskedni. Ennyi az egész, ,,csak” arra kell figyel-
ni, nehogy a bef6ttes gumi elszakadjon, vagy elengedjik, vagy lecsusszon
az oszloprol. Mind a két keréken van egy lila szinl cikkely, ami a dzsdker: ha
ezt porgeti ki a jatékos, akkor megvdlaszthatja a gumi szinét és/vagy az osz-
lop szinét, attdl fliiggben, hogy melyik tarcsan lett kipérgetve a lila szin. Ha
valaki a gumi szinét megadd keréken a kis kaméleont porgeti ki, valaszthat
valakit a tobbi jatékos kozil, akar sajat magat is, akinek megmondja, hogy
melyik szinl gumit rakja ra a kiporgetett oszlopra. Abban az esetben, ha az
oszlopnal lila szint porgettiink és a gumindl kaméleont, akkor az a jatékos
mondja meg az oszlop szinét, akit a porgetd jatékos valasztott, és arra kell
raraknia a porgetd daltal valasztott gumit.

Nehezitésként csak az egyik kezet lehet hasznalni a jaték-
ban, a masik kézzel a tablat kell fogni, hogy ne mozduljon
el. A gumik egyébként barhogyan keresztezhetik egymast,
és keresztezni is fogjak.

Abban az elég valdszin(i esetben, amikor valamelyik gu-
mit a feladat teljesitése el6tt elengedjlk vagy lecsuszik egy
oszloprdl, a gumi szinének megfelel6en kapunk pontokat,
amit azonnal le is kell [épni a savon.

» sarga: 1 pont

» z6ld: 2 pont

» piros: 3 pont

» kék: 4 pont
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Bemutato Tactic Elastic

A gumik egyébként kilonb6z6 méretliek, a sarga a legkisebb, a kék pedig a legnagyobb, ezért érnek
kilénb6z8 szamu pontot a velik elkdovetett hibak. Viszont ha barmelyik gumi elszakad, akkor a gumi
szinétél fliggetlenil 3 pontot kap a jatékos, és raadasul fel kell helyezni egy ugyanolyan szin(i gumit a
szinének megfelel§ oszlopra.

A jaték akkor ér véget, amikor valamelyik jatékos el-
éri a savon a tizedik pontot. Ez a jatékos lesz a jaték
utolsd helyezettje, és aki a legkevesebb pontot gy(ij-
totte, lesz a jaték nyertese.

summarum

Tactic Elastic

A jaték fejleszti a megfigyel6képességet, mivel vi-
szonylag rovid id6 alatt kell észrevenniink, hogy me-
lyik gumi, vagy a gumi melyik szakasza tud a legke-
vésbé vagy a leginkdbb elszakadni. Tovabba fejleszti
a finommotoros mozgast, mivel olyan kézmozdulato-
kat kell haszndlni a gumik oszlopra helyezése kdzben,
amit a 10 éven aluliak 90%-a nem tud végrehajtani,
s6t néha a feln6ttek sem. A jatékok soran ezek a moz-
dulatok megtanulhatdak, igy a jatékosok keze egyre
Ugyesebbé valik.

Mindenkinek szivbdl tudom ajanlani ezt a jatékot,
mivel nagyon szérakoztatd, de megvan a maga ko-
« . molysaga. Gyerekeknek, feln6tteknek, csaladoknak,
Tervezo: | Benoit Remy s6t kisebb tarsasagoknak is jo szorakozast nyujthat.
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Kevesen tudjak, hogy a Fairy Tale a 7 Csoda egyik elddjének tekinthetd. Ebbdl a jatékbol lett atvéve
az ugynevezett draft mechanizmus, miszerint a jatékos kap valamennyi lapot, amelyek koziil valaszt
egyet, majd a tobbit tovabbadja, és igy jarnak a lapok korbe-korbe.

A Fairy Tale-ben, mint ahogy a nevébdl is sejteni lehet, egy tiindérmese vilagaba cséppentink. Nem kell
megijedni, nem egy rézsaszin babavilagrdl van szd, inkabb egy fantasy torténetet képzeljink el, amely-
ben gonosz lények is felbukkannak, és amelyben a lapok a térténet szereplGi, helyszinei és fejezetei.

A jaték soran olyan lapokat kell 6sszegydjtenilink, melyek 6sszes pontértéke a legnagyobb. A kihivast az
jelenti, hogy a legtobb lap értéke nem rogzitett, hanem valamilyen feltételt6l vagy mas lapoktdl flugg,
emiatt a legjobb lapkombinacidra kell térekedniink.

A jaték 4 fordulébdl all. Minden forduldnak két része van: lapgydjtés és lapkijatszas. Minden fordulé
elején minden jatékos kap 5 lapot. Ezek kozil 1-et kivalaszt, és elrakja maganak, majd a tébbit tovabb-
adja a mellette Gl6 jatékosnak. Az ellenkez irdnybdl kapott 4 lap kozil is valaszt egyet, és a maradékot
tovabbadja. Ezt az ugynevezett draftolast addig folytatjak, amig mindenki 6sszegydjt 5 lapot. Ebbdl
kdvetkezik, hogy az 5. lapot mdar nem igazan valasztas utjan szerzik, csupan megtartjak az el6ttik 1évé
jatékostol kapott egyetlen kartyat. A forduld masodik fazisa 3 kérbdl all, amelyekben minden jatékos
1-1 lapot jatszik ki egyszerre. A kijatszott lapokat lerakjak maguk elé, és ha valamelyiken akcié is van,
akkor végrehajtjak azt. Végil a 3 kér utan keziikben maradt 2 lapot eldobjak, azok mar nem kerilnek
vissza a jatékba. Igy a 4. forduld végére mindenki el6tt 12 lap lesz lerakva, amik pontértékét dsszegezni
kell, hogy meghatarozzdk a gybztest.

A pakli 100 lapbdl all. Minden lap a szine alapjan a 4
csoport egyikébe tartozik: TindérerdS (piros), Szent
Birodalom (sdrga), Sarkanyvolgy (zold) és Arnyékvilag
(fekete). Az els6 harom csoportban azonos képessé-
gli és tulajdonsagu lapok vannak, mig a fekete cso-
portban kevesebb lap van, és tébb olyan is van koz-
tik, amelyek a tobbi jatékosnak tesznek keresztbe.
Minden lapnak van még egy tulajdonsaga: karakter,
helyszin vagy fejezet; ami a lapokon fent k6zépen van
jeldlve. Ez azon lapok szempontjabdl érdekes, ame-
lyek akkor adnak pontot, ha valamilyen tipusu lapbdl
a legtdbbel rendelkeziink. Minden lapon fel van tin-
tetve a lap gyakorisaga, azaz hogy hany ugyanilyen
lap van a pakliban. A legfontosabb persze a lapok
pontértéke a bal fels6 sarokban, és ha ez valamilyen
feltételhez van kotve, akkor az is megtalalhaté a lap
also részén.

Ha a lapnak van valamilyen akcidja, akkor azt a lap
jobb szélén 1évé szimbdolumok mutatjak meg:lehet
leforditas, felforditas és vadaszat. Ezeket az akcidokat
mindig a lap kijatszasakor kell végrehajtani. EIGszor
az 0sszes vaddaszat akcidt: ennek az a hatasa, hogy
az ugyanebben a korben kijatszott fekete lapok eleve
képpel lefelé keriilnek az asztalra. Ha esetleg az ép-
pen kijatszott fekete lapon lett volna akcié, az mar
nem hajthatd végre. Ezutan jonnek a felforditas,
majd a leforditas akcidk. Ezeknél a megadott jatéko-
sok (a lapot kijatszé vagy minden jatékos) képpel fel-
felé, illetve képpel lefelé fordit meghatarozott szamu
és szinl lapot. Ha az adott jatékosnak éppen nincs
olyan szinl lapja, akkor rd nem érvényesil a hatas.
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Ha valaki egy piros lapot jatszott ki, aminek
hatasara le kell forditania egy piros lapot, de
> ; nincs neki masik ilyen szinl lapja, akkor a ki-
I —— s jatszott piros lap eleve képpel lefelé keriil az
Jg}\ - asztalra. A leforditasnak nagyon fontos ko-
vetkezménye van: a jaték végén csak a kép-
pel felfelé 1év6 lapok pontértékét szamoljuk,
a leforditott lapok olyanok, mintha ott sem
lennének.

Mint emlitettem, a jaték lényege a lapok
kombinalasa. Az igazan nagy értékld lapok
csak akkor érnek valamit, ha valamilyen felté-
tel teljesul; ellenkez6 esetben a kartya értéke
0-ra csokken. A feltétel lehet, hogy valamilyen
tipusu lapbdl a legtébbel kell rendelkezniink
(pl. legtobb piros vagy legtobb helyszin), illet-
ve egy vagy tobb masik lap (pl. a piros 3-as)
vagy masik tipusu lap (pl. 2 zold és 2 sdarga)
birtoklasa. Egyes esetekben a lap értéke egy
masik lap nalunk lévé darabszamatdl is fligg-
het (pl. a zold 4-es lap szamanak haromszoro-
sa). Emiatt nagyon rosszul érinthet minket a
lapok leforditasa, mert egy képpel lefelé 1évé
lapon akdr 9 pontunk is mulhat.

A kombinacidk kialakitasanal nagyon fontos a lapok gyakorisaga. Erre mindig figyeljink oda! Van olyan
lap, amelybdl csak 1 darab van a pakliban, és csak akkor ér 9 pontot, ha nalunk van egy bizonyos masik
lap, amibdl szintén csak 1 darab fordul el a jatékban. Ha nem 6ten jatszunk, akkor még az is el6for-
dulhat, hogy azt a masik lapot fel sem huzzuk az egész jaték folyaman. De ha mégis, akkor kevés lapbdl
sokat profitalhatunk. Ha valaki jo valdszinliségszamitasbol, akkor el6nye van, de a jézan paraszti észen
alapulé esélylatolgatas is sokat hoz a konyhara: lehet, hogy érdemes elkezdeni olyan lapokat gydjteni,
amik ardnylag kevés pontot érnek, de sok van belélik. Kilén emlitést érdemel az egyik fekete lap, a
Dzsoker. Bel6le csak 1 van a pakliban, és értéke -1 pont, de képessége, hogy pontozasnal fel tudja venni
egy masik lap alakjat. Igy ha egy lapunk csak a z6ld 1-essel érne 9 pontot, de az nincs nalunk, akkor a
Dzséker negativ értékét bevallalva is szerezhetiink még
8 pontot. Ha valakinek a Dzsdker a kezébe kerdl, tartsa
meg!" Kevesloly,an helyzet van, amikor barmelyik masik : = "\
lap tébbet ér néla. (¥ ()

) _ N

A jaték teljesen nyelvfiiggetlen, az akcidk és a feltételek . S T
ikonokkal vannak abrazolva. Els6re a kombinalas sziik- 4
ségessége és a lapokon taldlhatd sok informdcié miatt a
jaték nehéznek tlinhet, pedig nem az. Egy kis gyakorlat-
tal akar 15 perc alatt lemehet egy parti, ami a szimultan
valasztas és kijatszas miatt nem fligg a jatékosok szama-
tél. Azt mindenképpen figyelembe kell venni annak, aki
el6szor Ul le a Fairy Tale-lel jatszani, hogy kell legaldbb
2-3 parti, hogy lassa, milyen kombinacidk fordulnak el6
a jatékban, és melyekkel milyen esélyekkel lehet pon-
tot szerezni. Ezutan johet a kdvetkezs szint, amikor mar
nem csak sajat magara gondol az ember, hanem a tébbi
jatékost és az altaluk lerakott lapokat is figyeli, és egy
lap kivdlasztdasanal mar az is szempont lehet, hogy hany
pontot nem kap meg az ellenfél, ha nem jut el hozza egy
bizonyos lap.

A jaték teljesen mas taktikat kovetel 2-3 és 4-5 jatekosnal. Minden partiban hudsszor annyi lap kerdl
felhuzasra, mint ahany jatékos van. Igy mig 5 jatékosnal minden lap jatékba keril, addig 2 jatékosnal
a lapok nagy része a pakliban marad, és emiatt az olyan lapok, amik értéke egy masik egyediili laptél
fligg, nagy kockazatot jelentenek. Ezen kivil kevesebb jatékosnal a lapgyl(ijtés fazisaban arra is lehet
szamitani, hogy a forduld elején a keziinkbe huzott 5 lapbdl valamennyi még visszakeril hozzank, mig 5
jatékosnal mar nem. Ennek ellenére merem allitani, hogy 2 jatékossal is ugyanolyan kellemes élményt
nyujt, mint 4 vagy 5 fével.
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Kilon meg kell emlitenem a lapok grafikajat. A grafikusok gyonyori képeket alkottak, amiknek van
egy kicsit keleties hatdsa (mert a jaték eredetileg Japanbdl szarmazik), de nyugati szemmel nézve sem
lehet kivetnivaldt taldlni bennik. Akinek szamit a kiilcsin, annak a jaték garantaltan az egyik kedvence
lesz. Aki szereti az esélylatolgatast, a kiilonb6z8 kombinacidk kozil a legjobbat kivalasztani, mikézben

N ) \

Young ragon Fwarven Warrior

fél szemmel az ellenfelei lapjait is figyeli, az is egy kin-
cset fog talalni. De ha csak egy rovid, szép, de izgalmas
kartyajatékra vagysz, akkor is prébald ki. Ha pedig els6re
ugy érezted, hogy még nem lattad at a kiilonb6z6 kombi-
nacios lehet8ségeket, adj neki még egy esélyt!

Eraman

3
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Vlaada Chvatil egyike azoknak a ter-
vezoknek, akik nem ragadnak le az
“Ugyanaz a jaték: Valahol mashol”
jellegli folytatasok és kiegészit6k
koncepcidjanal, hanem folyamato-
san kisérleteznek Uj mechanikakkal,
megoldasokkal és témakkal. Az el-
képesztéen komplex civilizaciéépi-
tés (Through the Ages: A Story of
Civilization), az (irhajok versenyez-
tetése, felrobbantasa, megvédése
(Galaxy Trucker, Space Alert), a ka-
landozéknak munkat adé gonosz
nagyurak és alattvaldik (Dungeon
Lords, Dungeon Petz) és a térké-
pen kalandozés, kardozds, varazslds

keta el (Mage Knight) jatékok utan Vlaada

készitett egy olyan tarsast, amit ne-
héz a meglévé kategdriakba beso-
rolni. Ez lett a Tash-Kalar: Arena of
Legends.

Alapfogalmak - F

A jatékosok nagyhatalmu magusokat teste5|tenek meg, ak|k az
aréndaba idézett Iényeikkel harcolnak egymas ellen. Minden jaté-
kos kivalaszthatja, hogy melyik magusiskolat kévetve vivja meg
a csatat. Osszesen 4 pakli van a dobozban, ebbdl kettd teljesen
egyforma: az Eszaki és a Déli Birodalmi mellett a Felfoldi és az
Erdei Iskola Iényeit taldlhatjuk meg. Mindharom iskoldnak meg- <
vannak a sajat egyedi teremtményei és mddszerei.

A jatékosok egy négyzetracsos arénaba idézik meg a |ényeket,
az ugynevezett Kalarite koveken keresztiil, amiket a palyara lera-
kott korongokkal jeldlnek. Ezekbdl 3 szint van: altalanos, hésies
és legendas — ezeket a korongokon kiilonb6z6 szimbolumok jel- 2
zik. A jaték soran egyes lények magasabb szintl Kalarite koveket e
raknak a tablara, mas |ények pedig mar lent |1év6 kévek Uj szintre
emelését teszik lehetdvé. A szint az idézés és a kovek mozgatdsa
soran szamit.

Jatékmenet
A kovekkel kialakitott mintdk teszik lehet6vé, hogy a kézben [évé la-
pokat életre keltsék a magusok. Miutan a teremtmény testet 6ltott, és
végrehajtotta a képességét, atvaltozik egy Kalarite kévé. Fontos, hogy a
kdveket a magus nem tudja mozgatni, azok csak a kijatszott lapok képes-
ségeibdl fakaddan tudnak helyet valtoztatni. A palyan kirakott és a lapon
[évé mintak kozti megfeleltetés annyiban bonyolédik, hogy nem csupan
a pontosan megegyezd minta felel meg, hanem annak elforditott és/vagy
tikrozott alakjai is, valamint esetenként a mintaban szerepld kdvek szint-
je is meghatarozott. Bonyolultnak hangzik? Pedig nem olyan vészes, kis
gyakorlas utan rddll az ember szeme.

A jatékosnak 2 akcidja van a kdrében, és 2 lehet8ség koziil valaszthat: el-
helyez az aréna barmely lires pontjara egy altalanos Kalarite kovet, vagy
kijatszik egy lapot a kezébdl. Ezutan jon a kovetkezd jatékos.
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Bemutaté Tash-Kalar: Arena of Legends

Laptipusok

Az iskolakhoz tartozé lapokon taldlhatdé egy minta-
zat, amit ha a jatékos a sajat koveibdl ki tud rakni,
akkor a lényt ‘megidézve’ végrehajthatja a lapon
lév6 képességet.

A legendds lények ugyanidgy mikoédnek, mint az
iskolak paklijaiban taldalhaté lapok, de sokkal nehe-
zebb 6ket jatékba hozni, cserébe viszont elsépré ha-
tasuk van.

Ha az ellenfél nagyobb el6nyre tesz szert
a jatékban lév6 kovek tekintetében, akkor
akcié felhasznaldsa nélkul jatszhatunk ki
Fellangolas kartyat. Minden ilyen lapon
2 feltétel szerepel (az 6sszes Kalarite k6
kozti kiilonbség, valamint az 6sszes hési-
es és legendas kovek szdma kozti kiilonb-
ség). Mindkét feltételhez egy-egy bdénusz kapcsolédik (plusz akcidk, kovek lehelyezése, kovek mozgata-
sa stb.). Ha mindkét feltétel teljesl, akkor mindkét bénuszt megkapjuk.

