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Hogyan jatsszuk az AGRICOLAT?
Gondolatok a tarsasjatékokrol: Mozgas a jatéktérben

Szabadtéri jatékok: Petanque és Croquet



Kedves Jatékosok!

Nyar. Meleg. (Bar mondjuk ez a napokban éppen
nem igaz, most, hogy bekészontbtt az esbs év-
szak.) Es persze nyaralas.

Lehet, hogy van abban valami rejtett szandék,
hogy mostani szamunk jatékainak nagy része tavo-
li tajakra vezet, utazasra csabit. Induljunk gyorsan,
mondjuk vonattal, a Continental Express-szel.

A Mediterraneum vidéke idedlis a nyaralasra,
mert egyltt van a természeti szépség, a kultura-
lis értékek, a torténelmi emlékek, és a jellegze-
tes, az ott él6k altal tokélyre fejlesztett kdnnyed
életstilus. A Concordiaban éppen ezt a térséget
tudjuk meghdditani, s6t, a jatéktorténeti elmél-
kedéseinkben is pont most érkeztiink el a Romai
Birodalom korszakdahoz. Elhagyva Italiat és kelet
felé indulva kovetkez6 allomdasunk Isztambul, azaz
kdvetkez6 jatékunk az Istanbul. De ha innen délre
fordulunk, hamarosan Afrikaban taldljuk magun-
kat, ahol a Tut’s Tablet és a Camel Up jatszédnak.
Tengerre szdllunk, a nyari forrésag ugyis csak a
vizparton viselhet§ el. A vizben rakok (Rakfogo), a
mélyben titokzatos varos (Lords of Waterdeep), a
biztonsagos kikotékon tul, az 6cednon pedig kald-
zok (Tortuga) varnak rank.

Na persze nemcsak a tenger, de egy szarazfoldi
utazas is pihentetd tud lenni, ahol gyonyorkodhe-
tink a tajban, latva a szantéoveték kemény munka-
jat (Tippek, trikkok: Agricola), vagy éppen ahogy
egy Ujabb var épil (Epitémesterek). A vdrakban
kincsek rejtéznek, talan épp olyan gyémantok,
amiket a reneszansz korban gy(jtottek 6ssze euro-
pai nemesek (Splendor). S6t még az is lehet, hogy
ott van valahol a hires Kék Oroszlan (Blue Lion) is.
De vigyazat, lehet, hogy a kincseket szellemek &r-
zik (Geister, Geister, Schatzsuchmeister).

Klubok! Kiaddk! Figyelem!

Aki meg nem pihen, csak dolgozik vagy harcol nya-
ron is, az vigasztalddjon a Chicago Stock Exchange,
a Button Up! vagy a Richard Ritterschlag kihivasa-
ival.

E sok tematikus jaték kozul kilég a sorbdl a
Concept a maga absztrakt, a barkdébara épilé me-
chanizmusaval. A kisebbeknek sz6l az Ementalirdl
sz6l6 cikkink, illetve az igazan kicsiknek javasoljuk
kezdésként a Color Match kihivasait.

Ha folytatnatok a jatékot a szabadban, akkor arra
is van javaslatunk: itt a Petanque, illetve a (most
éppen nem az ehetd, hanem a jatszhatd) Krokett,
alias Croquet.

Jatékelméleti cikksorozatunk a jatékmechanikak
bemutatdsaval folytatddik, ahol azt boncolgatjuk,
hogy hogyan is keril fel a tablara az a sokfajta ja-
tékos jel6lé (csunya széval babu), és hogyan indul-
nak el még jaratlan Utjukra. Az a négy tarsasjaték
is még jaratlan utakon jar, amelyek a Piatnikkal ko-
z0s jatéktervezdi pdlyazatunk nyertesei kozott vé-
geztek. Hogy melyek azok, még mindig nem arul-
hatjuk el, mivel a végs6 nyertes kivalasztasaban
a Piatnik osztrak anyacég vezérigazgatdja is részt
fog venni.

Végiil ne feledjétek, hogy — bar még messze van —
nem art elkezdeni a felkésziilést, kidolgozni a nye-
ré stratégiakat, hiszen novemberben mar harma-
dik alkalommal lesz Tarsasjaték Olympia!
J6 jatékot!
A JEM SzerkesztGsége

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin hasdbjain, és segitsetek a
tartalom bdévitésében. Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.
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Gamer jatékok - Komplexebb szabalyd vagy elmé-
lylltebb gondolkozast igényld jatékok. Jatékidejiik fél

) 6ratdl akdr tobb 6raig is tarthat.

Csaladi jatékok - Olyan kdnnyen tanulhaté térsasok,
amiket 6 éves kortél barki hamar elsajatithat, de

| megvannak a maguk mélységei. Eltélthetlink velik par

percet, de tarthatnak egy éraig is.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis- [ <@
kolasoknak.
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Igyeksziink kihasznalni a digitalis formatumban rejl6 technikai lehetGségeket, és némi interaktivitdst csempészni a magazinba.
Ez egyelére kattinthaté gombokat és szovegeket jelent. igy példaul a tartalomjegyzék cimeire kattintva megspérolhattok némi
gorgetést/lapozgatast. Ugyanigy a cikkekben szerepl§ linkek is “éInek”, kattinthatok.

A jobb oldalon lathaté ikonokkal a jatékbemutatd cikkek cime mellett taldlkozhattok. Velik jelezziik, hogy nagyjabdl kik is a jaték
célkozonsége.
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) nikdcio, az ligyesség, a kreativitds és az improvizacid.
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L érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.

Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfébb cél,
hogy jol érezziik magunkat. Fészerepben a kommu-

Tobb fével az igaziak.

Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtor6k vagy
absztrakt gondolkoddst igényl6 taktikai jatékok.

Fejlesztéjatékok - Kisgyerekek, ovodasok és Kkisis-
kolasok szamara kitalalt jatékok gondolkodasuk,
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Tervezék: Jay Cormier és Sen-FoonglLim
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Olykor ugy tlinik, hogy a jatékszerz6k és -kiadok sosem fogynak ki a témakbol és az otletekbdl.
Mindig van valami uj helyszin, szerep, formula és mechanizmus, amiért érdemes uj jatékot késziteni
és persze venni. Aztan vannak az elnylihetetlen témak, amik ujra meg ujra el6keriilnek a fiokokbal,
és az lizletek polcain latjuk 6ket viszont. llyen témat dolgozott fel Jay Cormier és Sen-Foong Lim is a
Tortuga cimii jatékukban, ahol kal6zok vagyunk, és dssze-vissza kell rabolni mindenkit és mindent.

A jaték annyira uj, hogy még szinte me-
leg, és habar mar idegen nyelven megva-
sarolhatd, itthon csak a honap kdzepétdl
lesz kaphaté. Mondhatndm azt is, hogy
premier el6tti a hir, de inkabb a jatékrol
irok. Mint mondtam, a jaték a kaldzos
témat ragadta meg, amivel egyébként
nincs egyediil, mert mostanaban megint
divatos kaldzkodni. Kaldzkapitanyok va-
gyunk, akik arra torekednek, hogy minél
nagyobb flottajuk és legénységiik legyen,
amivel a tengeri és szarazfoldi csatakat
kdonnyen megvivhatjak és sikerre vihetik.
A csatdk jutalma minden esetben kincses
ladika, amit a tobbi kaléz tdmadasanak
ellendllva kell elszallitanunk Tortuga szi-
getére, hogy ott biztonsdgba helyezzik.

Minden jatékosnak van egy sajat jaték-
tabldja, amin megtaldlhato a flotta, a le-
génység, Tortuga szigete, és a sajat szige-
tink. Ezen kivil az 5 lehetséges akcid helye is ezen van feltlintetve. A jatékhoz tartozik még egy nagy
sziget és megszamlalhatatlan (na jo, 40 darab) kincses ladika 5 kiilonb6z6 szinben, illetve még jel61dk,
bonuszlapok és a |ényeg: jatékosonként 5 dobdkocka, amelyeken 6 kilonféle szimbdlum taldlhato, ugy
mint hajd, legénység, ladika, agyu, kard és koponya. Igen, ez egy dobdkockas jaték, amiben a szerencse
nem ritka vendég, de...! Amint felkésziiltiink a portydzasra, kezd6dhet a jaték és a hajsza a kincsekért.
Mindenki egyszerre dob a kockdival a sajat paravdnja mogott, és a dobasaibdl valaszt egy fajtat, amit
ott hagy, a tobbi kockat pedig a kezébe veszi. Minden dobasnadl csak egyféle szimbdlumot lehet vdlasz-
tani, de abbdl annyit, amennyit csak akarunk, illetve természetesen, amennyit dobtunk. Miutdn min-
denki valasztott, egyszerre megmutatjuk dobasunk eredményét, és elhelyezziik a kockdkat a dobasnak
megfelel6 helyre.

A hajészimbélummal a flottankat tudjuk ndvelni, a kalézszimbdlummal a legénységiinket szaporithat-
juk, ladikaval kincshez jutunk, az dgyuval tengeri litkdzeten vehetlink részt, a karddal szarazfoldi csatat
vivhatunk, és végil a koponya a dzséker, ama mindent helyettesithet. Az 6t lehetséges akcidhelyre
elhelyezett kockak fogjak megmutatni, hogy a forduld végén ki hol tud jeleskedni.

ML Flottaépités

" Az erre a helyre tett kockdk lehet6séget adnak arra, hogy noveljik
a flottank méretét. Ehhez az kell, hogy a fordulé végére nekiink le-
gyen a legnagyobb hajohadunk. Ezt egyszerlen megdllapithatjuk,

a0 ugyanis a kockakon a szimbolumok mellett szamok is vannak,
#" amik kockdnként és szimbdlumonként valtoznak 1-5 kozott.
2 Aki az idetett kockdin a legtobb hajot szamolja, az kétha-
ionyi egységgel novelheti flottajat, mig a masodik helye-

oﬁ zett eggyel. Ezt a novekedést a flottaterileten talal-

hato hajonk elmozditasaval szemléltethetjik, amikor
kettd, illetve egy egységnyit jobbra mozditjuk azt.

=l



Bemutaté Tortuga

Legénység toborzasa
Ennél az akcidnal ugyanugy jarunk el, mint a flottaépitésnél, csak itt gy6zelem vagy masodik hely el-
érésekor a legénységiinket noveljik a legénységterileten elSretolt kaldzfigurdval jeldlve.