A feladatkartyakat csak az egyik jatékvariansban hasz-
naljuk. Ezek plusz gy6zelmi pontokat adnak, ha sike-
ril bizonyos feltételek szerint elhelyezni a kdveinket.
Mindig 3 teljesithetd feladat van jatékban, az ezek utan
kovetkez6 feladat is lathatd, hogy fel tudjunk ra késziil-
ni.

Variansok

Emelt szintl formatum: 2 jatékos vagy 2 csapat részé-
| re. Pontot a végrehajtott feladatok és a tablan lévé le-
/Al sendas kovek érnek. A jaték addig tart, amig valaki nem
] éri el a 9 pontot, vagy el nem fogy a paklija.

Elet-haldl parbaj: 2 jatékos vagy 2 csapat részére.
Nincsenek feladatok. Pontot az ellenség kdveinek el-
pusztitdsdért, legendds lények kijatszasdért és az ellen-
felek jatékba hozott Fellangolas lapjaiért kapunk.

Elet-halal harc: 3 vagy 4 jatékos részére. Nincsenek feladatok. Pontokat az ellenfél kdveinek elpusztita-
saval tudunk szerezni. Kiilon érdekes, hogy a pontokat ellenfelenként szamoljuk, a végs6 pontszamot a
legalacsonyabb pontszamunk hatarozza meg. Ezzel rakényszerit a jaték, hogy minden ellenfelet ugyan-
olyan mértékben tamadjuk meg. Ha csak egy ellenféllel kiizdlink, vagy ketten 6sszefognak a harmadik
ellen, akkor biztos a vereség.

Egy kicsit érz6dik, hogy alapvetGen 2-f6sre lett tervezve a
jaték, de a tobbjatékos varidnsok is érdekesre sikeriltek, § ‘Tash’ térékiil azt jelenti: k6.

teljesen mas jatékélményt adnak. ‘Ka’ az 6si Egyiptomban azt az esszencidt
Igen is, meg nem is jelenti, ami megkiilénbézteti a holtat az
élotél. A halal akkor dll be, amikor a ‘Ka’

Szeretik is, meg nem is elhagyja a testet.

Eléggé megoszlanak a vélemények a jatékkal kapcsolatban. 7 ‘Lar’ a térék nyelvben egy tébbes utdtag.
Legtobbszor azt a kritikdt kapja, hogy a tematika csupan ra
lett huzva a jaték mechanikdjara, és a téma nem integra- | Mindezt 6sszerakva a Tash-Kalar jelenté-
l6dik a jatékmenetbe. Az ellenvélemények szerint viszont 7 se: életre keltett kbvek.

csupan egy kis fantdziara van szikség, hogy athidaljuk a
tabla és a lapok kozti kiilénbséget.
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Bemutaté Tash-Kalar: Arena of Legends

gow Taktikus is, meg nem is

' Mar két jatékos esetében is eléggé at tudnak rendez6d-
' ni a lerakott kovek, ezért szinte minden kor ujraterve-
zéssel kezd6dik, ami f6leg tobb jatékos esetén hosszabb
varakozasi id6t jelent, de tapasztalattal ez radikdlisan
csokkenthetd. Ebbdl fakaddan 1-2 kornél tovabb tervez-
ni elég problémas, de a legendas lényeket nem lehet ki-
- hozni, ha nem tervez ra az ember.

Szép is, meg nem is

A lények lapjai nagyon szépek, mindegyiknek egyedi,
gyonyord grafikdja van. A tobbi lap viszont végtelendl
egyszer(, egy kaptafdra épiil, csak a szoveg kilonbozik
- rajtuk, nagyon kontrasztos, hogy mennyi kreativitast tet-
. tek a kilonb6z6 kartyakba. A jelol6k és a tabla rendben
van, bar a tabla késziilhetett volna egy kicsit vastagabb
kartonbdl.

[ EOPNEE

Absztrakt is, meg nem is

Ha csak a tablat nézzik, akkor mindenképpen
absztrakt jatéknak tekinthetjik, hiszen a jaték
nagy részében egy négyzetracson elhelyezett ko-
rongok pozicioit elemezziik, viszont a hosszu tavu
tervezés teljes hianya és az ellenfél kiszamithatat-
lan Iépései ellentmondanak a definicionak.

Tematikus is, meg nem is

A jaték egészét végigkiséri a kontraszt, ami a ki-
[6nb6z8 komponensek kdzt van. A doboz sokkal te-
matikusabb jatékot sugall, mint amilyen valéjaban.
A jatéktér a tablaval, a korongokkal és a Fellangolas
lapokkal éles kontrasztban all az Iskolak lapjaival.
Mig az utébbiak részletesen, nagy odafigyeléssel
vannak kidolgozva, a tobbi komponensen latszik,
hogy inkabb a mechanika részét alkotjak.

Harci jaték is, meg nem is

Alapvet6en a magusok teremtményei harcolnak egymas ellen, viszont a lapok kijatszasa utan, amikor
a lény egy egyszer( jel6l6vé valtozik, az érzelmi kotelék is megsz(inik, senki sem fog felhordilni, hogy
»Megolted az oridsom, te, te ...!”, amikor az egyik korongja leesik. Ennek annyi el6nye van, hogy azok
is nyugodtan kiprobalhatjak, akik alapvet6en 6dzkodnak az olyan jatékoktdl, amikben a masik jatékost
kell bantani.

Csapatjaték is, meg nem is

Amikor két csapat kiizd egymas ellen, akkor egy csapat tagjai ugyanazt a szin( korongot hasznaljak,
osztoznak a legendas Iényeken, de mindenkinek sajat paklija van, idézéseknél nem szamit, hogy te vagy
a tdrsad rakta le az adott korongokat. A csapattarsak nem beszélhetnek egymdssal! Nem lehet k6z6-
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Bemutaté Tash-Kalar: Arena of Legends

sen terveket kovdacsolni, vagy egyeztetni, milyen mintak szikségesek,
viszont barmikor dtadhatod a korod irdnyitdsat a tarsadnak, akar egy
lap kijatszasa és annak hatasanak végrehajtdsa kozt is. Példdul ha meg-
idézel egy Hirnokot, és atadod az irdnyitdst, akkor a tdrsad hajthatja
végre a Hirnok képességét, 6 mozgathatja el a kdvet, hogy kialakitsa
azt a mintat, amire majd neki lesz sziiksége. Ha teljes akcidkat adsz at,
akkor csak altalanos koveket rakhat a palydra, nem jatszhat ki lapokat.

Absztrakt tematika

A Tash-Kalar legzsenialisabb része, ami dthidalja a szakadékot az abszt-
rakt és a tematikus részek kozt, azok a lenyekhez tartozé mintazatok,
és a kijatszaskor a tablan végrehajtott [épések. Erz6dik, hogy az iskolak
lapjainak megalkotdsaban rengeteg 6tlet, kreativitds és munka van.

A Bombanak, ami mindent elpusztit maga koril, van egy két k6bél allé
kis gyutacsa, amit mar az el6z6 korben fel kell épitened, hogy felrob-
banjon, mivel csak akkor m(ikodik, ha ez az elsé akcidd a kérben; azaz
mindenképpen id8 kell hozza, hogy a szikra végigérjen.

»

A Lovag megidézéséhez egy L alaku formara van sziikség, aminek a tetejére Gl maga a Lovag,

aki bevagtat a csata kozepébe, de egyszer(i harcosokkal nem foglalkozik.

A Gyalogsag kapitanya kiall az emberei elé, és a csataba vezényli 6ket.

jara le tud csapni.
A Dombi 6ridas mindenkit elpusztit, akit
csak ér, akar ellenség, akar barat.

Amikor kijatszod a lapot, abban a pillanatban eltiin-
nek a jel6l6k, és szinte latod, ahogyan a megidézett
Iény alakot 6lt, és harcba vonul.

Vili

Tervez0:

Viaapa CHvamL

Thsk-Haer

ARENA OF LEGENDST

A Sasok urdnak megidézéséhez egy stilizalt szarnyforma sziikséges, és a tdbla barmely pont-
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Faidutti, Antoine Bauza Kiaddk: Funforge, pieleverlag Megjelenés: 2009

Tervezdk: Bruno

| T

Eleted legviccesebb vadnyugati ka-
landjara invitadl Faidutti és Bauza. ==
Ebben a porgds jatékban at kell szel- |

ned az észak-amerikai kontinenst
egy szdl lovon, leveleket kézbesitve
St. Joseph-bdl Sacramentoba, lehe-
téleg versenytarsaid eldtt. Az ut so-
ran sziikséged lesz szerencsére, jo
célzo-technikara, a pokerarcodra és =
a cowboykalapodra.

A klasszikus ,, dobj és 1épj” jatékok felet
a helyzet, ha pdkerkockakbdl kell bloffélni a |épésszamot, ha az egy-

mds mellé ér6 babuk ahelyett, hogy simdan kiltnék egymast, parbajba
vagy pokerjatszmdba kezdenek, és minden rosszul kijott |épés utan a bor- A
tonben taldlod magad? Vadnyugati hangulat, éridsi nevetés, egyre névekvé ,; ”
bizalmatlansag, gordilé kockak, feldontott babuk, mérges indidnok és egy
gy6ztes: a leggyorsabb és legbatrabb lovas a vadnyugaton! e

A jatékosok lovas futarokat alakitanak a Pony Express cégnél, mely Missouri és 2g
Kalifornia allam ko6zott végez postaszolgaltatast. Az it nem veszélytelen, és az \I

ellenfelek is megprébaljak megneheziteni elérehaladasunkat, de egy bator hés
semmitél sem hatrdl meg, mig van elég aranya, megbizhatd fegyvere és egyéb hasznos targyai.

Lépés
Az 6t pokerkockaval titkosan dobva megprdébaljuk azt a kombinaciét létre-
hozni, amelyhez tartozé |épésszam a legoptimalisabb volna a szamunkra,
mert nagyon nem mindegy, hogy melyik mez&re is érkeziink. 1-7 |épést te-
SPEEDY" hetiink attdl figgden, hogy csak egy part vagy éppen 6t egyforma értéket
SAMY sikerlilt dobnunk. Aranyért Ujradobhatunk kockadkat, barmennyit titkosan
= tartva, akdr tobbszor is, de ha ez sem segit, marad a pdkerarc és a maga-
biztos bloffolés. Végiil is nem kell valédban jét dobunk, ha el tudjuk hitetni
a tobbiekkel, hogy pl. képesek vagyunk
négy egyformat dobni elsére.
A hozzank legkozelebb allé jatékos,
ha elég bator, és nem fél a bortontdl,
' vallalhatja a kockdzatot, hogy bloffot
kidltson. Ha igaza van, 6 léphet he-
lyettiink; ha nincs, borténbe keril,
és mi biszkén vagtatunk tovdbb a
poros uton.

o



Bemutato Pony Express

Parbaj
Ha lépésiink eredményeképpen egy olyan mezé6re érlink, ahol mar tartézkodik valaki, az akcié végre-
hajtasa el6tt ki kell hivnunk parbajra. Ehhez a tdbla két atellenes sarkdban |év6 pdrbajmezére tessziik
babuinkat, majd felvaltva guritunk egy kockat ellenfellink felé, megprdbalva eltalalni. Mindig a kihivé
—"-'. w fél kezd, és maximum hdromszor prébalkozhatunk. A vesztes
_ atadja fele aranyat a nyertesnek, de ha nincs pénze, borton-
be keriil, és a bank fizet egy aranyat a gy6ztesnek. Ha parbaj
kozben véletlenil eltaldlunk egy civilt, vagyis egy olyan babut,
aki nem vesz részt a parbajban, a szokasos kévetkezmény var
rank: borténbe keriiliink. Ha nem tud senki pontosan célozni,
nyertes nélkil ér véget a parbaj, és nem térténik semmi.

Pékerparti

\s Ha egy olyan mezG6re érkeziink, amin mar tobb jatékos bdbuja
is all (2, 3 vagy 4), akkor egy pdkerparti kerekedik. Mindenki
egyszer, nyiltan dob az 5 pdkerkockaval. Aki a legjobb kom-
bindciét dobja, minden ellenfelétél kap 2 aranyat. Dontetlen
. esetén uUjra dobnak. Akinek nincs pénze kifizetni a gyGztest,
N bortonbe keril, és a bank dllja a koltségét.

Akciok

A legtobb mezdn, ha épségben odaériink, tuléliink
egy esetleges parbajt vagy pdkerpartit, végrehaj-
tunk egy akciét. A vasutdllomasrdl, ha van pén-
ziink, vonattal utazva gyorsabban haladhatunk a
kdvetkez6 allomdsig. Ha indidanokkal futunk &ssze,
ismét el6keril a pisztoly, és a parbajnal megismert
maddon le kell I6nink a tamaddkat. Jé esetben RS
aranyhoz juthatunk, de ha balul siil el a taldlkoz3s, PROTECES FRou A T INADEL

bizony visszafelé kell menekullnink. Az aranyba- s : et i ssamis

nydban szerencsénktdl fliggéen taldlhatunk ara-
nyat. A postaallomdson csomagot kapunk, vagyis
itt juthatunk segité targyakhoz kartydk formadja-
ban. A szalonba csak dévatosan térjiink be, mert
bizony mi fizetjik az elsé kort!

Arukartyak

A kartyakon nagyon hasznos segitségek vannak,

amelyek sajnos csak egyszer haszndlhatoak, és

utana el kell dobni 6ket. Viszont mindig kett6bdl = ——

valaszthatunk, és barmennyi lehet ndlunk. BIFLE GUN mwwmw:

Példdul ha parbajkdzben elérantjuk a Duplacsoviit, . AR BEFORE T S100THG LI it
. e . s . s . Hape. Play before your 1 shot in

egy sikertelen els6 |ovést megismételhetiink. o ducl o ot Indiors.

Dobasunk utan a Nagy kockatriikkel atforgathat-
juk egyik kockdnkat dszra. Ha megszerezziik az
Aranymosé talat, 3 arannyal lesziink gazdagabbak. A Vonatjeggyel egyszer in-
» gyen utazhatunk egy allomds-
nyit. A Lasszoval visszarant-
hatunk egy el6ttink haladd
jatékost magunk mellé.

__‘.

B6rton

Nagyjabdl barmivel probal- »
kozunk, mindig a borténben -
kotink ki (a babunk egy kis - = ==
{ idGre leddl pihenni), de semmi vész, kell6 szerencsé-

vel elég jol johetlink ki bel6le, vagy egyszer(ien lefizet-

jlik az 6rt, és mar szaguldhatunk is tovabb. Ha nincs 3

. aranyunk, egy nyilt dobasra kényszeriliink a kockak-

kal. Ha a dobdsunk 2 pdrnal kisebb, akkor nem torté-

nik semmi, vagyis a klasszikus ,egy dobdsbdl kimarad”
helyzet all el6. Ha azonban rank mosolyog a szeren-

cse, akar rogton szabadulhatunk, és még aranyat és/

vagy kartyat is kaphatunk.
(]
| (P71, 2014/07 23




Bemutaté Pony Express

Gyo6zelem

Aki a hosszu és farasztd Ut utdn elér Sacramentoba, kozel keril a gy6zelemhez. Még harom korébe
keril, hogy az 6sszes levelet kézbesitse, nincs mas dolga, mint mindig eggyel el6rébb |épkedjen a pos-
talddakon. Ha egy mdsik vakmeré lovas utoléri, miel6tt eljut a harmadik postaladdhoz, egy végsé par-
bajban dontik el, ki legyen a gy6ztes.

A jaték jol 6tvozi a kiilonboz6 készségek, képességek hasznalatat: sziikség van szerencsére, kézligyes-
ségre és meggy6z6képességre is. Ha valaki lemarad, még mindig van esélye, hisz szerencsés dobdsok
(vagy hihets bloff) segitségével gyorsan az élre torhet. Mindekdzben igazi vadnyugati hangulat alakul
ki, és hangos nevetés kdzben kiizdliink meg az indianokkal vagy mas jatékosokkal, vagy kerullink ki a
bortonbél gazdagabban, mint ahogy bejutottunk oda. Ajanlom csaladoknak és barati tarsasagoknak
egyarant, akik egy konnyed és j6 hangulatu kikapcsolddasra vagynak.
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A felfedezds, kincskeresGs tematika népszer( a tarsasjaték-tervezdk és -kiadok korében. Ezt a témat
- amire korabban mar a Tikal, a Théba vagy az Escape is épitett - a Days of Wonder is “meglovagolta”
a Relic Runners tavalyi esseni megjelentetésével. Bujjunk hat megint Indiana Jones bdrébe, csapjuk a
fejiinkbe a puhakalapot, vagjunk neki a tropusi dzsungelnek, és probaljuk meg 6sszeszedni a legtobb

és legvaltozatosabb kincseket!

A mindéségben nincs hiba

Kézhelyszdmba megy, és mar mi is sok-
szor leirtuk, hogy a Days of Wonders ja-
tékainak az atlagnal magasabb szinvo-
nall a kidolgozottsdga, ami esetenként
a jatékok araban is tikrozddik. Nincs ez
mashogy a Relic Runners esetében sem: a
tabla grafikaja szuper, a tartozékok jé mi-
néségl, mlianyag elemek, a lapkak pedig
strapabiréak. A dizajn egyértelm(ien az
Indiana Jones filmek vilagara utal, olyany-
nyira, hogy az egyik kincskeres6ben még
az Indiana Jones 4. részébdl megismert
orosz katonatisztn6re is raismerhetink =
(legalabbis a hajviseletére biztosan).