Kincskeresés

Itt is megallapitjuk az els6 és a masodik helyezett jatékos személyét, akik megkapjak jussukat. Aki az
idetett kockdin a legtobb ladikat szamolja, hiz a vaszonzsdkbdl egy kincses |adikat, amit a sajat szige-
tére tesz, és a nagy sziget koré szétszort kincslapkakbdl kett6t felvesz, majd kivalaszt egyet, amit a pa-
ravanja mogeé tesz. Ez a jaték végén pontot fog érni. A mdasodik helyen végzett jatékos nem kap kincses
ladikat, csak a sziget mellSl vehet el egy kincslapkat, amit eltesz a paravanja mogé.

Hajétamadas

A hajétamadas egy izgalmas esemény minden kdrben, mivel itt tudunk megtdmadni mas hajdkat, és
azokat kirabolni. Ennél az akcidonal 6t kockahely van, ami azért érdekes, mert ennél tobb kockank nincs,
de az ide helyezhetd kockak szamat flottdnk nagysaga hatdrozza meg. A hajoflottdank mérete lehet 1,
2-3, 4-5, és 6-7-8 hajo, igy ennek megfelel6en 1, 2, 3 vagy 4 kockat tudunk felhaszndlni. Aki megnyeri
ezt az akciot, az megtdmadhatja egy masik jatékos flottajat, és onnan kincset szerezhet. A megtama-
dott fél elveszit egy hajot, de ha neki is van ennél az akcional kockaja, akkor a tavozd tamaddk utan
I6ve elsillyeszti annak egyik hajéjat, igy a tdmadod is elveszit egy hajot. Amikor valamelyik jatékos
_hajot veszit, a jelol6jét eggyel balra tolja, ezzel jelezve
- aktudlis hajoi szamat. A masodik helyen végzett jaté-
kos nem rabolhat ki senkit, viszont tdmadhat, melynek
kovetkezményeként a megtamadott elveszit egy hajot.
Természetesen ugyanazt a jatékost egy korben kétszer
nem lehet sujtani. Amennyiben a szigeten van ladika, ak-
kor a mdasodik tamadd onnan kap egyet.

. Rajtaiités

Itt is mindig nagy a zaj, mivel ennél az akcidénal ugyan-
ugy jarunk el, mint a hajétdmaddsnal, csak most a sza-
! razfoldon garazdalkodunk. A gy6ztesek most a legénység
{ 4ltal cipelt 1adikakbdl rabolnak, illetve csékkentik a le-
génység létszamat. Itt is vissza lehet Utni, és a mdasodik
+  csak a szigetrdl szerezhet kincses ladikat, amennyiben

~ ott még van.

Minden megszerzett kincses ladikat a szarmazdasi helyétél fliggetleniil a sajat szigetteriletlinkre he-
lyezziik, és varjuk a berakodast. Dontetlen esetén a kezdGjatékos vagy az éra jardsdnak megfelel6en ko-
zelebb Iévé jatékos van el6nyben. Miutdn valamelyik jatékos a kockadobdsok sordn mind az 6t kockajat
kivalasztotta, és azokat elhelyezte a tdblajan, minden tovabbi dobds utan, amit jatékostarsai kovetnek
el, szerez egy bdnuszlapkat, amit elhelyezhet az 6t akcidmezé melletti egyik kdrre, ezzel ndvelve doba-
sa értékét. Els6 1épésként egyes értékl lehet a bonusz, de egy tovabbi sikeres kor alkalmaval, amikor
lapkat szerzlink, donthetlink Ugy, hogy egy meglévé lapkankat atforditjuk a kettes oldaldra, igy névelve

bonuszunk értékét. Sajnos ennél tobb nem lehet, pedig néha nagyon kéne.
(]
: @"s 2014/08 6



Bemutaté Tortuga

Miutdn mind az 6t akciot kiértékeltiik, jon a berakodas. El&tte mindenki hiz a zsakbdl egy l1adikat, amit

szintén a sajat szigetére tesz, majd a hajékrol kipakol Tortuga szigetére, a legénység bepakol a hajékba,
és a sajat szigetérdl felveszi a ladakat. Minden olyan |ada, ami f6l6tt nincs hajo vagy kaldz, belevész
a tengerbe, illetve elvész. Ezek a nagy szigetre kerlilnek, ha van nekik hely, aminek viszont nem jutott
hely, az megy vissza zsakba.

Amint valaki 6 ladikat eljuttat Tortuga
szigetére, véget ér a jaték, de kdzel sem biz-
tos, hogy 6 a nyertes. Ekkor kezdetét veszi a pontok
O0sszeszamoldsa. Tortugan 3, a hajokon 2, a legénységnél
1 pontot érnek a ladikak, illetve ha valakinek sikeril szet-
tet Osszerakni, azaz egy-egy darab piros, kék, sarga ladi-
kaja van, az tovabbi 3 pontot ér. A lila ladika, barhol van,
dupla pontot ér, a fehér pedig Tortuga szigetén barmilyen
szint helyettesit. Tovdbbi egy-egy pontot kapunk minden
hajonk és a legénységiink utan, és a megszerzett kincs-
lapkdkon talalhaté kincsekért, ami kincsenként 1-3 pont
lehet.

Nagyon fontos, hogy figyeljiink a tobbiekre, mivel ha va-
laki tamadasra késziil vizen vagy szarazféldon, érdemes
bebiztositani magunkat, ha az érintett terlileteken van |a-
dikank. A hajdink és legénységlink szamat érdemes folya-
matosan potolni, s6t névelni, mivel ezzel a kockak szdma
is novelhet6. Ha latjuk, hogy valamelyik jatékos minden
erejét egy akciéra koncentralja, akkor ne akarjunk vele
szembe szdllni, mert a szerencse forgandd, és nem biztos,
hogy sikeril nagyobb értéket ,,6sszedobnunk”. Prébdljunk
meg mindig egyszerre tobb ladikat hurcolni magunkkal,

igy ha véletlenil vagy szdndékosan valaki rablasra adja Tortuga
a fejét, és minket talal meg, még mindig lesz mit tovabb
szallitanunk. Amikor rabolnak a tobbiek, nand, hogy a fe-
héret és a lilat viszik, ha van, de ne feledjlk, hogy a fehér
csak Tortugan ér barmit, a lila meg dupldz, és ha nem jut-
tatjuk el Tortugdig, akkor sok energiat nem érdemes bele-
fektetni. A szetthez teljesen mindegy, hogy hol vannak a
ladikak, csak a tablankon valahol kell lennitk.

Tervezdk:
Megjelenés:
Kiadok:

A Tortuga nem okozott csaléddst sem kivitelben, sem ja- Kategoria:

tékélményben. A 30 perces jaték alatt kaldznak érezhet-
jik magunkat, errél gondoskodik a szép grafika és a jaték

Ajanlott életkor:

mechanikaja, a sok csata a tengeren és a szarazféldon. Jatékosok szima:
Ajanlom csaladoknak, gyerekeknek, fiatal tarsasagnak,
mivel a jaték konnyed és ravasz jatékmenetével kellemes Jatékidag:
félorat szerezhet.
J6 jatékot!
drcsaba


http://queen-games.de/games.aspx?ProductId=101
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/153939/tortuga
http://piatnikbp.hu
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Eredeti cim: The Builders - Mlddle Ages

Tervezdbk: Frédéric Henry és Sabrina Miramon Kladok. Bombyx, Gemklub Megjelenés: 2013 / hazai: 2014. szept.
— e w—

Az ember 6sidGk ota torekszik arra, hogy hajlékot
emeljen sajat és csaladja feje folé, teret és hely-
szint biztositson a kulturanak, az oktatasnak, a
hitnek és mindennek, amit az emberek koz6sség-
ben és egyediill miivelnek. Ezen létesitmények
megvaldsitasahoz szakértelemre, nyersanyagra
és egy felelés vezetére, jelen jatekban egy épi-
. »‘ﬁ témesterre van szukseg Legylink mi a legsike-
\; resebb mesterek, és epltsuk meg a legpazarabb
epltmenyeket hogy mi lehessiink a gydztesek!

-----

A jaték Frédéric Henry és Sabrina Miramon ko-
z0s mlive, melyet 2013-ban mutattak be, és na-
lunk szeptembertdl lesz megvasdrolhaté magyar
nyelven. Azon szerencsések egyike vagyok, aki a
megjelenés el6tt lathatta, és jatszhatott ezzel az
els6re konnylinek tlind kartyajatékkal, és most
megosztom élményeimet, hogy mire a boltokba
keril a jaték, mindenki tudja, mi van a dobozban.
Széval épitémesterek vagyunk, és megrendeléseket
teljesitlink, amihez szakembereket, segédeket és ta-
_Kouio ;@l noncokat kell felfogadnunk és munkdba allitanunk.

""3 L & --w‘l '.‘!;r:
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Ez eddig nem t(inhet tul egyedinek, hisz sok jatékban kell épiteni, felfogadni, miegymas. A helyzet az,
hogy a jaték ennek ellenére mds, mint a tobbiek. Els6re egyszerlinek tlnik, de ahogy egyre tobbet jat-
szunk, rdébrediink, hogy egy k6kemény taktikai jatékkal allunk szemben.

A jatékban vannak épiletek, kdztiik néhany gép, és vannak munkdasok, akik kiilonb6z6 szakmai szinten
vannak, igy a bérik is ennek megfelel6en alakul. A munkdsok tudasuknak megfelel6 szakértelemmel
rendelkeznek, mint k()'ml’jvesség, écsmesterség, épitészet és tet6fedés. A soron kovetkezd jatékos ha-
rom akciét hajthat végre, melyet négy kiilonb6z6 lehetéség kozil valaszthat ki, akar ugyanazokat tobb—
szOr is.

Megkezdhet egy épitkezést. llyenkor elvesz egy épitésre varo éplletet az 5 kozépre kitett lap

kdzill, és maga elé helyezi.

» Felbérelhet egy munkast, akit szintén az asztal kozepére kitett 5 munkas kozil valaszt ki, és
maga elé teszi.

» Munkaba allithatja egy vagy tobb munkasat. llyenkor megfizeti a munkas bérét, és a kisze-
melt, egy kordbban megszerzett épllet mellé teszi. Ha tovdbbi munkasokat akar befogni, azt
is megteheti, de ennek ara van. Ha egy épliletnél az adott korben az els6 munkast teszi le, az
egy akcidnak szamit; ha a mdsodikat, az két akcio, és igy tovabb.