El6késziiletek

Az el6késziiletek hosszadalmasak, kezd-
ve azzal, hogy mindenki kap egy sajat
karaktertdblat maga elé, amire elhelyezi
a sajat szin( utelemeit, szerszamosladait
(ezeknek kés6bb nagy jelentésége lesz), elemdzsidas csomagjait, illetve majd ezen tdrolja a gy6zelmi
pontokat jelz6 korongokat. A tablara felhelyezzik (kezd6k a szabdlykdnyv utasitdsa szerint, haladok
akar véletlenszer(ien is) a romlapkakat és a templomlapkakat, valamint a szerszdmosladakat, kozépre
pedig a felfedezénket (félbevagott alak, akir6l nem tudom elddnteni, hogy éppen derékig a mocsarba
slipped, vagy kettéharapta egy krokodil), és fejenként az épp most megkapott 3 elemdzsiabdl kett6t
(hat, ez hamar elfogyott...).

A jatékmenet

Az alaptorténet szerint felfedez8ink egy, a tabla kozepén
lév6 alaptaborbdl indulnak, hogy aztdn a szélrdézsa min-
den irdnydba bejarjak a tdblat. Mozgasukat az hatdrozza
meg, hogy ismert vagy ismeretlen Uton jarnak-e. Minden
felfedez6 annyi ismert, azaz sajat szinével megegyez6
elemmel jeldlt aton mehet végig, amennyin csak akar
(koronként egy alkalommal érintve egy-egy utat), ezt
azonban megtoldhatja vagy az elején, vagy a végén (de
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nem a kézepén) egy-egy ismeretlen Utszakaszon valé athaladassal (minden utszakasz ismeretlen, amin
nem a sajat szinl utelemiink fekszik). Miért j6 ez a barangolas a felfedez6inknek? Mert minden csomoé-
pontban kiloénb6z6 lehetSségek varjak 6ket. Az ateldgazdsoknak két fajtaja van:

» A romok, arra adnak lehetGséget, hogy onnan kiindulva utat épitslink, azaz lerakjunk egy
sajat szin( atelemet.
» A templomok csontszind, lila vagy kék szinekben tiindékolnek.

A templomok hdaromszintesek (két jatékosnal csak kétszin-
tesek), azaz harom, egyre kisebb lapkabdl kell felépitentink
Gket, és (forditva, mint a Tikalndl) amikor rajuk Iépilink, nem
épitjik 6ket egyre magasabbra, hanem lebontjuk a szintje-
iket, azaz feltarjuk 6ket. A feltaras soran mindig az aktualis
szint lapkajat kapjuk meg (egyedul a lila szinlinek kell mindig
felforditani az éppen aktuadlis szintjét, a masik kettd a feltara-
sig rejtve marad). A templomlapkak a szinikt6l figgben ad-
nak kiilénb6z6 elénydket. Igy pl. a kék gy6zelmi pontokat ad, |
a lila valamilyen kilonleges akcidra jogosit (pl. azonnal visz-

B

szarepit, teleportdl az alaptdborba), a csontszinl lapkak pe-
dig tartdsan valamilyen kiilonleges képességet adnak (pl. egy
templomszint feltarasdért plusz 2 gy6zelmi pontot kapunk);
ezért ezekbdl szintenként csak egy-egy lehet ndlunk mindig,
de ha dobni kényszerillnk, mert cserélnénk, akkor 2 gy6zelmi
pontot kapunk ezért az érzékeny bucsuért.

Amikor az egyik jatékosra kerl a sor, elindul (mozogni ugyan-
is kotelezd), és bejarja az eltervezett utat, hogy utat épitsen, §
templomokat tarjon fel, vagy csak simdn, akcié végrehajtasa
nélkil atmenjen egy masik helyre. El6fordulhat, hogy nincs
mar tobb elemdzsids csomagja, ami az Utépitéshez és a temp-
lomok feltarasahoz is sziikséges. Ha valaki ily médon eréforras
sz(ikébe keril, mindig ott van a lehet6sége, hogy elugorjon
az alaptaborba, ott megalljon (kotelezd, az alaptdboron nem &
lehet am csak ugy atrobogni!), és felvegyen 3 elemdzsids cso-
magot.

Az igazi kincsek

Amikor egy-egy csomodpontban az 6sszes templomszintet
feltartuk, tehat az 6sszes lapka lekeriilt az adott helyszinrdl,
akkor feltarul az igazi kincs, a Relic, azaz az ereklye, ami utan
a jatékosok igazabdl ,futnak”. Ezeknek is négyféle vdltozata
létezik, illeszkedve a templomok szinéhez. A legizgalmasabb
taldn a kristalykoponya, bdar a kék f6nix vagy a lila démon sem
unalmas. Engem a z6ld smaragdot ev6 béka kicsit idegesit: ha
ranézek, mindig az jut az eszembe, hogy vagy nyelje le, vagy
kopje ki azt a gyémantot, de igy, a fulladds hataran, elég nyug-
talanité a latvanya.

Amikor lekeril két azonos szin{ ereklye a tabldra, azonnal lehet6vé valik az egyik felvétele, méghozz3
Ugy, ha a jatékos a felfedezGjével az egyikt6l elindulva egy mozgds alatt eljut a masikig, és onnan fel-
veszi az utdbbit (ez legaldbb ingyen van). Minden ereklye természetesen pontot ér, de csak akkor, ha a
tobbitél eltérd szind, tehat két azonos szind kincs ugyanugy 5 pontot hoz csak, mint egy darab.
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Kilonleges akciok

Bemutato Relic Runners

Aki végig kovette a cikket, az most biztos rakérdez, hogy ugye nem ér véget az ismertet6 a szersza-
mosladak szerepének ismertetése nélkil? Nem bizony, mert azok haszndlata fliszerezi meg a fenti,
kissé egysiku akcidkat. A karaktertablankon van harom oszlop, amik egy-egy kiulénb6z6 fajta kildn-
leges akcidra, azon belll harom, egyre er6sebb akcidra jogositanak. Ezt ugy jeldljuk, hogy a sajat szi-
n{ szerszamosladdnkat mozgatjuk az oszlopon felfelé, majd ha kihasznaltuk az akciét, akkor a ladat

lehuzzuk alulra, hogy utdna — ha akarunk — ismét in-
dulhassunk egy oszlopon, most akar egy masikon is. A
ladak mozgasat az teszi lehet6vé, ha folyon haladunk
végig, ami mellett egy szerszamoslada-lapka fekszik:
ha elhaladtunk, a lapkat felforditjuk, cserébe mozgat-
hatjuk a lddankat, ,feltolthetjik” az akciénkat. Ezt a
megoldast szellemesnek és jol kitalaltnak tartom, bar
az egyes oszlopokon belil nem mindig értem, hogy
miért nem azonos jellegd, de egyre er6sebb tulajdon-
sagokat kapunk. Hogy egy példaval illusztraljam: pl. a
bal szélsé oszlop elsd szintl akcidja elemdzsia nélkil
jogosit fel egy templom feltarasara, a masodik szintje
viszont csak két elemdzsiat ad — ugy, hogy az alapta-
borba menve barmikor kaphatok harmat (igaz, ahhoz
viszont oda kell caplatni).

Van még par részletszabaly, amit majd kitanultok, ha elkezditek jatszani a jatékot, ezért azokra most
nem térek ki. A jatéknak akkor van vége, ha az 6sszes jatékos 6sszesen Osszegy(ijtott adott szamu, a

jatékosok szamatdl fliggs ereklyét.

Szerintem

Ha a jatékélményt kell jellemeznem, akkor leginkabb
az jut eszembe elsére, hogy egy kicsit talan tul bonyo-
lult a sok kellék, lapka, elem, doboz és lada kezelge-
tése, és bar vitan felul all, hogy ez egy csaladi és nem
gamer jaték, annak viszont egy kicsit kevéssé gordilé-
keny.

Ami érdekességet hoz a jatékba, viszont a csaladi jel-
legét gyengiti, hogy a jatéknak két élesen elkiilonilé
fazisa van. Az egyik az utak épitése és a templomok
feltardsa, ahol a jatékosok jo esetben békésen megfér-
nek egymds mellett a tablan, esetleg (olyan Ticket to
Ride-osan), ha nem taldlnak egyenes utat, akkor majd
épitenek keril6t. A masik az ereklyék utani hajsza fa-
zisa, ahol viszont el6jon az 6rdog a jatékosokbdl, és
elkezdenek egymas ellen dolgozni. Ennek az a f6 oka,
hogy egy helyen egyszerre nem tartézkodhat két felfe-
dezd, tehat ha pl. elfoglalom egy ereklye mezGjét, akar
anélkil, hogy barmi esélyem is lenne innen kincsszerz6
expedicidt inditani, az a relikvia mar nem lehet sem ki-
indulé-, sem célpontja egy masik jatékos utjanak, tehat
azt a kincset (legaldbbis arra a forduldra, az utdnam
kovetkez6k szdmara) leblokkoltam.

Aki imadja az Indy-tematikat, a Days of Wonder mi-
néséget, a mulatsagos figurakat és rajzokat, vagy egy
gyors és a végére még jobban felpdrg6 hajszara vagyik,
annak indulas a kincsek utan!
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Szabadtéri jaték

Itt van a nyar, és vele a j6 id6. llyenkor szinte minden lehet6séget megragadunk, hogy a friss levegén

legyiink. A tarsasjatékok kedvel6i még a szabadban is prébalnak hobbijuknak élni, és csak egyéni
hozzaallas kérdése, hogy melyik tarsas- és kartyajatékot hajlanddak foldre teritett pokrocon vagy
a teraszon |évé asztalon jatszani. Viszont vannak olyan szabadtéri jatékok, amiket a négy fal kozott
nem lehet jatszani, és ilyenkor van ezek szezonja. Ezen jatékok koziil most a Kubbot és a Molkkyt
szeretném bemutatni.

Kubb

A Kubbot toébben a viking id6kb6l megmaradt jatéknak hiszik,
bar erre semmilyen bizonyiték nincs. A viking sakknak is neve-
zett jaték Gotland svéd szigeten a kora 20. szazadban terjedt
el. Egyszer( faelemeket tartalmaz, ezeken kivil csak egy 5x8
méteres sik teriletre van szikséglink, amit a sarokba szurt ka-
rok segitségével jeldlhetlink ki.

A jatékot két jatékos vagy két csapat jatssza egymads ellen.
Mind a két csapatnak 5-5 babuja van, amiket kubbnak nevez-
nek. Ezeket a jatéktér rovidebb oldalaira, az alapvonalakra al-
litjuk fel. Ezeken kivil van még egy kiraly is a jatéktér kdzepén.

A jaték célja, hogy dobdfakkal ledént-
siik el6szor az ellenfél csapat kubb-
jait, majd a kiralyt. Ha valaki esetleg
id6 el6tt dontené le a kiralyt, akkor a
csapata sajnos azonnal vesztett. A le-
atott kubbok nem kerilnek ki a jaték-
bél, hanem at kell dobni a masik csa-
pat térfelére, és a foldet érés helyén
felallitani 6ket. Ezutan el8szor ezeket
kell ledonteni, miel6tt az alapvonalon
allé kubbokra lehetne célozni.

A jaték gyakorlattol fliggden nagyon gyors, de nagyon hosz-
szl is lehet. Fontos kikotés, hogy a dobdfakkal csak egye-
& nesen, alulrdl felfelé lehet dobni. Ez megneheziti a kezd6k
| dolgdt, de az els6 kubbok led6ntése utan a jaték begyorsul,
ugyanis ekkor a jatékosok mdar nem csak az alapvonalrdl,
hanem a térfeliikon 1évé legel6rébb 1évé kubbtdl is dobhat-
nak. Itt jon a taktikai elem a jatékba, hiszen minél el6rébb
* van a sajat kubbunk, amitél dobhatunk, azt az ellenfél an-
nal kdnnyebben dontheti le, hiszen hozza is sokkal kozelebb
van. A tapasztalat azt mutatja, hogy nincs lefutott meccs a
jatékban, nagyon gyorsan véaltozhat a helyzet, ,vert helyzet-
bél” is konnyen fel lehet allni.

Nagyszer(l kikapcsolédasi lehet8ség csaladoknak és barati
tarsasdgoknak is. A jatékosok szdmanak felsé hatara nincs
kébe vésve, csak azt kell figyelembe venni, hogy egy for-
iy duléban egy csapatnak 6 dobasa van, igy ha ett6l sokkal
tobben vannak a csapatunkban, akkor ritkdn keraliink majd
sorra. De arra fel kell késziilnlink, hogy akar jatékosként,
'8 akar néz6ként nagyokat fogunk deriilni a szerencsétlen do-
basokon, és 6rvendezni a hihetetlennek tliné talalatokon.




Szabadtéri jaték

Kubb és Malkky

Molkky

A Mdélkky nevébdl talan tobben sejtik, hogy finn ere-
det(i jaték. Nincs olyan (vélt vagy valds) multja, mint a
Kubbnak: 1996-ban talalta fel a Tuoterengas cég, bar
sok elemet atvett az évszazados multtal rendelkez6 ka-
réliai kyykka jatékbal.

Ebben is dobdfaval préobalunk ledonteni fababukat, de
a jaték engem jobban emlékeztet a teke és a darts ke-
verékére, mint a Kubbra. 12 célpont babu van, amelyek
meg vannak szamozva 1-t6l 12-ig. Ezeket a dobdktdl 3-4
méter tavolsagra helyezziik el a tekebabukhoz hasonlé
elrendezésben, amelyben adott az egyes babuk pontos
helyzete.

A jatékosok felvaltva dobnak a dobofa-
val, amit moélkkynek hivnak. A jaték célja,
hogy pontosan 50 pontot gyljtsenek a
babuk ledéntésével. _
Ha csak egy babu dél el, a jatékos annyi &
pontot kap, amennyi a babu értéke.

Ha kett6 vagy tobb bdbu dél el, akkor a
babuk értéke nem szamit; a kapott pont-
szam a babuk szamaval egyenlé.

Ha valaki tullépi az 50 pontot, akkor a
pontszama azonnal 25-re csokken.

A ledontott babuk kozil csak azok sza-
mitanak, amik a foldon fekszenek; egy
madsik babura vagy a moélkkyre délt babu
nem szamit ledontottnek.

A Mélkky sokkal taktikusabb jaték, mint a Kubb, és ezaltal tobb odafigyelést is igényel. Ha pl. 45 pon-

tunk van, akkor a babuk helyzete alapjan dontenlink kell, hogy inkabb 5 bdbut prébalunk leddnteni,
vagy az 5-0s érték( babut vesszik célba. Persze ezzel is lehet 6nmagunkat nem tul komolyan véve ki-
kapcsolddni, mint ahogy mindenféle gyakorlat hijan is ki szoktuk probalni a dartsot.

Mint emlitettem, mindkét jaték egyszerl faelemeket tartalmaz. Ezeket boltban is meg lehet vasarol-
ni, de megfeleld kézligyességgel és néhdny szerszammal rendelkez6k az interneten talalhato részletes
leirasok alapjan sajat maguk is elkészithetik. Véglil mar csak arra kell vigyazni, hogy a nagy jokedvben
még véletleniil se taldljuk el a tobbiek poharat vagy a szomszéd ablakat.
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Kétszemélyes jaté

Tervezé: Bruno Cathala Kiado / Forgalmazo B/ue Orange / Gémklub

y 4

A Longhorn egy kétszemélyes jaték, amelynek §

jatszasa soran a két jatékos 1-1 térvényen kiviilit
személyesit meg, S6lyom Perkinst és Jessie Artist
Byrdot. A jatéknak az a célja, hogy minél tobb mar-
hat és aranyrogot lopjanak el a jatékosok, ligyelve
arra, hogy kikeriiljék az esetleges veszélyeket, és
felfigyeljenek a segitségekre.

A jatéktablat 9 téglalap alaku tablarészbdl vé-
letlenszerlen kell 3x3-as alakzatban kialakitani.
Mindegyik tdblarészre annyi marhat kell felrakni,
ahdnyas szdm a mez6 sarkdban lathatd, illetve mind-
egyikre ra kell rakni egy akcidlapkat. Amennyiben a
Seriff is bekeril a jatékba, akkor azt a Nugget Hill
lapra kell rakni. Ezutan csak ki kell vdlasztani a kez-
déjatékost, és mar kezdédhet is a jéték

WANTED |

o o [ SDERop BITES

A jaték menetét egy koronggal jeldljik, aminek a két oldalan
1-1 kép lathaté a két blno6z6r6l. Amelyik személynek a képe
van felll, az fog l1épni, tehat igy lehet kdvetni, hogy éppen me-

lyik jatékos van soron, hogy lopjon.

A kezdGjatékos felrakja a korongot az egyik lapra, és megkezdi
a jatékot. A jatékosoknak mindig harom dolgot kell tennitk:
el6sz6r marhat kell lopniuk, majd Iépnitk kell, ezt kdvet6en

pedig meg kell forditaniuk a korongot

. marha és Mexikd elvadult szarvasmar-

A Texas Longhorn az eurdpai szarvas-

hdjanak a keresztezésébdl jott létre;
ez az ugynevezett texasi hosszuszar-
vu marha. Ismertetéjegye hatalmas
szarvai, amik meg is csavarodhatnak,
és amik csucsai kézott akdr 2 m-es
tdvolsdg is lehet. Akdr 40.000 dolldrt
is érhet darabja; az eddigi rekord egy
olyan tehén volt, amit 170.000 dolld-
rért vettek meg. Mdrkajelzésként is
szoktdk haszndlni, igy pl. bicskdk pen-
géjére is rdirjdk a Texas Longhorn fel-
iratot.

forrds: Wikipédia

kép: kesportal.hu

A marhalopds soran mindig onnan lehet lopni,
ahol éppen a korong all. Ott ki kell valasztani egy
szint (a hdrom lehetséges szin kozil), és el kell
venni az 0sszes olyan szin(i marhat. Az elvett mar-
hak szama mutatja meg, hogy mennyit kell |épnie
a jatékosnak. Az 6sszes lépést le kell Iépni, atldsan
nem lehet haladni, és nem lehet visszatérni olyan

 tablara, ahol a jatékos mar jart ebben a kérben.

Miutdn lépett, a jatékos megforditja a korongot,
igy jelezve, hogy befejezte a korét, és a kovetkezd

jatékos jon.
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Abban az esetben, ha az utolsé marha is le lett véve egy laprdl, akkor végre kell hajtani az ott Iévé ak-
cidlapkan lévé utasitdst, ami arra a jatékosra vonatkozik, aki kivaltotta ezt a helyzetet. Tobbféle akcid
van, és tobb mint amennyire egy jatékban sziikség van:

» Aranyrog: Kiilonboz6 értékliek vannak. Ezt a lapkat megkapja a jatékos, és ez a jaték végén
annyi S-t ér, amilyen értéket mutat.

» Billog: Ezt a lapkat felvétel utan ki kell rakni a jatékbdl, és a jatékosnak ki kell valasztania
egy szint, amibé6l az 6sszes marhat le kell vennie valamelyik szomszédos laprél. Ha az utolsé
marhat vette le a laprdl, akkor az ott |év6 akcidlapka felhasznalatlanul kiker(l a jatékbol.

» Kigyoolaj: Aki ezt az akciot megszerzi, még egyszer sorra kerdl.

» Jarvany: Egy kivdlasztott szinben az 6sszes marhat le kell szedni az 6sszes laprol.

» Rajtalités: Az akcid végrehajtdja elvehet ellenfelét6l egy aranyrogot vagy két azonos szinl
marhat.

» Csorglbkigyd: Mindegyik olyan szin(i marhdjabdl, amilyen mar van a jatékosnak, elveszit
egyet, amiket az atldsan szomszédos lapokra kell leraknia, barmilyen
eloszlasban.

» Seriff: Ha ez az akciélapka bekeriilt a jatékba, akkor a Nugget Hill tab-
lara kell rakni a jaték elején. Akinek fel kell vennie ezt a lapkat, azt
elkapta a Seriff, és elvesztette a jatékot.

A jatéknak akkor van vége, ha az aldbbi feltételek barmelyike teljesul:

» Valaki felvette a Seriff lapkat, amennyiben az szerepel a jatékban.

» Egy jatékos felvette a 9. marhat egy szinbdl.

» Nem lehet Iépni, csak olyan helyre, ahol mar nincs tehén.

» Abban az esetben, ha a Seriff felvétele és a 9. marha elvétele egyszer-
re torténik meg, akkor a Seriffre vonatkozd szabalyt kell figyelembe
venni, tehat a jatékos veszitett.



Kétszemélyes jaték Longhorn

A pontozaskor figyelembe kell venni a még ja-
tékban maradt marhak és a jatékosnal 1évé mar-
. hak szamat. Minden, a jatékosoknal |évé marha
' annyiszor 100 S-t ér, amennyi ugyanolyan szin(
- marha van még a jatéktéren. Ez azt jelenti, hogy
.~ ha mar nincsen sziirke marha a lapokon, de egy

jatékosnal sok van bel6le, akkor azok nem érnek
semmit, mert a jatéktéren mar nincs egy sem.

A jaték soran nagyon sokat kell figyelni, hogy
mibd&l mennyi van a tabldn, és hogy mik lehetnek
a kovetkez6 lépések, igy térbe tudjuk csalni az
ellenfellinket. Nem mindig érdemes tobb marhat
ellopni, ha azzal el6nyt élvezhet vetélytarsunk,
de az is lehet, hogy megéri, mert igy még na-
gyobb el6nyre lehet szert tenni. Taktikai 1épés,
ha direkt olyan szin(i marhdat vesziink el, amit
eddig csak tarsunk gydjtott, igy 6 a jaték végén
kevesebb pontot ($-t) fog kapni.

Szerintem ez egy okos jaték, de hosszu tavon
nem tul izgalmas, viszont nagyon porgds, gyors
T lefolydsu.
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Longhorn

Tervezd: | Bruno Cathala

Megjelenés: [ 2013

Blue Orange/Gémklub

Kiadd/Forgalmazo:

Gyljtégetds, moduldris

Kategoria: | 1y /45 tarsasjaték

el Ajanlott életkor: | 12+

Jatékosok szama: |2

Jatékidd: | 15 perc



http://www.blueorangegames.eu/en/longhorn
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/148290/longhorn
http://www.gemklub.hu

Gyerekjaték

(T}“;\ .

lepéso

® v | ( =
Eredeti cim: Geistertrépps pooky Stairs
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Tervezé: Michelle Schanen Kladok Drei Magier Sp/ele Gémklub Megjelenés: 2003

Ezt a tarsast az érdekléddknek csak ugy szok-

tam koriilirni, hogy a jaték pofatlanul egysze-
ri mechanikaja tulajdonképpen az Itt a pi-
ros, hol a piros és a Ki nevet a végén? ligyes
otvbzete. Mar csak azért is jellemzem ilyen
szerényen, mert mas szavakkal még a végén
magas elvarasokat taplalnék felé. igy viszont
mindenki azt kapja, amit varhat egy gyerek-,
de inkabb csaladi tarsasjatéktol: szérakozast
korhatar nélkiil.

A Szellemlépcs6 a Drei Magier szellemes te-
matikaju gyerekjatékainak soraban jelent meg,
és 2004-ben elnyerte a Spiel des Jahres dijat
a gyerektdrsasjatékok kategdridajaban. A né-
met kiadd gyerektarsasainak legfébb ismérve,
hogy tobbnyire egyszer(i és a feln6ttek sza-
madra is élvezhet§ jatékmenettel mikodnek.
Mindazonaltal és tovabba az Arvi miivésznéven
alkoté Rolf Vogt olyannyira emlékezetes és sze-
rethetd figurakat rajzol hozzajuk, hogy szinte elég ranézni a grafikara, és a fantaziankban mar életre
is kel a jatékok torténete. Nagyrészt az O keze, illetve mivészetének hatdsara hajlanddak az emberek
szemet hunyni az indokolatlanul magas ar felett.

Szellemes lépcsdzés

Torténetiink jelen esetben négy kalandvagyd csibész és egy
oreg, nyugalmat kedvelS, am rafindlt szellem konfliktusa korl
forog, ami remekil passzol a jatékmenethez. A jaték sordn egy
6reg torony tetejere kell felléepcsézni egy dobokocka segitsegé-
vel, kidllva a batorsagprdébat. Am a nyugalmabdl felzavart szel-
lemnek lesz ehhez egy-két szava! Egész végig azon lesz, hogy jol
0sszezavarjon minket, ezért a megszokott kockadobalast ezuttal
nem Usszuk meg puszta bambulassal. Jobb, ha figyellink a ba-
bunkra, mert a dobdkocka két kiilénleges oldalanak valamelyikét
kidobva a szellemet aktivaljuk. Ez annyit
tesz, hogy a figurankat ilyenkor (ameny-
nyiben eddig megusztuk) egy siiveggel
kell lefedniink, és a kés6bbiekben igy kell tovdbb masiroznunk. Persze ha mar
lassan minden babun ilyen teljesen egyforma takard alkalmatossdg van, nem
lehetiink biztosak benne, hogy a mi bdbunkkal meneteliink-e tovabb, féleg, ha
kdzben még fel is kell cserélgetniink a babuinkat (ez akkor torténik, mikor ugy
dobjuk ki a kocka szellemes oldalat, hogy mar van sliveg rajtunk). Kukucskalds
pedig nincs! Rafindlt gyerekek hidba probdalkoznak az alakukucskalassal, a su-
vegek magnesesen ragaszkodnak babuinkhoz, leskel6dés kizarva. Csakis a me-
moriankra, szebben mondva a figyelmiinkre hagyatkozhatunk.

En nyertem, de mégse

A jaték nyertese az lesz, aki az utolsé dobdsaval a sajat figu-
| rdjat tudta feljuttatni a torony tetejére. Csakhogy nem mindig
| biztos, hogy a sajat figurankkal l1épkedtiink, amennyiben le
lett sivegelve; megeshet, hogy valaki mas babujaval halad-
tunk el6re a jaték nagy részében. Sajat meggy6z6désiinkben
nem is értettik (magunkban még mosolyogtunk is mennyire
nem figyelt oda), hogy lépkedhet a mi babunkkal, mig a cél-
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http://boardgamegeek.com/boardgamefamily/11183/drei-magier-ghost-games
http://boardgamegeek.com/boardgamefamily/11183/drei-magier-ghost-games
http://www.rolfvogt.com/ARVI_04/Index.html

Gyerekjaték Szellemlépcso

ban felfedve ki nem deriil mekkora szamarak voltunk. Mert ha valaki
mds babujat juttatjuk a célba, bizony a gy6zelem az ové (a vitak elke-
rilésére a jaték elején a babunk mellé egy azonos szin( korongot is
kapunk, igazolva a sajat szinlinket).

3-4 jatékossal érdemes nekivagni a
Szellemeslépcsének. 4 fénél tobben is
jatszhatunk vele a Flaschengeist cim ki-
egészitével, ami 6 jatékosra maximalizdlja
(4jonnan necces a beszerzése).

»A csiny letudva...”

A fentiek alapjan is latszik, mennyire egy-
szer(i jaték a Szellemlépcsé. Tipikusan az
a tarsas, ami teret ad a bohdckoddsnak. Tényleg csak annyira van szik-
ség, hogy megprébadljunk odafigyelni, mas esetben akarva-akaratlanul
zavarjuk 6ssze egymast. Ez nem hiba, ett6l lesz érdekes.

 Azért tartom jo csaladi tarsasnak, mert jaték kézben a feln6tteknek
nem kell fejben a gyerekek szintjére menniik (minimum 5 év kordli
~ gyerk6cokben gondolkodjunk). Oszintén kizd a gy6zelemért anyu és

apu is, akiknek annyira bejon a jaték, hogy a barati 6sszej6veteleken is
- i : ::ﬂ el6 fogjdk venni. A keménymagos tarsasozastél igen tavol allo ismerd-
seim koreben osztatlan sikere volt. Feln6ttekkel (vagy tul okos gyerekekkel) jatszva egy apré moédositast
ajanlok: amennyiben a kocka szellemes oldalat dobja ki valaki, ne két babut cseréljink fel, hanem a
szinlinket igazold korongot egy vdlasztott jatékossal.
Gyerekjaték megjegyezni, egy figura helyét, de fejben
tartani négyet?! Na, az mar az igazi itt a piros, hol a
piros!

Muszdj megjegyeznem, a szellemjarta tornyot
meglatogatd gyerekek torténete nem ér itt véget.
Geisterwdldchen-ben (Szellemes erd8) azért izgul-
hatunk, hogy a gyerekek elszokjenek a felbosszan-
tott szellemtdl a kozeli erdén at. Itt taldlkoznak egy
jokedéjd torpével, aki segit a gyerekeknek kijutni a
sotét erd6bdl. Magyar forgalomba ugyan nem keriilt,
de ha tetszenek valakinek a Drei Magier tdrsasai, a
Geisterwadldchen-vel is tehet nyugodtan egy probat.
Szadmomra azért érdekes, mert a két egymashoz valo-
jaban csak a figurakkal kot6dé tarsas egyetlen torté-
netet mesél el.

Grabal

Tervezd: | Michelle Schanen

Megjelenés: [ 2003

Drei Magier Spiele

Kiadok: | comiiub

Kategdria: | Dobj és Iépj memériajdték

Ajanlott életkor:

Jatékosok szama:

Jatékidé:



http://www.dreimagier.de/index.php?spielsess=612d929098b6cce0564e3d2728a985a6&id=438&aid=33
http://boardgamegeek.com/boardgame/12346/spooky-stairs

Tervezd: Bill Payne iadok: jatni Megjelenés: 2001

»Azon a vidéken, ahol a citromfak viragoznak, élt egyszer egy vidam ficko, akit a baratai Palettinek
hivtak. Egy célja volt az életének: befejezni az égig éré csodalatos kastélyt, amit nagyapja kezdett
épiteni sok évvel ezel6tt, de abba kellett hagynia, mert elfogyott a pénze. Palettinek is kevés pénze
volt, de helyette egy csodalatos tervet eszelt ki. Miért vasaroljon
Uj oszlopokat, amikor djra tudja hasznositani azokat, amik az alsé
szinteken allnak? Amelyekre nem volt sziikség alul, azokat felhe-
lyezte magasabb szintre, amelyek ott is nélkiilozhetéek voltak,
azokat még tovabbi szintek épitésére hasznalta fel, egyre feljebb
és feljebb, hogy elérjen az égig!”

Ugye milyen hangulatosan indul a
2002-es Spiel des Jahres-gy6ztes Bill
Payne jatékanak, a Villa Palettinek a
jatékszabalya? Kar, hogy maga a jaték
mar nem adja vissza igazan ezt a mese-
beli hangulatot. A jatékkal megismer-
kedve egy kérdés kezd motoszkalni a
sokat latott és jatszott ember fejében:
vajon miért lett ez a jaték befutd ennél
a neves dijnal? De nézzik is meg, mi-
ért mondom ezt.

A jatéknak nagyon egyszer(i szabalyai vannak. Minden jatékos va-
laszt egy szint (abban az esetben, ha két jatékos jatszik, mindenki két
szinnel van). Ezutan szinenként kapunk harom vékony, egy kozepes
és egy vastag faoszlopot. A jatékosok azon versenyeznek, hogy osz-
lopaikat a Villa Paletti legmagasabb szintjére feltegyék. Kezdésként
mindenki elhelyezi oszlopait legalulra, majd felhelyezik az elsé szin-
tet. Ezt kdvetben egymas utan megprobaljak kihdzni — kézzel vagy egy kampé segitségével — azokat az
oszlopokat, amelyek nem tartdoszlopai az adott szintnek. Ha mar nem lehet Ujabb oszlopot kihidzni a
borulas veszélye nélkil, akkor felkeriil egy Ujabb szint, amire megint lejjebbrél kell az oszlopokat fel-
helyezni, és igy tovabb. A jatékot az nyeri, akinek a legfelsd szinten tébb pontot ér6 oszlopai lesznek,
ugyanis a vastagabbak tobb pontot érnek, mint a vékonyabbak.

Egyértelm(, hogy ez egy kézligyességet fejlesztd jaték, amely-
nek sok k6z6s vonasa van a nala ismertebb Jengdval, de attdl ki-
csit 6sszetettebbnek mondhaté a kilénb6z6 formak és a jatéeko-
sokhoz tartozé elemek miatt. Hogy miért lett ez az Ev jatéka dlj
gy6ztese? JO kérdés. Van olyan ma-
gyarazat, miszerint 1995-t61 2000- | o
ig inkabb a komplex jatékok kozil
kerult ki a dijazott: El Grande, Tikal, |
Torres; majd 2001-t6l az egysze-
ribb jatékok nyertek: Carcassonne,
Villa Paletti, Alhambra, Ticket to
Ride, Keltis, Dixit, Qwirkle. Viszont
még igy is kitlinik a Spiel des Jahres | .
gy6ztesei kozul, mert sem korab- [
ban, sem kés6bb nem nyert ligyes- |*
ségi jaték.

Erdekes megemliteni, hogy ugyan-
ebben az évben a dijra volt jeldlve
Andreas Seyfarth jatéka, a Puerto
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http://boardgamegeek.com/boardgame/93/el-grande
http://boardgamegeek.com/boardgame/54/tikal
http://boardgamegeek.com/boardgame/88/torres
http://boardgamegeek.com/boardgame/822/carcassonne
http://boardgamegeek.com/boardgame/2596/villa-paletti
http://boardgamegeek.com/boardgame/6249/alhambra
http://boardgamegeek.com/boardgame/9209/ticket-to-ride
http://boardgamegeek.com/boardgame/9209/ticket-to-ride
http://boardgamegeek.com/boardgame/34585/keltis
http://boardgamegeek.com/boardgame/39856/dixit
http://boardgamegeek.com/boardgame/25669/qwirkle

Spiel des Jahres Villa Paletti

Rico is; az a jaték, amely a gyakorlottabb jatékosok korében
még ma is ikonikus jatéknak szamit, amit mi sem mutat jobban,
hogy 12 évvel a megjelenése utan is negyedik helyen van a BGG
(BoardGameGeek) listajan, korabban pedig hosszu évekig vezet-
te azt. Egyértelmiinek tinik, hogy a gamereknek szant jaték nem
nyerhette el a legjobb csalddi jatéknak szant kitlintetést, és emi-
att mar a jelolése is furcsdnak tlnhet.

A Villa Paletti bonyolultsaga alapjan talan kézelebb all a gyerek-,
mint a csaladi jatékokhoz, hiszen az oszlopok kihGzogatasa mar
egy 8 éves gyermeknek sem okoz tul nagy kihivast. ElI6nye, hogy
tényleg nagyon egyszer(, szabdlyai konnyen érthet6ek, és mar
4-5 éves gyerekkel is lehet jatszani, akiknek a kézligyességét is
fejleszti. A Jenganadl szérakoztatébb, valtozatosabb jaték; akinek
a Jenga tetszett, annak a Villa Paletti is tetszeni fog. A Piatnik
jévoltabdl megjelent magyarul is (magyar dobozzal, magyar sza-
ballyal), igy kdbnnyen beszerezhetd, rdadasul haszndltan is sokat
arulnak 2-3 ezer forintért.