» Pénzt vehet fel. Ha egy akciot dldoz pénzfelvételre, akkor 1 pénzt kap; ha két akcidt, 3 pénzt;

harom akcid pedig 6 pénzt eredményez. :

A jatékosoknak lehet&ségik van tovébbi egy vagy tébb akcidt végrehajtani, ami darabonként -

5 pénzbe kerdil. :

> T e as &
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Bemutato Epitdmesterek: Kézépkor

, = ol i T Ahhoz, hogy egy éplilet megéplljon, sziikség lesz
"1 s 4%  m 4% minden szaktuddsra, amit az épiilet kivan. Ezeket a
o] A $ szakértelmeket természetesen a munkasaink adjak.
- Az épiiletek igénye és a munkasok hozzaértése is
¥ minden szakértelembdl 0 és 5 kdzott valtozhat. Igy
" ha ugyesen taktikdzunk, gyorsan felépithetjik az
objektumokat, amik azonnali pénzjutalmat adnak,
és a jaték végén gybzelmi pontokat. Mint azt a cikk
Y " A" e elején e,mlul'tettem,"va!nnak gépek is a jatékban, arpi-
SRR S SR ket a2 éplletek kazé keverink. Ezek megszerzése
ugyanugy zajlik, mint az épuleteké, és meg is kell
Gket épiteni. Miutan elkészitettiink egy gépet, azt ugyanugy hasznalhat-
juk az épitkezéseken, mint a munkasokat, csak ezekért nem kell munka-
bért fizetni. A munkasaink Ujra hadra foghatdk, amint elvégezték aktualis
dolgukat — ilyenkor visszatessziik magunk elé, és varjuk a megfeleld pil-
lanatot, amikor egy uUjabb épllet mellé tehetjik. Azt, hogy mikor, me-
lyik munkas a legmegfelel6bb, az épliletek szakértelem-igénye hatdroz-
za meg. Nem érdemes olyan munkdst befogni egy épitkezésen, aki csak
egyféle vagy sekélyes tudassal rendelkezik. Minél nagyobb szakértelemre
van szlikség, annal tobb munkasra és gépre lesz szlikséglink, viszont ez

noveli az azonnali pénzjutalmat és a jaték végi gy6zelmi pontokat is.

Minden megépitett épliletet megforditunk, és kész mivol-

tdban pompazik el6ttiink a jaték végéig, ami addig tart, mig
valaki el nem éri a 17 gy6zelmi pontot. Ekkor még lemegy
a forduld, és a végss értékelés utan kideril, ki a gydztes.

Nagy el6nyre tud szert tenni az a jatékos, aki gépet vagy
gépeket tud szerezni és megépiteni, de ez az el6ny nem
behozhatatlan. Tobb médon tudunk gy6zedelmeskedni, de
az biztos, hogy fokozatosan kell fejlédniink a jaték alatt,
mert ha az elején egy nagy érték( épiulettel kezdink, ak- ,

kor nem lesz kés6bb pénziink a munkasok bérére, és lehet, Epit6meste rek: Kazépkor
hogy be se tudjuk fejezni azt. Szerintem a pénzszerz6 akcid
jo dolog, de ha lehet, keriljik, mivel ilyenkor egy teljes
korink erre fog elmenni. Célszer( egy kis épllettel kezde- Tervez6k:
ni, majd az annak felépitéséért jaré pénzjutalombdl egyre
nagyobb és értékesebb éplleteket elkésziteni. Megjelenés:

A jaték egyszeri szaballyal rendelkezik, gyors és izgalmas, Kiaddk:
viszont nagyon kell figyelni munkdsainkra, pénziinkre és
a tobbi jatékosra. Ajanlom mindenkinek, csalddoknak,
gamereknek — szuper taktikai jaték. Kategdria:
Jo jatékot!

drcsaba

Ajanlott életkor:

Jatékosok szama:

Jatékidé:

sTAnG : : VAROSI HAZ W SZALMAKUNYHO B
T O S Ny i


http://www.studiobombyx.com/batisseurs.html
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/144553/builders-middle-ages
http://www.gemklub.hu

Tervezé: Charles Chevallier

Ha tarsasjatékrdl van sz6, johet akar a kisdobozos, akar a nagydobozos. Viszont ha a kicsik koziil kell
valasztanom, akkor nalam a fémdobozos a nyerd. Tudom, ez egy felszines hozzaallas, de nalam egy
Fish Fish vagy egy Panic Lab mindig el6bb lesz befutd, mint egy Aranyasok. Valahogy ugy van ez, mint
az ongyujtok vilagaban: a papirdobozos kicsi a sima miianyagnak felel meg, egy fémdobozos viszont
olyan, mint egy Zippo: hangulata van. A Continental Express ezért engem mar els6 ranézésre megfo-
gott, szép kivitell, domboru fedelével, és szerencsére nem csaléodtam a tartalmaban sem, mivel a kis

doboz nagyszerii jatékot rejt.

Erdekesség, hogy a Continental Express
nevet a valésdgban nem viseli egyetlen
hiressé valt vonat sem.

Létezik a Transz-Szibériai Expressz
(Moszkva és Vlagyivosztok ké6z6tt), a
Blue Train (Fokvdros és Pretoria kézétt),
az Indian Pacific (Sydney és Perth kézétt),

a Super Chief (Chicago és Los Angeles
kézétt), a francia TGV, az idénként
Budapestet is érinté Orient Express
(Pdrizs és Isztambul kézétt), a Flying
Scotsman vagy Repiil6 Skét (London és
Edinburgh ké6zétt), stb., de Continental
Express (még) nincs.

S vildgaban: Ticket to Ride, Russian
- Railroads, Age of Steam, hogy csak

A vonatok szerelmeseinek
Akik szeretik a vonatos témat, nem
maradnak jaték nélkul a gamerek

a legismertebbeket emlitsem. Es
itt egy Ujabb, egy mini-Ticket to
Ride (na jo, valdjadban nem azonos
a mechanizmusuk), a Continental
Express.