Probaljatok ki, ki tud magasabb kastélyt épiteni! Hatar a csilla-
gos ég.
maat

Tervezd: | Bill Payne

Megjelenés: [ 2001

Kiadok: | Zoch, Piatnik

Kategoria: | Ugyességi tdrsasjaték

Ajanlott életkor:

Jatékosok szama:

Jatékidé:

Piatnik


http://piatnikbp.hu
http://www.zoch-verlag.com/en/games/family-games/villa-paletti.html
http://boardgamegeek.com/boardgame/2596/villa-paletti

Nem tudok amellett elmenni, hogy el ne mondjam: mindharom jaték Reiner Knizia miive, és amint
azt megszokhattuk téle, eloszeretettel veszi el6 korabbi otleteit, amik uj kabatba dltéztetve ujra
meg Ujra kiadasra keriilnek. A harom jatékbal kett6 is korabbi munkainak replikaja: a Kang-a-Roo az
azonos cim(i 2009-es jaték utodja, a Dino Park a 2008-as Igor cim(i jatékabol alakult at. Mindharom
jaték egyszerii szabalyokkal, gyors és rovid jatékmenetd, igy alkalmas gyerekeknek és csaladoknak
egyarant. Lehet, hogy nem kéne Knizidnak a komolyabb jatékok fejlesztését erdltetni, inkabb a gye-
rekjatékok vilagaban kéne lehorgonyoznia?

Kang-a-Roo
Tervezd: Reiner Knizia Kiadd: Piatnik Megjelenés: 2013

Kategoria: Gydjtégetds tdrsasjaték Jatékid6: 15 perc
Jatékosok szama: 3-6 Ajanlott életkor: 6+

Koztudott, hogy a kenguru allanddan ugral, és ezért igen nehéz elkapni. Ebben a jatékban pontosan
ez a feladatunk, azaz el kell fognunk az ugrabugralé kengurukat.

A dobozban 11 kilénb6z6 szinl kengurufigura és egy pakli kartya taldlhaté. A kartyakon a kenguruk
képei lathatok. A jaték el6tt mindenkinek kiosztunk 5 lapot, a kengurufigurakat kitessziik az asztal
kozepére, és kezd6dhet is a kengurukergetés. A soron kovetkezd jatékos kijatszik egy lapot a kezébdl,
bemondja a lapon lathatd kenguru szinét, és elveszi az asztal kozepérdl az annak megfelel§ szinl ken-
gurufigurat. llyen egyszerd.

Vannak kivételes esetek is, példaul amikor az elfogandd kenguru nem az asztal kézepén, hanem mar
egy masik jatékos el6tt van. llyenkor téle vessziik el a figurat, hacsak a tulajdonos nem tud azonos szinU
kartyat kijatszani, és igy kivédeni az ellene irdnyulé tamadast. Abban az esetben, ha a tamaddénak van
még abbdl a szinbbl a kezében, kijatszhatja azt is, és tovabb tdmadhat, amit a védd szintén harithat. Ez
addig tart, mig valaki ki nem fogy a lapokbdl. Miutan megszereztiik a kengurut, 5 lapra egészitjik ki a
keziinkben |évé lapokat, és a kdvetkezd jatékos jatszik ki egy kartyat.

A jaték addig tart, mig elfogy a huzépakli, és valaki ki nem jatssza az utolsé lapjat. Ekkor azonnal véget
ér a jaték, és megszamoljuk a megszerzett kenguruinkat. Aki a legtobbet gy(jtotte, az nyeri a jatékot. A
jaték soran el6fordulhat, hogy csak olyan lap van a kezlinkben, amilyen szin( kengurunk van. Sajnos a
szabdly nem tér ki erre az esetre, de mi ugy jatszottuk, hogy ilyenkor az érintett jatékos az egyik szinnek

= megfelel§ kengurulapjait eldobhatja, és huzhat helyette.
Ilyenkor ez volt a cselekvése a jatékosnak, és a kovetkez6
jatékos kore kezd6dott. A jaték vége is érdekes, mivel ha
valaki kijatssza az utolsé lapjat, azonnal vége a jatéknak.
Ez nem feltétlenil szerencsés, mivel a tobbieknek nincs le-
het6séglik a kort befejezni. Ezért mi ugy jatszottuk, hogy a
kezd6 jatekost megjegyeztik, és amint valaki kijatszotta az
utolsd lapjat, azt a kért még befejeztik. Igy mindenkinek
ugyanannyi lépése volt.

A jaték igen egyszer(, ami nem véletlen, mivel 6 éves kor-
tél ajanlja a szerz6, habar mar 4 évesek is tudjak jatszani.

Ajanlom gyerekeknek és csaladoknak.
(]
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http://piatnik.com/produkte/index.php/608193/at/de/spiele/kinderspiele/spiele_f
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/41860/kangaroo

20 éves a Piatnik Budapest Kang-a-Roo és a tobbiek

Dino Park

Tervezd: Reiner Knizia Kiadé: Piatnik Megjelenés: 2013

Kategéria: Gyiijtégetds kockajaték Jatékidé: 20 perc
Jatékosok szama: 1-4 Ajanlott életkor: 7+

Melyik gyerek ne almodott volna arrdl,
hogy talalkozzon egy dindval, s6t, ha le-
het, akkor azt be is fogja? Ebben a jaték-
ban pontosan ez a feladatunk, amihez do-
bokockakat hasznalunk.

A jaték el6tt megkeverjik a dindlapokat,
huzunk harmat, és az asztal kozepére tesz-
szuk. A kalandorfigurakat mindenki szama-
ra elérhet6 helyre tesszlik, és kezd6dhet a
vadaszat. A dindkat specidlis felszerelések-
kel lehet befogni, ugy mint lasszo, kalapacs,
csapda, lepkehdlé és gb6dor. Arrdl, hogy me-
lyikhez mire van szlikség, a dindkartya felsé
részén kapunk informaciot.

A soron kovetkez6 jatékos dob az 5 kocka-
val, és valaszt legaldbb egyet, amit félre-
tesz, majd a dobott szimbolumnak megfele-
|6 felszerelésre elhelyezi az egyik kalandort.
Akar azt is megteheti, hogy mind az 5 koc-
kat felhasznalja, de ilyenkor a kore véget
ér. Amint valaki nem dob tovabb, vagy nem
tud dobni, elveheti azokat a dinélapokat, amelyen az dsszes befogodfelszerelésen all egy kalandor. Ha
valaki dob, de nincs a kockakon olyan targy, amire le tudna tenni egy kalandort, akkor a kdre véget ér,
és nem vehet el lapot. Minden kockan taldlhatd egy tavcsd, ami bar nem jé a dindk elfogasdhoz, viszont
ha ezt valasztjuk, akkor ismét mi kovetkeziink. Ha sikeril legalabb 3 tavcsovet dobnunk egyszerre, ak-
kor letehetlink egy kalandort, ha van szabad hely, és Ujra dobhatunk az 6sszes kockaval.

A jaték vége a dindlapok elfogydsaval kdvetkezik be. Ilyenkor mindenki 6sszeszamolja a megszerzett
lapjain taldlhaté pontokat, amik 1-t6l 5-ig terjednek, és természetesen az nyeri a jatékot, akinek a leg-
tobb pontja van. A jatékban furcsanak tlinhet, hogy nincsenek sajat kalandoraink, igy amikor lehelye-
zliink kalandorokat a dindlapokra, figyelembe kell venni azt, hogy mas is
elnyerheti a kiszemelt lapot. Taktikazni kell, hogy a lehet6 legtdbb lapot
mi szerezziik meg. El6fordult, hogy az egyik jatékos, mire rakerilt a sor,
2 lapot is megszerzett 1-1 kocka felhaszndlasaval, igy még a minimalisnal
is kevesebb energidval szerzett pontokat. Mivel ez a jaték 7 éves kortdl
ajanlott, ezért nem kell attél tartani, hogy a gyerekek olyan mély taktikai
mandverekbe kezdenek, ahol ilyen helyzet alakulhat ki.

Ajanlom csalddoknak, mar 5-6 éves gyerekek is megértik a jaték szaba-
lyait, igy teljes magabiztossaggal és nagy lelkesedéssel jatszanak vele.
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20 éves a Piatnik Budapest

Kang-a-Roo és a tobbiek

Gold Nuggets

Tervezd: Reiner Knizia Kiadé: Piatnik Megjelenés: 2013

Kategdria: Gyljtégetds kockajaték Jatékido: 20 perc
Jatékosok szama: 2-5 Ajanlott életkor: 8+

L i l’-,
Talan ez a jaték a legtaktikusabb a harom emlitett jaték koziil, annak ellenére, hogy a dobozban min-

dossze 7 dobdkocka és 77 aranyrogot szimbolizalo miianyag kincs talalhatd. A jatékosok aranyasdk
bdorébe bujnak, és megprdébalnak minél tobb aranyrégot szerezni, akar jatékostarsaiktol is.

A soron kovetkezd jatékos dob a 7 kocka mindegyi-
kével, és vdlaszt kozilik annyit, amennyit jénak lat.
A valasztaskor figyelembe kell vennie, hogy a kockak
szimbdélumai és azok darabszama fontos az aranyro-
gok szerzéséhez. Minden kockdan van egy-egy szam
2-t6l 5-ig, egy aranyrog és egy lasszd. Ha aranyrogot
dobunk, és azt tesszik félre, akkor azok szamanak

megfelel6 aranyrogot vesziink el a kozos készletbdl, igy ha valaki 7 rogot dob, akkor 7 rogot nyer. Ha
szamot dobunk és teszlink félre, akkor annak értékétél fliggetleniil 3 db-ot kell bel6le gydjteniink, és a
korink végén annyi rogot nyeriink, amennyi a kockakon talalhatd szam, azaz ha gydjtottink legalabb 3
db 4-est, akkor 4 rogot nyeriink.

A lasszo az az elem ebben a jatékban, aminek nem szoktunk oril-
ni, mivel ha valaki legalabb 3 lasszét dob, és mellette még arany-
rogot is szerez, akkor eldontheti, hogy a rogoket a kozos készlet-
bél, vagy egy masik jatékostdl veszi el. Emiatt mindenki lasszét
akar dobni, és ennek kovetkezményeként sokszor el6fordul, hogy
semmit sem nyeriink. A jaték addig tart, mig az dsszes rog elfogy
a kozos készletbdl, és az nyer, akinek a legtébb rog gydlik 6ssze. A
jaték porgls és szérakozatd, sok benne az interakcio és az izgalom.
Ajanlom csaladoknak és barati tarsasagoknak.

J6 jatékot!
drcsaba

A
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At &3 Sat Junfier

Tervezd: Marsha J. Falco Kiaddék: Set Enterprises Inc./ Compaya Megjelenés: 1988 és 2012

Amikor kinyitjuk a Set dobozat, és meglatjuk a benne sze-
replé kartyakat, els6ként arra gondolhatunk, hogy talan pszi-
choldgiai vagy telepatiai teszthez sziikséges segédeszkozoket
kaptunk: 81 kartya, amiken fehér alapon kiilonb6z6 szindi,
egyszerli mértani formak vannak. Miutan elmagyarazzak a
szabalyokat, és kezdiink panikba esni, hogy ez nekiink nem
fog menni, akkor meger6sodik ez a gondolat, és ugy érezziik,
hogy ezen a teszten biztos elbukunk. De néhany kor utan raall
az agyunk, majd ujdonsiilt 6nbizalommal vetjiik bele magun-
kat a keresgéléshe, és a jaték végén mar mi kérjiik azt, hogy
Ujra megprobalhassuk.

Set
A jatékban szerepl6 lap mindegyike kiilonb6z6, és a rajtuk sze-
repl6é formak négy tulajdonsaggal rendelkeznek:

» Forma: rombusz, hulldm vagy ovalis

» Szin: piros, zold vagy lila

» Szdm: 1, 2 vagy 3

» Telitettség: Ures, teli vagy csikozott

A jaték soran kirakunk 12 lapot az asztal kdzepére ugy, hogy
mindenki |dssa, és ezutan szetteket kell keresni. Az elsd, aki ta-
lal egy szettet, magahoz veszi a szettet alkoto lapokat, és azok
helyett Uj lapokat teszlink ki. A jaték addig tart, amig minden
lap elfogy, illetve amikor a meglévd lapokbdl mar nem lehet
szettet alkotni. A legtdbb szettet gylijt6 jatékos nyer.

A szabdlymagyarazatban eddig mindig egyszer( a helyzet, ezt mindenki
meg szokta érteni. Aztan jon a kihivas.

3 olyan lap alkot szettet, amelyekrél elmondhatjuk, hogy mind a négy
fenti tulajdonsagra kilon-kiilén igaz, hogy az adott tulajdonsaga mind a
3 lapnak azonos, vagy mind a 3 lapnak kiilénb6z6.
A homlokrancolas, a fejrazas és a kérd@ tekintet ennél a pontnal tel-
jesen megszokott. Néhanyan korbe szoktak nézni a szobdban, hogy a
pszicholdgiai tesztet végrehajtdk hol Ulnek, hogy megfigyelhessék a
tesztalanyokat, vagy hogy hova rejtették a kamerakat. A batrabbak visz-
szakérdeznek, majd a definicié megismétlése utan elmélyililnek a rancok
a homlokukon. Tapasztalatbdl tudom, hogy a szakszerlinek tlin6 szoveg
elsére (s6t, masodikra is) érthetetlennek tlinik, de ennél egyszertibb és
pontosabb megfogalmazasa nincs. Szerencsére jonnek a példak, amik
segitenek megérteni a feladatot.

Ez a harom lap a legegyszer(ibb szettek egyike: mindegyik lapon azonos
a szin, a forma és a telitettség, de a figurak szama mindegyiken eltéré.
[1. kép]

Ez mar egy fokkal nehezebb, mert itt mar csak a szin és a forma egyezik,
de mindharom lapon kilénb6z8 a figurak telitettsége és szama. [2. kép]

Es ime a legnehezebb szettek egyike: mind a 3 lap minden tulajdonsag-

ban eltér a masik kett6t6l; kiilonboz6ek a formdk, a szinek, a darabsza-
mok és a telitettség. [3. kép]
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Ekkor jon az els6 feladvany: Miért nem alkot szettet ez a harom lap? [4. kép] Egyezik a forma, és mind-
egyiken kilénb6z8 a darabszam és a szin. A probléma a telitettséggel van, mert két lapon a figurak
uresek, a harmadikon pedig teli. Emiatt errél a 3 laprol nem mondhaté el, hogy mindegyiken azonos a
figurak telitettsége, és az sem, hogy mindegyiken kiilonb6z6. Azaz ez a 3 lap nem alkot szettet.

Az arcokon kezd derengeni, hogy mirdl is van sz6, és felcsillan a remény,
hogy ebben a jatékban mégis van valami értelem. Ha ezutan belevagunk
az elsd jatékba, akkor nyilvdnvaldva valik, hogy ez bizony nem egy egysze-
ri feladat. Az egyszer(ibb szetteket, amikor csak egy vagy két tulajdon-
sagban térnek el a lapok, konnyen meg szoktak taladlni, de a bonyolultabb
szetteknél gyakran fordul el6, hogy a nyerni akard jatékosok tul gyorsan
mondjak be a szettet, és csak az ellen6rzés soran derl ki, hogy valamelyik
tulajdonsagban vannak eltéré lapok, de nem mindegyik kiildnbozik, azaz a
kivalasztott 3 lap nem szett. Ekkor a hibat vét6 jatékos hatraddl, és addig
csendben var, amig valaki mas nem talal egy jo szettet, és utdna visszakap-
csolédik a jatékba.

Bar els6re furcsanak tlinhet, a szettkeresésre gyorsan raall
az agyunk. 1-2 parti utan mar szinte automatikusan észre-
vessziik az 0sszeill6 harmasokat, és a jaték elvont kisérletbél
igazi versenyfutdssa alakul, amiben mi prébalunk a leggyor-
sabban rdakadni a blvos 3 lapra. Egyedil arra kell figyel-
niink, hogy amikor mar mi tanitjuk a jatékot masoknak, akkor
lehet6leg ne jatsszunk az els6 partiban, mert a rutinunkkal
és a kezd6k szemében szupergyorsnak tlnd reakcidoidénkkel
kénnyen el tudjuk batortalanitani a jatékkal csak most ismer-
ked&ket.

Set Junior

A Set feln6tt jatékosoknak is komoly kihivast okozhat, és
emiatt azt gondolhatjuk, hogy ez gyerekeknek nagyon nehéz
feladat lenne. Pedig 6-7 éves gyerekek szamara gyakran gyor-
sabban leesik a Iényeg, és siman kenterbe verik a rutinos vén
rokakat. Ha ennél is kisebb gyerekekkel akarjuk jatszani, ak-
kor a Set Junior is a rendelkezéstinkre all.

Az alapotlet azonos, de egyszerUsitettek
a feladaton: a négy tulajdonsag kozil a
telitettséget kivették, azaz minden figu-
ra teli, és csak a figurdk formajara, szi-

B

' . :’a nére és darabszamara kell figyelni. A kicsikre gondolva itt lapok

.Q helyett lapkdk vannak, és van egy szines tabla is, amire kirakhat-
; juk azokat.

egyszerlbb jatékmadd is. Ezen az oldalon az 6sszes lapka képe fel
van tintetve szettekbe rendezve. Minden jatékos 3 lapkat tart
’ a kezében, amikbdél a sajat korében letehet egyet a megfelel§

\ ’ helyre. Ha ezzel létrehozott egy vagy tobb szettet, akkor azért
l l l pontot kap.
(]
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A Set Junior segit fejleszteni a gyerekek szin- és
formafelismerését, és a logikai készséget is. Az
egyszerlbb jatékmdd nagyon j6 felvezetés a jaték
logikajanak megértéséhez; ezt begyakorolva mar
egyszerre kereshetik a szetteket a versenymod-
ban. A Set id6sebb gyerekeknek és feln6tteknek is
kihivast jelenthet, de a kezdeti megprdbdltatasok
utan a kor mar semmilyen elényt sem jelent, igy a
csalad minden tagja részt vehet a keresgélésben.
S6t, lényegében akarhanyan jatszhatjdk, csak az a
fontos, hogy minden jatékos jol lassa a kirakott la-
pokat. Es ha valaki a telepatikus képességeit sze-
retné tesztelni, akkor az ehhez szikséges kartyak
mar a rendelkezésére dallnak.

Eraman

Tervezdk: | Marsha J. Falco

Megjelenés: | 1988

Kiado:

Set Enterprises Inc./ Compaya

Szettgylijtégetd logikai

Kategoria: |} ¢ tyajateék

Tervezdk:

Set és Set Junior

Marsha J. Falco

Megjelenés:

2012

Kiado:

Set Enterprises Inc./ Compaya

Kategoria:

Szettgylijtégetd
logikai jaték

Ajanlott életkor: | 6+

Ajanlott életkor:

Jatékosok szama: | 1-20

Jatékosok szama:

Jatékidé:

Jatékidé:
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Eredeti cim: Cannibal Monste:

Kiadd / Forgalmazé: Smart Games / Compaya

e B, . T e Tl

Ebben az egyszemélyes készségfejleszt6 jatékban (EKJ) kis
szornyecskéket kell iranyitanunk, hogy megmutassuk nekik a
helyes utat ahhoz, hogy minél tobb tarsukat megegyék, és a
végén csak az egyikdjiik maradjon.

A jaték egy jatéktablabdl, egy tarold részbbl, 3x4 szines kis
szornybdl és 48 feladvanybol all.
A feladat nagyon egyszer(: ugy kell megetetnilink a szérnyeket
egymassal, hogy a végén csak egy maradjon. Azonban, mint
minden jatékban, itt is vannak szabalyok, amiket betartva iz-
galmasabba és nehezebbé valik a jaték.
A jatékot érdemes a legels6 feladvannyal kezdeni, és szépen sorban haladni, igy
- a fokozatosan nehezed§ palydkat konnyebben meg lehet oldani, mintha rogtén
- egy nehezebbel kezdenénk. A feladvanyok megmutatjak, hogy hova és melyik
n ﬁ & “ szorny keriljon. A szérnyeknek harom nagyon fontos tulajdonsaguk van: egyik a

szintk, ami haromféle lehet: z6ld, piros, kék; masik a szemek szdma, ami 1-4 le-

e het; de a legfontosabb, hogy az aljukon |év6 perem alja és teteje milyen formara

E & n ﬂ van kialakitva, ami lehet haromszoges, hullamos és négyzetes — ez mutatja meg,

- - hogy melyik szornyet melyik szérny tudja megenni. Példaul egy olyan szérnyet,

ﬁ aaﬁ‘;‘. aminek az alja hullamos, ra lehet tenni egy olyan szérnyre, aminek az oldalpe-

e remének teteje szintén hulldmos, tehat megeszi. Ha ugyanennek a szérnynek a

pereme teteje haromszoges kialakitasu, akkor ezt meg tudja enni egy harom-

szoges alju szorny. A szinek a kdnnyebb megklilonboztetésért vannak, a szemek

pedig azért, hogy a feladvany hatuljan 1évé segitségeket

konnyebb legyen értelmezni.

A szoérnyek csak fluggblegesen és vizszintesen tudnak mo-

zogni, nem ugorhatjak at az atjukba kerul6 szérnyeket, ha-

nem rogton az els6t meg kell ennilk, azaz ra kell Iépni, ha

lehet. Minden szornyet addig kell mozgatni egy iranyba, mig

egy masikat el nem fogyaszt. Amint egy szérnyet megevett

egy masik, onnantél kezdve egylitt mozognak, és a felad-

vany megolddasaig nem lehet szétszedni 6ket. Egy feladvany

akkor van kész, mikor mar csak egy nagy szorny kupacunk
van, vagyis egy szoérny megette az 0sszes tobbit.

Négy szintet kiilonboztetliink meg a feladvanyok esetében:
» z0ld: Starter - kezd6 (1-12)
» sdrga: Junior - haladé (13-24)
» piros: Expert - nehéz (25-36)
» kék: Master — mester (37-48)

A kis szornyeknek kiilén van egy nagyon praktikus helyik,

ahova sorban el lehet 6ket pakolni, igy nem borulnak ki a
. s s .. | Smart Games
dobozbdl. Kiadé/Forgalmazé: [ .
En nagyon szeretem ezt az EKJ-t, mert aranyos, Otletes és pay
jopofa a témaja, viszont nem kdnny(i, és megmozgatja az . .| Egyszemélyes
agyat. Nagyon figyelmesnek és kitartonak kell lenni a jaték Kategoria: készségfejleszté jaték
kézben, mert a nehezebb feladvanyoknal — -
mar nem olyan egyértelmiek a megolda- Ajanlott életkor: | 7-99
sok, de megéri probalkozni. Jatékosok szama: |1 # o
Anett . oldal
— Feladatok szama: |48
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A legjobbak azok a jatékok, amelyekkel tobbféle mddon is lehet nyerni. A jaték kiismerése, a jaték
mechanizmusanak részletes megismerése egy igazi tarsasjatékosnak kiilén izgalmat jelent. Van, aki
viszont rogton ,partiban” szeret lenni gyakorlottabb jatékosok ellen is, vagy el6fordul, hogy par jaték
utan sem sikeriil megtalalni a legjobb taktikat, és elkel néhany tipp. Ezzel a rovattal ebben szeret-
nénk segiteni: kiilonboz6 kiprobalt, begyakorolt, megvitatott taktikak leirasaval. Az itt leirt stratégi-
ak tobb jatékon at voltak tesztelve, de ez nem azt jelenti, hogy ha valaki ezt hasznalja, biztos Ut vezet

a gy6zelemhez, bar megkdnnyitheti azt.

Figyelem! g e e W

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

A jatékot eredetileg 3-7 f6 jatszhatja, de egy
szabalymédositassal a 2 f6s verzio is miko-
d6éképes, a Cities kiegészitével pedig akar
mar egyszerre 8-an is korbellhetik az asztalt.
Természetesen minél tébben jatsszak, annal in-
kabb ndé a szerencse szerepe, rdaddsul a jaték
mechanizmusa miatt csak a két szomszédunkra
tudunk kozvetlenil hatni, illetve figyelni, ezért
leirdsom alapvetéen a 3-4 f6s jatékra vonatko-
zik, de el6tte par szot szolnék a 2-személyes
verziérol.

A legtaktikusabb a kétjatékos verzid, de ez
nem tul népszerd, elég kevesen jatsszak.
Egy fantomjatékossal oldottak meg, hogy a
két f6 mellé egy harmadik keriiljon, éppen
ezért sokan nem érzik Ugy, hogy ez egy igazi
kétszemélyes jaték lenne. Pedig ez a legjob-
ban kiszamolhaté verzid, ugyanis a fantom
jatékost a két jatékos felvaltva irdnyitja. A
soron |évd iranyitd eggyel tdébb lapot kap,
és két lapot épit le: egyet magdnak, egyet a
fantomnak, természetesen a szabalyok be-
tartasaval. Igy példaul intézhetjik ugy, hogy
a fantomnak a lap leépitéséhez nyersanya-
got kelljen vennie t6link, igy biztos bevéte-
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li forrdshoz juthatunk. Esetleg leépitiink
neki egy olyan nyersanyagot, amelyre ne-
kiink van sziikséglink, és igy kés6bb meg
tudjuk venni téle. Leépithetiink olyan la- (&
pot a fantommal, amelyre az ellenfellink-
nek lenne sziiksége, megerGsithetjik ka-
tonaierdvel, hogy megverje ellenfeliinket,
vagy éppen gyengithetjiik, hogy konnyen
legy6zhessik. Természetesen szamos va-
riacios lehet6ség van. Mindenesetre akik-
nek nem tetszik ez a verzid, de szivesen
jatszanak a 7 csodat kettesben, azoknak
felcsillant a reménysugar, ugyanis a készi-
t6k mar tesztelik a kifejezetten 2 jatékos
szamadra tervezett varidnst. A Parbaj ne-
vet visel6 valtozatban a jatékosok a pira-
misalakzatban lefektetett kartyakbdl va-
laszthatnak, a gy6zelmi pontjaikat pedig
egy mérleghintaszerd szamlalén vezetik.

A Pdrbaj varhaté megjelenési idejérél
egyel6re nincs informacidonk, de re-
méljik, egy késébbi szamban errdl is
irhatunk majd.

Az alapjatékban hétfajta kartyat épit-
hetiink le; nézziikk 4t most ezeket! A
barna kartyak (csak az I. és Il. korszak-
ban) nyersanyagokat adnak. Ebbél az
I. korszakban vannak olyanok, amelyek
1 pénzbe keriilnek, de cserébe kétfaj-
ta nyersanyagbdl vdlaszthatunk. Ezek
hasznos kartyak, igy amikor ilyen kerul
a keziinkbe, ezeket régton épitsiik le.
Egyébként két lehet8ség kozil valaszt-
hatunk a barna kartyak kapcsan: vagy
megprébalunk belblik minél tobbet
leépiteni, hogy késébb mindenféle nyersanyagunk legyen, igy kdnnyen tudjunk kartyat leépiteni, és
a szomszédok is t6llink vegyenek nyersanyagot, amivel allanddan pénzhez juthatunk; vagy megpro-
balunk a szomszédjainkbdl élni, és kevés sajat nyersanyagunkat a szomszédoktél vasaroltakkal kiegé-
sziteni. llyenkor célszerl valamelyik keresked6allomast leépiteni, amelynek segitségével a szomszé-
dunktdél 1 aranyért vasarolhatunk 2 helyett. Figyeljliink rd, hogy a szomszédunk ne hasonld taktikaval
éljen, mert az ,kioltja” egymast, értelmetlen és hasztalan lesz a taktikdnk. Ha ezt id6ben észrevessziik,
legyen batorsagunk taktikat valtani.

A sziirke kartyak kézmiives termékeket adnak az I. és Il. korszakban. Mindig nézziik meg, hogy milyen
kézm(ives terméke van a szomszédainknak. Ne épitsiink le olyan kézmuves kartyat, amit meg tudunk
venni a szomszédtdl. Viszonylag ritkan van sziikség kézm(ives termékekre a jaték folyaman, igy cél-
szerlibb azokat vasarolni. Tehat csak akkor épitsiink le szlirke kartyat, ha a taktikankhoz minden-
képpen sziikséges, és nem tudjuk megvasarolni a szomszédainktol.

A sarga lapok a kereskedelmi lapok. Az I. korszakban kapjuk azokat, amelyek segit-
ségével olcséban vasarolhatunk a szomszédainktdl nyersanyagokat vagy kézmdves
termékeket. A Il. korszakban jelennek meg azok, amelyek egy tetsz6leges nyers-
anyagot vagy kézmiives terméket adnak. Ha ezek a kezlinkbe keriilnek, épitstk le
G6ket, nagyon jol jonnek a jaték tovabbi részében. Annyira jok ezek, hogy készil-
junk arra, hogy a Il. korszakban rogton 2 faért le tudjuk épiteni a Karavanszerajt,
amely tetsz6leges nyersanyagot ad. A |l. korszak tovabbi sarga lapjai pénzt ad-
nak a barna, illetve a sziirke kartyak utan. Ezek (a sajat és a szomszédok leépi-
téseitdl is figgben) joval tobbet szoktak adni, mint az alapbdl jard 3 pénz, igy
jo lehetdséget jelentenek a pénzszerzésre. A Ill. korszakban a sdrga lapok
pénzt és pontokat adnak. Kilondsen hasznos, amelyik a sarga kartyak utan
ad pénzt és pontot; és ha nalunk van a Karavanszeraj, akkor ingyen rakhatjuk
le, igy egész szép sort tudunk leépiteni sarga kartydkbdl.

Itt kell megemliteni a jaték nagyon fontos szabalyat, hogy bizonyos lapok
leépitésével mas lapokat ugy tudunk leépiteni, hogy nem kellenek hozza a
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sziikséges nyersanyagok és kézmiives termékek. Az ilyen lancépitést prébaljuk kihasznalni. Ehhez
segitséget ad, hogy a szabaly utolsé oldaldn fel vannak tiintetve a ldncban épithet6 kartyak.

A kék lapok gyd6zelmi pontokat adnak. Nagyon sokan szeretik ezeket a kartyakat le-
épiteni, de arra figyeljlink, hogy aki az egész jatékat csak ezeknek a kartydknak a
leépitésére teszi fel, az jo eséllyel ki fog kapni. Csak kék lapokkal nagyon ritkdn és
nagy szerencsével lehet csak nyerni! Ha kék lapokat akarunk leépiteni —amelyek
kozll tobb szintén ldncban leépitheté — akkor mellette prébaljunk meg vagy
lila, vagy piros kartyakbol gy6zelmi pontokat hozni, mert a kék lapok maguk-
ban kevesek lesznek a gy6zelemhez. F6leg azért, mert a tobbi jatékos nem
hagy annyit, ami elég lenne a gy6zelemhez, hiszen ha nincs jobb a pakliban,
kéket mindig le lehet épiteni.

A piros lapokkal katonai tdmadast inditunk a szomszédaink el-
len. Ennek a mechanikajat is konnyld megérteni, ezért kez-
d6k gyakran épitik le ezeket a kartyakat: vagy ramegyiink
a piros lapokra, és megprébalunk katonai gy6zelmi pon-
tokat szerezni; vagy bevallaljuk a minusz pontokat, és
helyettik mas kartyakat épitiink le. Mindkett6 hasz-
ndlhatoé taktika. Harom jatékosnal nagyon jol jon, ha 4K
végig mi nyerjik a katonai csatakat, mert igy 18 pon- &
tot kapunk, és mindkét szomszédunk 6 pont minuszt
kap, azaz a szomszédainkkal szemben lesz 24 pont el6-
nylnk. Miutdn minden korszakban pont annyi katonai
kartya van, mint ahdny jatékos (3-4 jatékosnal), konnyen
el6fordulhat dontetlen, ezért altalaban nem elég korsza-
konként egy katonai kartyat leépiteniink, ha biztosra akarunk
menni.

A katonai kartyaknal nagyon gyakori az un. , 6sszeveszés”. Ez alatt azt értem, hogy két
vagy tobb jatékos is hasonld taktikat jatszik, igy ugyanazokat a lapokat prébadljak meg leépi-
teni. Leggyakrabban ez a piros és a z6ld lapoknadl fordul el6. Ha ez megtorténik, akkor sokkal

tobb energidnkba keriil a katonai gy6zelem kivivasa, és dltaldban kevesebb pontot is szerzlink,
mert az egyik szomszédunkat nem tudjuk mindig megverni. Harom jatékosnal alapszabaly, hogy ne
svessziink 6ssze” senkivel sem, ugyanis ilyenkor kénnyen a neveté harmadik gy6zhet, aki nem vesz
részt a konfliktusban.

A lll. korszakban kapjuk meg a lila céhkartydkat. Ezekre szamolni nem lehet, mivel véletlenszerlen
és titokban huzzuk ki 6ket a jaték elején. J6 lenne el6re tudni, és tervezni velik, de a szabaly az, hogy
ezeket nem ismerhetjik el6re. Ha tudunk, épitsiink le lilakat, mert a jol megvalasztott lila kartyakkal
20-30 pontot is 6ssze lehet hozni.

A végére hagytam a z6ld tudomanykartyakat. Ezekkel a leg-
konnyebb és a legnehezebb is gy6zni. Azért konny(, mert a
kartydkat kétszer is tudjuk szamolni. A 3 tudomdanyos szim-
bolum mindegyike:

» 1 szimbdlum esetén 1 gy6zelmi pontot

» 2 azonos szimbdlum esetén 4 gy6zelmi pontot

» 3 azonos szimbdlum esetén 9 gyézelmi pontot

» 4 azonos szimbdlum esetén 16 gy6zelmi pontot ér,

ami tudomanyos céhvel, illetve csodaval névelhet6 25, illet-
ve akar 36 pontra is. Ezen felll minden 3 kiilénb6z6 szimbo-
lumtrié esetén még 7 pontot kapunk. Raadasul a zéldeknél
gyakori a lancépités, igy ezzel rengeteg pontot lehet szerez-
ni, de ehhez az kell, hogv a z6ld kartydk jol szét legyenek osztva a paklikban, hogy minden kdrben tud-

Gy junk épiteni. Raadasul az elsé korszakban mind a harom kézm(ves termékre
sziikségilink van. Ha a kezd6 7 lapban csak egy zoldet latunk, és vagy mi, vagy
a szomszéd csodaja ad eleve egy kézmives terméket, akkor megprébélhat—
juk a zold kartyak leépitését. Itt is meg kell emliteni az ,,6sszeveszést”, azaz
ha tobb jatékos is zoldre hajt, akkor egymas el6l fogjak elvenni a kartydkat,
és akik kimaradnak ebbdl, 6k esélyesek a gy6zelemre. Ha belekezdiink egy
z6ld sorozatba, és latjuk, hogy nem fog 6sszejonni, akkor ne féljlink taktikat
valtani, és mas iranyba elindulni.
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Itt beszélnék arrél, hogy figyelniink kell arra, mit adunk at a szomszédunknak. Altaldban ,le kell nyel-
nlink” azokat a kartyakat, amik nagyon jok neki (példaul tudomanyos vagy katonai kartyakat). Ezt ugy
lehet megtenni a legjobban, hogy beépitjiik a csodankba, vagy 3 pénzért eldobjuk. Persze ha van olyan
kartya, amely nagyon kellene nekiink, akkor el kell dontenlink, hogy azt épitjik le, és akkor tovabben-
gedink a szomszédunknak egy jo kartyat, vagy magunkat is rombolva nem épitjiik le a jé kdrtyat, csak
hogy ne adjunk tovabb a szomszédunknak valamit, ami nagyon jol jonne neki. Ez kicsit hasonlit az ,,0sz-
szeveszésre”, mert ezzel magunkat és a szomszédunkat is gyengitjiik, igy megint csak lesz egy neveté
harmadik, tehat ezt a taktikat nem javaslom.