A jaték Osszetevdi kozott megtala-
lunk 58 vagonkartyat, 12 pénzkar-
tyat, 2 eseménykartyat, 10 karak-
terkartyat, valamint megvaldsitan-
do célokat, megkotendd szerz6déseket és minden vasuttarsa-
sag szinében 4-4 jelol6t. A cél, hogy minél tobb pontot sze-
rezzlink azaltal, hogy a kitliz6tt célnak megfelel szerelvényt
allitjuk 6ssze az elérhet6 vagonokbdl.

A jaték menete

El&sz6r is mindenki kivalaszt a neki kiosztott 2-2 szerz6désbdl
egyet, amelynek ,megkotése”, azaz teljesitése esetén plusz
pontot kap majd a jaték végén. Pl. plusz 6 pontot kap az, aki
négy nem azonos vasUttarsasaghoz tartozo szerelvényt meg-
szerez, stb.

Aztan O6sszekeverjiik a vagon-, a pénz-, az esemény- és a ka-
rakterkdartydkat, és harom nagyjabdl azonos kupacot képeziink
bel6lik. Majd mindegyik kupac mellé felhdzzuk a felsé 3-3
kartyat, gyakorlatilag egy 3x3-as haléba rendezve a kartyakat.
A pakliktol legtavolabbi kartya felhuzasa ingyenes, a kozépséé
1 dollar, a paklihoz legkdzelebbié 2 dollar. Amikor egy kartyat
felhdzunk ebbdl a matrixbdl, akkor ugy pétoljuk ki, hogy az
ures hely(ek)re csusztatjuk a téle balra Iévé kartyd(ka)t, majd
a paklihoz legkdzelebbi Gres helyre huzunk egy ujat. Igy lat-
hato, hogy egy ujonnan felbukkant kartya optimalis esetben
két kor mulva keril az ingyenes oszlopba, de persze el6tte is
felvehetd, csak éppen 2 vagy 1 dollarba kerdl.

Amikor rajtunk a sor, két dolgot csinalhatunk: egyrészt fel-
huzhatunk (és fel is kell huznunk) egy — az egyszer(iség kedvé-
ért hivjuk igy — vagonkartyat a kezliinkbe; a kézben tartott kar-

.. tydknak nincs limitje; mésrészt kijatszhatjuk a keziinkben 1évé
. kartyakat, ha erre lehet8séglink van. A felhuzhaté kartyak ko-

z0tt persze nemcsak vagonok vannak, mert dgy elég unalmas
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lenne az élet, el6fordulnak a jatékmenetet megfliszere-
z8 egyéb kartyak is. A pénz szerepét mar leirtam: érte
a belsé oszlopokban Iév6 kartyak is megvehetbk, ami
azért fontos, mert egyébként varnunk kellene a kartya
ingyenes oszlopba vald araszoldsara. Ezen felll minden
dollar egy gy6zelmi pontot is ér a jaték végén, tehat
akar a pénzgydlijtés is lehet egy nyer6 taktikank, ami el-
doénthet egy menetet.

Az események leginkdabb tragédidk, igy a Vasuti
Szerencsétlenség hatasara az Gsszes célkartyat el kell
dobni és Ujat hazni (puff neki, tervezés!), az Allom3ast(z
hatasdra pedig a 3x3 kdartya keril a dobdpaklira, és hu-
zunk Ujakat.

e ‘ B

A legérdekesebbek a karakterkartyak, ugyanis

a Befektetd barmelyik kartyat elveheti a 9 kézill, méghozza
ingyen,

a Zsebtolvaj az 0sszes pénzt elveheti egy altala kivalasztott
masik jatékostol,

a Valtokezel6 elcserélheti barmelyik vagonkdartyajat egy
masik jatékos vagonkartyajara,

az lgazgatod elvehet egy jel616t, és maga elé teszi—ami azért
fontos, mert ezt ugy tekintjik, mintha az adott vasuttarsa-
sag egy szerelvényét szerezte volna meg, igy egy szerz6dés
teljesitésénél ez is egy teljesitett célkartydanak szamit.

Fontos, hogy a felhluzott karakterkartydkat azonnal ki kell

jatszani, azokat nem lehet tartalékolni.

A jatéknak akkor van vége, amikor valaki megszerzi a ne-

gyedik célkartyat, ami utan mindegyik jatékosnak van
még egy utolsé kore, majd kovetkezik a pontozas.

@@mﬂzy &\
Nt N Ajatékélmény
Maga a jaték gyorsan lep6rog, és hamar lehet gy6z-
test hirdetni. Mivel csaladi jaték, és a gonoszkodas-
nak kevés tere van, nincs sért6dés. Néha furcsa-
nak hat, amikor egy egydollaros megjelenik a két
dollarért megvehet6 kartydak oszlopaban, de ez
mar csak igy van: meg kell varni, hogy elmasz-
szon az ingyen oszlopba, és ott megérje felven-
ni. Apré bosszusag, hogy amikor egy-egy
sorban gyorsabban fogynak a kartyak,
az a pakli hamarabb leapad, de hazi
szabalyként ekkor a masik paklikbdl
szoktunk attenni lapokat.