Ezek voltak az alapjaték kartyai, és most ejtsiink par szét a kiegészitd kartyairol is!

A fehér Leaders (Vezetdk) lapokat a korszakok elején jatsszuk ki pénzért. Ezek legtébbszor iranyt
szabnak a jatékunknak. Példaul Nagy Sandor minden katonai gy6zelmipontjelzé értékét noveli eggyel,
igy nyilvan aki ezt rakja le, katonai lapokra fog ramenni. Arisztotelésznél z6ld, Ramszesznél lila lapokat
érdemes gyd(jteni. Ha figyeljik, mit valasztanak ellenfeleink, el6re lathatjuk tervezett taktikajukat, és

fel tudunk ra készilni.

A fekete Cities lapok kozott tobb érdekes is van. A fekete katonai lapok
minden korban er8sebbek, mint az alapjaték piros kartyai. A gy6zelmi pon-
tot ado kartyak megépitése a tobbi jatékosnak pénzveszteséget okoz. Még
fontosabbak a maszkos lapok, amelyek segitik a zold lapok épitését, ha
a szomszédaink is zold lap épitésébe kezdenek, hiszen ezekkel a lapokkal
lemasolhatjuk egy tudomanyos szimbélumukat. De a legérdekesebb, hogy
behoztak a diplomacialapokat: aki ilyet épit le, gy6zelmi pontot kap, és ab-
ban a korszakban kimarad a katonai konfliktusbdl, igy szomszédai egymas-
sal fognak harcolni. Tehat ezek a lapok teljesen felboritjak a kordbban leirt
katonai stratégiat.

SEPULCHER
| CENOTAPH

Arra azért figyeljliink, hogy ha a Leaders és Cities kiegészitét is belerakjuk,
akkor joval bonyolultabbda és hosszabba valik a jaték, ami nem mindenki-
nek jon be.

=
&

o R e ]

| Par szét széljunk a csodakrol is! Amikor megkapjuk a csodakat, alapvetéen

ad egy irdanyt a jatékunknak, igy a tobbieknek is. Ha szomszédunk Rodoszt
kapta, akkor szamitsunk rd, hogy a piros kartyakra megy ra, Babilonnal a
z0ld kartyakat érdemes gydjteni. Hasznos, ha ki tudjuk haszndlni a csodank
d adta el6nydket, de siman lehet ugy is nyerni, ha teljesen figyelmen kivil
hagyjuk, és helyette mas jé lapokat épitiink le.

Osszefoglalva: igazi taktikat 3-4 f8s jatéknal tudunk alkal-
mazni, e folotti jatékos szamnal fogadjuk el, hogy mar nagy
a szerencse szerepe. Kevés jatékosnal prébaljuk megje-
gyezni a lapokat, és figyeljik, a tobbiek mit épitenek le, igy
tudjuk, mi kerlil hozzank vissza. Ne ,veszekedjink” ugyan-
olyan tipusu lapokért, inkabb valtsunk taktikat. Figyeljink a
tobbiek jatékara, f6leg a szomszédokéra, gondoljuk at, mi-
lyen lapokat adunk tovabb. Miutan harombdl kétszer egy
iranyba mennek a lapok, nem mindegy, ki adja nekiink a
lapokat, és mi kinek adjuk tovabb. Igyekezziink kihasznalni
a csodankat. Probaljuk elkerilni, hogy lapokat dobaljunk
pénzért; a lapdobasokkal hatranyba keriilhetlink, inkdbb
prébaljunk lapok leépitésével pénzhez jutni, mert pontot
csak a lent 1évé lapjaink hozhatnak.

maat
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Torténelmi utazasunk kovetkezé allomasa Hellasz. Ha felteszem a kérdést, hogy mit jatszottak az
okori gorogok, mindenki azonnal az olimpiat vagja ra. Ez igy is van, de azt ne feledjiik el, hogy ok is
kisbabaként sziilettek, és a kisgyerekek még nem tudtak birkdzni, maratonit futni, dardat dobalni.
Arrdl nem is beszelve, hogy az olimpian kizardlag férfiak vehettek részt, a n6k még nézéként sem
lehettek jelen. igy kézenfekvéd a kérdés, mit jatszottak azok, akik nem mdulhattak az olimpiai jatéko-
kon?

Sok feljegyzés bizonyitja, hogy igen is jatszottak az dkori
gorogok, s6t tarsasjatékoztak! Ebben a korban is voltak
tablas jatékok, logikai fejtorék, lgyességi és partijaté-
kok. Mindenki ismerheti, hiszen sokféle valtozata ismert
a Tavlinak. A név taldan nem mond sokat, de ha azt mon-
dom, Ostabla vagy Backgammon, akkor felcsillannak a
szemek. A Tavli mindenben megegyezik az emlitett roko-
nokkal, csak a tdbla diszitése és a kovek térnek el. A ja-
ték egy tablan zajlik, amit ketten jatszanak. Mindenkinek
vannak kovei, és az a feladat, hogy els6ként vigylk be a
sajat hazunkba a kdveinket. A jatékosok kovei az ellenfél
oldalara vannak elhelyezve, és onnan kell athozni a mi
térfellinkre, majd a hazba. A soron kdvetkez6 jatékos dob
a két kockdval, és a két értéknek megfelel§ [épéskom-
binacidt felhasznalva mozgatja kdveit. Amennyiben dup-
la dobdsa van, akkor a dobott értéket megduplazhatja.
Ha valaki egy olyan mez6re érkezne, ahol az ellenfél egy
kove van, azt kiliti, és a tdbla mellé helyezi. Ezt a kdvet i
az ellenfél a kovetkez6 dobasakor hozhatja be egy lres mez6re a hdzatdl legtdvolabb esd szakaszba.
Mindaddig, amig nem tudunk olyat dobni, amivel a kittott kdviinket visszahozhatjuk a jatékba, nem
léphetiink masik koviinkkel. Ha olyan mez8re Iépnénk, ahol az ellenség tébb kove talalhatd, akkor csak
lépnénk, mivel ide nem tehetjik koviinket. Végezetil ha olyan mezdre Iéplink, ahol vannak sajat kove-
ink, akkor ezt is oda tehetjik. Arra kell Gigyelni, hogy ne maradjon egyediil egyetlen kéviink sem, mivel
azt kénnyen kiltheti az ellenfél, tovabba a sajat hazunk el6tti udvaron ne legyen tul sok szabad mez6,
hogy az ellenség nehezen tudjon visszahozni kdvet a jatékba. Ha lehet8ség van ra, és pontos |épéssel a
hazunkba tudunk juttatni egy kovet, akkor ezt is megtehetjlk, és aki a legels6ként juttatja be az utolsd
kdvét meg is nyerte a jatszmat.

A logikai fejtoér6k  kozdl  taldn
Archimédész doboza a legismertebb,
ami egy tangramhoz hasonlité puzzlesze-
rliség. A feladat az, hogy a 14 kilénb6z6
formaju lapbdl egy téglalapot hozzunk
létre. A feladat azért nehéz, mert harom
négyszogletd lapka kivételével kizardlag

" dani, és egy igen Gsszetett matematikai
| Osszefliggés all a megoldas mogott.

Pollux a Il. szazadban lejegyzett egy ko-
moly gylijteményt, amelyben bemutatja
a kor jatékait, és a szabalyokat is rész-
1 letezi. Ez a gyljtemény 9 kotetes lett és
1 a BGG el6djének tekinthetjik. A jatékok
kozott voltak kockajatékok, amit feln6t-
tek pénzben, gyerekek kedvtelésbdl jatszottak. Az egyik ilyen kockajaték a paros-paratlan, ahol az egyik
jatékos egy kosarbdl véletlen szamu kockat kimarkol, és a tébbieknek meg kell tippelnilik, hogy paros
vagy paratlan szamut sikerilt markolnia. Ezt a jatékot kocka hidnydban babbal, kaviccsal vagy barmi-
lyen apré tdrggyal is lehetett jatszani. A legnépszerlbb jatékok akkor is a labdajatékok voltak. Ezek
kdzll néhanyat a mai napig is jatszanak. A Szamar és Kiraly elnevezési jaték arrdl szél, hogy a lab-
dat a falhoz vagy a foldhoz Utdgetjik, és szamoljuk hanyszor pattan vissza. Lehet, hogy ez a squash
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el6dje? Jatszottak forditva is, miszerint valaki feldobta a labdat jé
magasra, és a tobbiek igyekeztek ugy helyezkedni, hogy azt elkap-
4 jak — ilyet a baseballban szoktunk Iatni. A kovetkez8 csapatjaték a
y Meszes névre hallgat, ahol a jatéktér kdzepére egy vonalat hdznak
i keresztbe, természetesen mésszel. Erre a vonalra teszik a labdat,
| majd a két csapat hata mogé is huznak egy-egy vonalat. A kozép-
| s6 vonalon felsorakozé jatékosok, akik mindkét csapatbdl lettek
kivadlasztva, igyekeznek elkapni a fejik folott eldobott labdat, és
azt visszadobni az ellenfél csapata felé, ezzel hatraszoritva Gket.
A cél az, hogy az ellenfél jatékosait a vonal mogé (izzék. Ez a jaték
a macskajatékhoz és a kidobdshoz hasonlit, amiket szintén jatsza-
nak napjainkban.

A labddan kivil sok mas eszkozt fogtak jatékra. A legismertebb
jatékok kozé tartozik a kotélhuzas, a szembekotSsdi és a kacsa-
zas, amit nem kavicsokkal, hanem cserépdarabokkal Gztek. A
cserepet sok jatékhoz hasznaltdk, a nevét is viseld jaték is igen
népszerd volt akkoriban. A Cserepesdi talan a mai fogdcskahoz
hasonlithatd. Két csapat versengett, akik szurokkal megfestet-
ték egy cserépdarab egyik oldalat, és elnevezték éjjelnek, a
masik oldal lett a nappal. A két csapat elddntotte, ki lesz a nap-
pal és ki az éjjel, majd elkezd6dott a jaték. Huztak egy vonalat,
és az egyik jatékos eldobta a cserepet. Amelyik fele felfelé volt,
azt bekiabalta, és 6k lettek a fogdk. Erre a masik csapat tagjai
iszkolni kezdtek, az ild6z6k meg utanuk eredtek.

Nem csak az okori gorog gyerekek, hanem a feln6ttek is jatszottak.
Vannak olyan feljegyzések, amiket ide nem irnék meg, mert a mai kor
szelleme nem tudnd elfogadni, de a legismertebb feln6tt jatékok a célba-
kopés borral, vagy a fiirjviadal és a fenékre verés. Persze a feln6ttek a ja-
tékot a szellemi fejl6édésiik eszkdzeiként is szamon tartottak. A szinjatszas
is egy ilyen elfoglaltsag volt, ahol kizardlag férfiak jatszhattak, még néi
szerepeket is. A szinhaz a kor egyik legnépszer(ibb kulturdlis eseménye
volt, ma is ismertek az akkor irodott tragédidk és vigjatékok.

< E
Mindezek ellenére a legismertebb és legnépszer(ibb dkori jaték mégis csak az olimpia. A feljegyzések
szerint id6szamitasunk el6tt 1000-ben mar rendeztek olimpiai jatékot. Igen, szdndékosan jatékot ir-
tam, mivel ekkor, még csak egy versenyszam volt, a stadionfutas. Ennek a szdmnak a hossza pontosan
Héraklész labméretének a négyszazszorosa volt, azaz 192,27 méter. A jatékokon vezették be azt, hogy az
atlétak talpig meztelenil versenyeztek. A legenda szerint ennek az a magyarazata, hogy Orszipposz i.e.
O 720-ban verseny kozben elvesztette vagy eldobta agyékkots-
jét, és megnyerte a szamot. A mai tudomany ezt még nem
ismerte fel, hogy ennél jobb légellendllasd mez nincs. Az id6
mulasaval egyre tobb versenyszamot tartottak az olimpidkon.
Id6rendben a kovetkez6 sportdgakkal béviilt a repertoar: sta-
dionfutas (dromosz vagy sztadion: 192,27 m), kett8s stadi-
onfutas (diaulosz: 384,54 m), hosszutav-futas (dolikhosz: 7
stadionfutas hossza), 6ttusa (pentathlon: stadionfutas, tavol-
ugras, diszkoszvetés, gerelyhajitds, birkdzas), 6kolvivas (plg-
mé), négyesfogat-hajtas (tethrippdn), lovasverseny (hipposz-
kelétikon), pankracié, fegyveres futas (hoplitodromosz).

Az els6 olimpia 1 napos volt, mig az 6sszes versenyszamot
felvonultaté mar 5 naposra sikeredett. A néz6k mindig csak
az els6 helyezettet Ginnepelték, a tovabbi helyezettek a fele-
dés homalydba meriiltek.
Az biztos, hogy Hellasz lakéi nagyon sokat jatszottak, de f6-
leg a mozgas volt a kézpontban. Az elmét megmozgato jaté-
kokrél sajnos nem sok informacié maradt fenn az utékornak,
de az biztos, hogy ha kevés ilyen jelleg(i jatékuk is volt, a tu-
domadnyokkal karpdétoltak magukat és minket is.
Jo jatékot!
drcsaba
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A tarsasjatékok legnagyobb értékét a jatékmenet soran alkalmazott
mechanika eredetisége és ujdonsaga jelenti — voltaképpen ez az, amit
minden ujonnan megjelend jatéktdl varunk. Egy-egy jaték egyszerre
tébb jétélgrngchanikét is hasznalhat, s ezek korabban nem hasznalt 4;j
sasok. Ezzel a cikksorozattal arra vallalkozunk, hogy bemutassuk azo-
kat a kiilonféle lehetdségeket, amelyek a tarsasjatékok miikodését
meghatdarozzak. Ebben az elsé cikkben a jatéktér kialakitasanak ti-
zenot kiillonb6z6 mddjat mutatjuk be, de késébb foglalkozni fogunk a
jatékosok mozgasanak, a jaték soran végezhetd akcidk és interakciok,
valamint a kiilonféle harcrendszerek miikodésének elemzésével is. A
tarsasjatékos vilag origdéjanak szamité BoardGameGeeken (BGG-n)
jelenleg 51 kiilonb6z6 jatékmechanikat tartanak nyilvan. A cikkso-
rozatomban bar felhaszndlom az ottani kategdriarendszert, mégis attdl eltér6 mdodon, és nagyobb
részletességgel fogom bemutatni a jatékokban alkalmazott kiilonféle mechanikakat. A cikksorozatot
annak a reményében inditom atjara, hogy nem csak a ja- .

téktervez6knek nyujthat segitséget egy ilyen rendszerezo
jellegli munka, de a jatékosok szamara is tagithatja azt a
szempontrendszert, amely alapjan a tarsasjatékok koéziil a

jovében valasztani fognak.

I. Valtozatok a jatéktér kialakitasara

Fix tablas jatékok - egy kozos tabla

A jatékmechanikakat bemutatd sorozatunkat tehat a ja-
téktér kialakitdsanak kulonféle lehetSségeivel kezdjik.
Szdndékosan haszndlom a ,jatéktér” kifejezést, hiszen
egydltaldn nem feltétlenil csak tablardl lehet szd, bar ez
az eredeti, és taldn a leggyakoribb megoldas. Kezdjiik a fix tablas jatékokkal, [~
ahol maga a jaték egy el6re nyomott, kisebb vagy nagyobb, egy vagy tobb |
darabbdl all6 koz6s tablan zajlik. Rengeteg ilyen klasszikus jaték van: a sakktol
kezdve a Monopolyn at az olyan ,nagydgyukig”, mint a Game of Thrones, a
War of the Ring vagy az Arkham Horror.

Mindenkinek sajat tablaja van

A fix tablds jatékok mdsik valtozata, amikor nincs k6z6s tabla, hanem min-
denkinek sajat egyéni tablaja van, és ilyenkor altalaban kdzos alkatrész- vagy
jatékelemkészletbdl, de mindenki a tobbiekétdl fliiggetlenil, kizardlag a sajat
tablajan jatszik. llyen jellegl népszer( csalddi tarsasjaték a Zooloretto, ahol
minden jatékosnak van egy sajat allatkertje, amit a jaték soran folyamatosan
fejleszthet.

Koz0s és sajat tabla egy jatékban

" Nagyon sok jaték e kettének a kombindacidjat hasznalja, s ez altalaban az 6sz-
szetettebb, gazdalkodds eurogame jatékokra jellemz6. Csak példaként néhdny a

legismertebbek koziil: az Agricola vagy a Puerto Rico, amelyeknek k6z0s akcio-

sajat (irhajotablajuk van, majd amikor kéronként megépitették a sajat (irhajoju-
kat, egy k6z6s versenypalyan kiizdenek meg egymassal.



Modularis jatéktér

A jatéktér kialakitdsanak masik f6 iranya a modularis jatéktabla alkalmazasa, amelynek nagy klasszi-
kusa a Catan telepesei. Ezek a jatékok dltaldban hatszogletld mez6kbdl dlinak, és a jaték kezdetén bizo-
nyos keretszabalyok szerint, de alapvetSen tetsz6leges jatékteret allithatunk 6ssze magunknak. Ennek
a mechanikdanak nagy el6nye, hogy jelentésen megndveli
egy tdrsasjaték Ujrajatszhatésagat a valtozatos, jatékon-
ként kiilonb6z6 palyakialakitads lehet6ségével.