LEIEIe M Charles Chevallier
Megjelenés: PAFE] i\.‘u -
(B[ Asmodee, Bombyx

Gyljtogetds

Kategoria: e

Ajanlott életkor: v, *  Ahogymondtam, minagyonsze-
o retjik ezt a jatékot (én kalono-
Jatékosok szama: \ e, R sen a dizajn miatt), strapabird

: _ és kisméretld Kkivitelezése
Jatékidé: “~t miatt idedlis utazdjaték is.
7 Egy hosszabb vonatutra

készllve ne maradjon ki
ez sem a csomagbol!

drkiss


http://www.studiobombyx.com/continental_eng.html
http://boardgamegeek.com/boardgame/142432/continental-express
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Udvozollek, utazd, Vizmélyvarban, a csodak varosaban, az Elfelejtett Birodalom
legragyogodbb ékkbévében, az intrika és a sikatorok mélyén kottetett alkuk fészkében!

o

Waterdeep, azaz Vizmélyvar, a Dungeons &
Dragons szerepjaték egyik hires vilaganak, a
Forgotten Realmsnek a legnagyobb varosa. (Ha
ezekr6l még soha nem hallottal, akkor sincs
semmi gond, a jaték élvezetéhez a karakterek,
csoportok hattértorténetének ismerete nem

sziikséges, bar sokat ad a hangulathoz, ha isme- BS

rés vagy ebben a vilagban).

A varos feletti uralomért folyamatosan zajlik a
harc a szinfalak mogott tevékenykedd szerveze-
tek kozott. A jatékosok a nagyurakat testesitik
meg, akik ezeket a csoportokat a hattérbdl ira-
nyitjak. Az ligynokeiken keresztiil kalandozdkat
fogadnak fel, hogy kiildetéseket teljesitsenek,
megszerezzék az iranyitast a varos prominens
épiletei felett, vagy hogy intézzék a mindenna-
pos armanykodast és cselszovést.

Mechanika

Alapvetéen egy klasszikus munkaslehelyez8s
(hivjuk 6ket Ggynokoknek) jatékkal van dolgunk:
lerakjuk az ligynokot, kapunk érte valamilyen ka-
landozot, pénzt, kildetést vagy intrikalapot, ami-
ket felhaszndlva teljesitjik a kiildetést, amiért
gy6zelmi pontok jarnak. Nincs benne semmi in-
novativ, viszont az innen-onnan 0Osszevalogatott
mechanikak olajozott egyszerliséggel mikodnek |
egyltt. A jatékosok kozti interakcié ki is merilne
a lehetséges helyszinek elfoglaldsaban, ha nem
lennének az intrikalapok, amelyekkel — f6leg a
Scoundrels of Skullport kiegészitével egytt — je-
lentésen keresztbe tehetlink a tobbi jatékosnak.
A véletlenszer(ien kiosztott, titkos nagyurkartyak




Bemutaté Lords of Waterdeep

bonuszpontokat adnak bizonyos kildetések végrehaj-
tasaért a jaték végeén. Ezek titkossaga sokat nem ad a
jatékhoz; a tapasztalat az, hogy Ugyis a sajat kildetése-
inkkel leszlink elfoglalva, a legtobb esetben érdektelen
hogy a masik jatékos milyen kiildetésre hajt (ami egy
id6 utan egyértelmd, hiszen a még meg nem oldott kl-
detések nyilvanosak).

A jaték egyik nagy er6ssége, hogy az egyszerd szaba-
lyok miatt nagyon kdnnyen érthetd, par perc alatt el-
magyardzhatd, a szabalykonyv olvasasa kdzben az az
érzéslink, hogy teljesen magatdl értet6d6 dolgokat rag
a szankba, szinte elég atfutni. Az intrikakartydakon lévg
szbvegek miatt azonban az angol nyelvtudas nélkiloz-
hetetlen.

A jaték elemei
A jaték minGsége szinte hibatlan, a dobozban minden-
nek megvan a helye. A pénzek specidlis alakuak (négy-
zet és félhold), a jatéktabla részletesen kidolgozott, és
minden lap egyedileg illusztralt. Csupan annyi kifoga-
solhatd, hogy a klasszikus meeple-k helyett csinalhat-
tak volna egyedi figurakat, illetve a kalandozdékat meg-
testesitd szines kockak sem tul tematikusak.

» Jatéktabla
A részletesen kidolgozott grafikaval si-

Forgotten Realms vildgdt

kerilt visszaadni az érzést, hogy egy
klasszikus fantasy varosban vagyunk.
Az alapjaték minden elemének van
meghatarozott helye, igy jol atlathato
a jaték. A gy6zelmipont- és kdrszamla-
6 mellett az intrika-, kildetés-, és épu-
letpaklik, valamint az eldobott lapok is
helyet kaptak a tablan. Az aktualisan
megszerezhetd kildetések és épiletek
is kényelmesen elférnek az ligynokok
elhelyezésére szolgald alap- és a jaték
soran megszerzett épuletek kozott.

» Nagyurkartyak
Annak ellenére, hogy ezek a lapok ad-
jak a jaték cimét, a szép grafikdkon ki-
vll csupan annyi szerepel a kartydkon,
hogy milyen kildetésekért/épiletekért
kapunk bénuszpontot a jaték végén. Ez
nem tlnik nagyon fontosnak, viszont a
jatékot nem lehet Ugy megnyerni, ha
nem a megfelel6 kiildetésekre koncent-
ral a jatékos.