Felfedez6s modularis jatékteér

Ennek van egy specialis, felfedez8s valtozata, amikor a tér-
képelemekbdl osszedllitjuk a jatékteret, de azoknak vala-
mennyi részét (vagy akdr az dsszeset) leforditva tessziik a
helyére, tehat a jaték elején még nem tudjuk, voltaképpen
milyen térképtipus van a pdlya adott részein. Ahhoz, hogy
ezeket az ismeretlen részeket felforditva aktivalhassuk, a
babunkkal ,fel kell fedeznlink”, tehat oda kell Iépniink. Van
ilyen jatékverzidja az el6bb emlitett Catannak is, de a leg-
§ népszer(ibb ilyen jellegl jaték talan a szamitogépes jate-
™ kok vilagabdl ismert Sid Meier’s Civilization.

Lapkalerakassal kialakulo jatéktér

Aharmadik alaptipus alapkalerakds, amely tipusnak a legismertebb ja-
téka a Carcassonne. Ezeknél a jatékosok legfontosabb, dltaldban a kor- §
kezd6 akcidja maganak a jatéktérnek a kialakitdsa azaltal, hogy a még =
felhaszndlatlan térképelemeket egymas utan jatékba hozzak. Miutdn
az Uj térképelem valahol a tobbihez kapcsolddik, tobbnyire ,rdléphe-
tink”, illetve kilonféle akcidkat hajthatunk végre rajtuk. Alapvetéen &
két f6 altipusa van a lapkalerakosgatds jatékoknak. Az egyiket kreativ
lapkalerakosgatasnak nevezném, mert ezekben a jatékokban a térkép-
lapkdkat sokféle kiilonb6z6 helyre rakhatjuk, és az elnyerhet6 pontok -
vagy a rendelkezésre all6 tovabbi akcidk éppen attdl a dontéslinktél
flggenek, hogy a szamtalan Iehetoseg kozul merre épitjik tovabb a
jatékteret. A mar el6bb emlitett Carcassonne-on }
kivil ilyen példdul a Cable Car (els6 kiadasdban §
Metro) vagy az Aqua Romana — bar ez utébbiaknal §&
, van egy kerete a jatéktérnek, és csak azon beliil va- &%
rialhatunk a térképlapkakkal. A masik tipus:

" A kotottt iranyu jatéktér terjeszkedés

A masik megoldast tekinthetjik a modularis jatéktér és a lapkalerakds kombinacio-
~ jaként, amit elsGsorban az Ugynevezett wargame-ekben, vagyis a harckdzpontu ka-
landjatékokban hasznalnak, amikor a jatéktér alapvet6en szabalyok szerinti kotott
iranyban ,terjed” a koronként jatékba hozott Uj térképelemek egymdashoz kapcso-
/lasdval, és a jatékélményt az ujonnan letett mez6k meghdditasa adja. Csak két jaték
., példakent erre: a fantasy témaju Mage Knight és a sci-fi-klasszikus Eclipse.

El6re nyomott tabla és térképrészletek

Vannak olyan jatékok is, amik kombinaljak az ed-
digi mechanikakat. Ezeknek van egy fix, el6re nyomott jatéktdb-
l[djuk, de a tdbla 6nmagaban még nem jatszhatd, leginkdbb csak
a ra felpakolhaté térképelemek kereteként szolgdl. Az elemeknek
megvan a maguk helye és ,terjedési irdnya”, amit a jatékosok egy-
mas utan ,feltoltenek”. llyen jaték példaul a Caylus, ahol kiilonféle
éplletekkel egészithetjik ki a jatéktabla tres helyeit, és a tdbla
tulajdonképpen ezdltal valik jatszhatdva; vagy a Tikal, amelyben
az egymas utan huzott hatszoglet(i lapkakat kapcsoljuk hozza a |
folyamatosan feltérképezett vilagunkhoz. De ilyen az ezektél tel-
jesen eltérd, korabban mar emlitett Galaxis Roncsderbi is, ahol
az UGrhajétablankra alkatrészeket kell elhelyezniink, amelyek tu-
lajdonképpen szintén ,,terkepelemek” Mig a Caylus és a Galaxis
Roncsderbi esetében mas-mds mdodon, de menedzselhetjik a ,,terkepmezomket" tehat taktikazhatunk
az egyes elemek felhaszndldsakor; a Tikalndl ez véletlenszerd, amit felhdzunk, azt kell beépiteniink a
tdblaba — ez igy lehet akar két altipusa is ennek a mechanikdnak.
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Kartyalapokbol kialakithatd jatéktér

Egy kovetkez6 vdltozat még mindig a lapkalerakosgatds jatékti-
pushoz tartozik, amikor nincsen se tabla, se térképszeletek, ha-
nem a jatéktér kartyalapokbdl épil fel. Ennek is tobb fajtaja 1é-
tezik. Az els6, amikor kartydkbdl, néhdny esetben azokat kézbdl
kijatszva a jaték soran épitjik fel a kozos jatékteret. llyen megol-
ddsra épil példaul az Aranydsdk (Saboteaur), ahol a kijatszott kar-
tyainkbdl épitjik meg a kincshez elvezet6 bdnyajaratainkat; vagy
a villdAmgyors és kdnnyed jatékot jelenté Panic Lab, ahol a jaték
elején a lapokbdl egy nagy kort képeziink, és ezen a kdron jatsszuk
le a forduldt. A masik verzidja ennek, amikor a kartyakbdl min-
denki sajat jatékteret épit maga el6tt — erre legismertebb példa a
San Juan, vagy az elmult évek nagy befutOJa a7’ Wonders (7 cso-
da). Végul vannak olyan, alapvet6en kartyajatekok amelyek- LY P2 ;

hez van egy-egy kiegészit8 tabla, a jatéktér mégis alapvetben
a kartyalapokbdl alakul ki. Példaként emlithetem itt a Call of &
Cthulhu LCG-t vagy a Pathfindert.

7 ez

Fonamatosan szlikiilo jatéktér

Ha nem is tul gyakoriak, de |éteznek olyan jatékok is, amelyek-
nél a jatéktér a jaték soran nem bdvil, hanem éppen ellenke-
z6leg, folyamatosan sz(kuil. Mindkét altalam ismert ilyen jaték
Atlantiszhoz kapcsolddik: az egyik az Atlantis Rising, a masik a
Catan sorozat ugyanilyen tematikus valtozata. Mindkett6ben
a jatékosok szamara rendelkezésre allo terlleteket elonti ten-
ger, igy a jaték soran egyre kevesebb lehetdségiik lesz a jaték-
tablan.

Mozgé alkatrészekkel miikodd jatéktér

Egy kilonleges tablatipust is szeretnék megemliteni, amelynek
mozgd alkatrészei vannak, s ezek mozgdsa alakitja a jatéktér
adta lehet6ségeket. Erre a legldtvanyosabb példa a Tzolk’in:
The Mayan Calendar, amely jelenleg a BGG Osszesitett listdja-
nak 15. helyét foglalja el, és a tablajanak egyes mezdi hihetet-
lentl ladtvanyos és kreativ mddon, fogaskerekekkel egymashoz
kapcsolédé tarcsak segitségével mozgathatdk.

Teljesen koétetlen jatéktér
Léteznek olyan tdrsasjatékok is, ahol a jatéktér nem egy meg-
B hatarozott, tablabdl vagy lapkdkbdl all6 ,zart rendszer”, hanem
az asztalon vagy a padlon teIJesen kotetlenil kialakitott szabad terilet. Nevezzik ezt a mechanlkat
kotetlen jatéktérnek. Ide tartozik j6 néhany terepasztalos wargame, mint példdul a Wings of War, a
Star Wars vilagdban zajlé (ircsatas X-Wing, vagy az itthon is viszonylag olcsdn beszerezhet§ Regatta a
Gigamic jatékcsaladjabol, ahol lerakunk négy bojat, Iényegében barhova és akdrmilyen tdvolsagra egy-
mastol, és ezek kozott fognak a vitorldsaink versenyezni egymdssal. A jaték hosszat éppen az fogja meg-
hatarozni, hogy a béjakat az asztalunk vagy a szobank, esetleg
az udvarunk sarkainal fogjuk-e elhelyezni.

Taldn mar ebbd6l a felsoroldsbdl is lathatd, mennyire sokféle
tarsasjaték varja, hogy felfedezziik és kiprobaljuk. A jatéktér ra-
addasul csupan egyetlen, bar sok esetben éppen a leglatvanyo-
sabb eleme a rank varé jatékélménynek. A kovetkezd szamban
a jatékosok mozgdsat meghatarozé mechanikdk bemutatasaval
folytatjuk a tarsasjaté-
kok végtelenil kreativ
és sokszin(i vilaganak s
felfedezését. E




A JEM magazin jatéktervezdi palyazata ujabb mérféldkéhoz érke-
zett: a tovabbjuto jatékok a kiadasért felelds Piatnik Budapesthez
keriiltek, akik tovabbi tesztelésnek vetették ala azokat.

A tesztelés és a kivalasztas az eredeti kiirasban szerepl6 feltéte- pr
lek szerint folyt, de Uzleti szempontok is figyelembe lettek véve. |
A dontésben a jatszhatdsagon felll az is szerepet jatszott, hogy a
jaték témdja mennyire popularis, és komplexitdsa mennyire felel
meg a csaladi jatékoktdl elvart szintnek. Ezek alapjan a Piatnik azt
a jatékot valasztja ki, amelynek a legnagyobb esélye van a magyar
tarsasjatékpiacon.

A 8 tovabbjutd jaték mindegyikét alapos tesztelésnek vetették ala.
A Piatnik Budapest 4 olyan jatékot valasztott ki, amelyeket bemu-
tatnak az osztrak anyavallalat igazgatdjanak. Ez a bemutatas és a
gy6ztes jaték kivalasztasa lapzarta utan zajlik majd le, igy a végered-
ményrél és a nyertes személyérél csak a JEM kdvetkez6 szamaban
tudunk beszamolni.

A tovabbjutd jatékok cimeit még nem publikaljuk. Minden tervezét
e-mailben értesitiink, hogy jatéka benne van-e az el6dont8s négyes
fogatban. Szeretnénk kilén kiemelni, hogy a kiesett jatékok nem
azért nem jutottak tovabb, mert rossz jatékok, hanem mert jelen
palyazat feltételeinek és szempontjainak kevésbé feleltek meg,
mint tovabbjutott tdrsaik. Minden tervezG6t batoritunk, hogy a visz-
szaklldott javaslatok figyelembe vételével fejlesszék és teszteljék
tovabb jatékaikat, és batran kildjék be azokat hasonlé palyazatokra
vagy egyenesen a kiaddknak.

Sok sikert kivanunk a szerencsés tovabbjutdknak, és nagy izgalommal varjuk, ki lesz a gy6ztes. Az izgal-
mat tovdbb fokozza, hogy a legjobb jatékot rovidesen barki ki tudja majd prébdlni, amikor felbukkan a

Eraman

Megkérjiik a kiesett jatékok fejlesztoit,

hogy a JEM magazin altal kildott e-mailre valaszul kildjék el
valasztasukat a jemmagazin@gmail.com e-mail cimre, hogy
jatékuk prototipusat milyen médon szeretnék visszakapni:

» Ha postan szeretnék visszakapni, akkor adjak meg,
milyen cimre kildhetjik a jatékokat.

» Személyes atvétel el6zetes egyeztetés utana 1161
Budapest Rdkosi ut 93. cimen lehetséges.

K6szénjiik!
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Piatnik
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Keller & Mayer
Okosjaték
MagicBox

Nagytarcsai Tarsasjaték Klub
Tarsasjatékos Klub
Anduril Kartya- és
Tarsasjatékklub
Magyar Tarsasjatékos
Egyesiilet

HLK gyorsnyomda
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Koszonjuk, hogy elolvastad a
JEM tarsasjatékos magazin

16. szamat!

A kovetkezo szam megjelenését
augusztus 1-re tervezziik.

Klubok! Kiaddk! Figyelem!
Meghivunk titeket, hogy
bemutathassatok magatokat a
' magazin hasabjain, és segitsetek
a tartalom bovitésében.

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

impresszum

A JEM magazin egy online megjelené digitdlis
tarsasjaték magazin  jatékosoktdl jatékosoknak.
Megjelenik minden hdnap els6 napjéan. Letoltheté PDF §
formdtumban a jemmagazin.hu oldalrdl. '
Foszerkesztd: Heged(is Csaba

Tordel6szerkeszt6: Gracza Baldzs

Olvasdszerkeszt6: Farkas Tivadar

Lektoraltak és korrektura: Farkas Tivadar, Kiss Csaba ( ‘ HLK GYORSNYOMDA
és Wenzel Réka ; ,\; masolas, nyomtatas

Jelen szamunk cikkeit irtak: Farkas Tivadar (Eraman),
Gracza Baldzs (Grabal), Heged(s Anett (Anett), Heged(s 1161, Bp., Rakosi at 93.

4 W -
Csaba (drcsaba), Horvath Vilmos (Vili), Kiss Csaba Fa T.: 405 - 4444
(drkiss), Szlics Sandor (boresit), Varga Attila (maat) - 4 ™ Kitiizo készités
Grafika: Gracza Balazs, Sz6gyi Attila i [ 'Y www.reklamkituzo.hu
Hirszerkeszt6: Rigler Laszld (F6nix) Voo e-mail:hepitomester@ gmail.com
Programoz6: Szdgyi Attila PR AT g e ! Ao
A Pony Express magyar nyelv{i kartyait Szégyi Attila & BN
készitette.
A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a
szerz8je hozzajaruldséval hasznalhaté fel. A képek |
részben a magazint készit6k tulajdonaban vannak, |
masrészt a www.boardgamegeek.com-rél szirmaznak. P

Elérhetéség: jemmagazin@gmail.com.
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PUSKA

HELYEZD EZT A KARTYAT A
LOVONALHOZ A ROVIDEBB OLDALAVAL,
ES AZ ATELLENES OLDALTOL LOHETSZ.

Kijdtszhaté az indidnok ellen vagy egy
Kijdtszhaté kockadobds helyett. pirbaj elst lavésénél.

KIS KOCKATRUKK
FORGASD AT EGY DOBOTT

KOCKADAT KIRALYRA. LEPJ ELORE 5 MEZOT.

Kijdtszhaté egy tetszés szerinti helyzetben,
kockadobds utdn.

DINAMIT SARKANTYU

DOBJ MEG EGYSZER A KOCKAKKAL, LipaTovAse

VONATJEGY

INGYEN UTAZHATSZ A& KOVETKEZO

£S A JOBB KOMBINACIOERT KAPOD
ALLOMASRA. MEG AZ ARANYAT. 2 MEZOVEL.
Kijatszhatd, miutdn megérkeztél egy Kijétszhatd egy aranybdnya mezén, Kijdtszhatd a lépésed alatt,

vasitdllomds mezire. kockadobds utdn. a lovasod mozgdsa hiizhen,

. CINKELT KARTYAK  NAGY KOCKATRUKK |
TE NYERSZ EGY FORGASD AT EGY DOBOTT
POKERPARTIT. KOCKADAT ASZRA.

KAPSZ 3 ARANYAT.

Kijdtszhaté egy pokerparti kiizben, Kijdtszhaté egy tetszés szevinti helyzetben,

kockadobds helyett. kockadobds utdn, Bdrmikor kijdtszhato.
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ZSAROLAS

NEM MESZ BORTONBE. LEPJ TOVABB 1 MEZOVEL.

 EXPRESSZ KULDEMENY |

LEPJ ELORE
4 MEZOT.
Kijdtszhatd, ha valakit igazsdgtalanul Kijdtszhaté a lépésed alatt,

Kijdtszhats kockadobds helyett. vddolsz meg blsffoléssel. a lovasod mozgdsa kiszben.

INGYENJEGY  NEGYLEVEL( LOHERE |

EGYSZ NEM KELL FIZETNED MINDEN KOCKAT
lli;rﬁg Jﬁssz,m A SZALONBAN. : UJRADOBHATSZ EGYSZER.

Kijdtszhatd egy szalon mezén, : Kijdtszhats egy tetszés szerinti helyzetben,
Kijdtszhaté a lépésed végén. kockadobds helyett. kockadobds utdn.

PALINKA DUPLACSOV(

MEGVESZTEGETED AZ INDIANOKAT.

KAPSZ 3 ARANYAT, ES NEM KELL
VISSZALEPNED.

PARBAJNAL MEGISMETELHETED
AZ ELSO LOVEST.

PARBAJNAL MEGVED
EGY TALALATTOL.

Kijdtszhaté egy talilatndl,
ami igy téves lovésnek szdmit.

Kijdtszhaté egy sikertelen

Kijdtszhatd egy indidn mezén. elsé livés utdn.




nvas_*ﬂnwwmmm nvos»ﬂmﬂammm nvog_*ﬂnwwmmm

uquﬁﬂﬂwﬁmm quﬂ*ﬂ%ﬁmm uquﬁﬂﬂwwmmm

PONY-EXPRESS PONY - EXPRESS PONY-EXPRESS




RASPOLY

VISSZAHUZOD A HOZZAD

LEGKOZELEBBI LOVAST A TE INGYEN KIJOSSZ A BORTONBOL.
MEZODRE. NINCSEN PARBAJ.

Kijatszhatd a lépésed végén, Kijdtszhatd, ha a kiridet a birtonben hezded,
a lovasok mozgdsa utdn. kockadobds helyett.

- INIOd HSYT

JEMMAGAZIN.HU JEMMAGAZIN.HU

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

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

Jo jatékot kivan a JEM magazin 6sszes munkatarsa!
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