» Szervezetlapok
Minden jatékos kap egy Waterdeepben
m(ikod6 szervezetet jelképezd lapot,
aminek az égvildgon semmilyen szerepe
sincs azon kivil, hogy ezen tarolhatjuk
a kalandozdkat, jel6l6ket, kiildetéseket.
A lapok legtobb esetben Fogaddként

(Tavern) hivatkoznak ra.

és Waterdeep vdrosdt Ed
Greenwood dlmodta meg.
1987-ben jelent meg elB8szor
hivatalos kiadvdnyban.

Waterdeepben jdtszodik pdr klasszikus PC jaték: Eye
of the Beholder és a Neverwinter Nights. Forgotten
Realmsen pedig a Baldur’s Gate és az Icewind Dale soro-
zat, valamint a Temple of Elemental Evil.

A Forgotten Realms a mai napig (27 éve!) a Dungeons
and Dragons szerepjdték legfontosabb és legjobban ki-
dolgozott vildga.

Waterdeep szamtalan magyarul is megjelent regényben
szerepel.
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» Kalandozdk

Négyféle kalandozdt lehet felbérelni, akiket szines koc-
kak jeldlnek: fehér a papokat, narancs a harcosokat, fe- |
kete a tolvajokat és lila a vardzsldkat. A kalandozék nem
tal aktivak: mig el nem mennek egy kildetésre, csak a
fogaddban lldogélnek; és nem is tul lojalisak, mert a kl-
detés utdn nem latjuk Gket tobbé.

» Epﬁletek
A jaték kezdetén csak néhdny épiilet taldlhatd a tablan,
ahova az udgynokoket elkildhetjik. Mindegyiket korén- #
ként csak egyszer lehet haszndlni, kivéve az intrikalapok
kijatszdsara hasznalhato kikotét. E helyek egyikén uj épu-
leteket vasarolhatunk, amelyek Uj lehet&ségeket bizto-
sitanak az Ggynokoéknek. Ha valaki ezeket az épiileteket T,
hasznalja, akkor az épiilet tulajdonosa egy kis fizetséget
kap: gy6zelmi pontot, pénzt, kalandozdékat.

» Kildetéskartyak

Ezek alkotjdk a jaték motorjat, mert a megszerezhet§
gy6zelmi pontok nagy része a kildetéskartyaktdl figg. 3
fontos része van egy lapnak a nevén és némi hangulatkel-
t6 idézeten kiviil:

)

)

> Jutalom — A feladat teljesitése utan kapjuk meg. ”

A megoldott kiildetéseink képpel lefelé a fogaddnkba ke-
rilnek, ezek mar nem nyilvanosak. ;
A kildetések egy része ugynevezett ‘plot quest’, melyek

hatdsa a jaték végéig érvényben marad — ezek altald- By’

Tipus — 5 kilonb6z6 kildetéstipus van: kereske-
delem (Commerce), hadviselés (Warfare), armany
(Skullduggery), vallas (Piety) és magia (Arcana). A
nagyurkartyakon megtalélhatc') bdnuszpontokon ki-
viil vannak olyan kiildetések és intrikalapok, ame-
lyek hatdsa kapcsolddik a kildetések tipusahoz: =
bdédnuszpontokat ad a megoldasuk esetén, vagy
plusz kalandozdkat hoz a kildetés elfogadasakor, ‘\
esetleg adott tipusu kildetést keres ki a paklibdl.
Feladat — A kiildetés megolddsa minden esetben
kalandozdk és/vagy pénz kifizetését igényli.

Elég sokretii és valtozatos: kalandozok, pénz, int-
rika- vagy kildetéskartya, gyézelmi pont, esetleg 3-\
épllet Gtheti a markunkat. ,

ban egy esemény bekdvetkezésekor némi bdénuszt ad- |

nak. Példaul ha sikeril egy kémet juttatnunk Waterdeep
kastélyba, akkor minden megoldott armany kildetés

utdn plusz 2 gy6zelmi pontot kapunk; vagy ha sikeriil megvédeniink a Szerencse J\F""

Tornyat, minden kérben kapunk egy altalunk valasztott kalandozét.

» Intrikakartyak

Intrikakartydkat Waterdeep kikdt6jében tudunk kijat-
szani. Ez az egyetlen éplilet a jatékban, ahova korénként
nem egy Ggyndk tud elmenni, hanem harom, valamint az
Osszes ligynok elhelyezése utan ezeket az ligynokoket is- ¢
mét elkildhetjik a szabadon maradt épiiletek egyikébe,
igy gyakorlatilag az intrikalap kijatszasa ‘ingyenes’.
Alapvetéen haromféle intrikalap van:

» Tamaddas (Attack) — Ezekkel az ellenfelek kalandozoit
tudjuk likvidalni vagy atallitani, és a tablan lévé ugy- &
nokdket manipulalni.

» Kételezé kiildetés (Mandatory Quest) — Egy ellenfél- |
nek adhatunk egy kildetést, amit minden mas kil- |
detés elbtt kell teljesitenie elég rossz feltételek mel-
lett, mivel ezek sokba keriilnek, és kevés jutalom jar
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értiik. Ezekkel a lapokkal tudunk a legjobban keresztbe tenni a tébbi jatékosnak; az ezekre
a kuldetésekre elvesztegetett kalandozdék hidnya fajdalmas tud lenni. A legtébb gy&zelmi
ponttal rendelkezd jatékos szinte biztosra veheti, hogy el6bb-utdbb kap egy ilyet.

» Mindenes (Utility) — Mindenféle bonuszokra tehetlink szert ezekkel a lapokkal — altalaban
ugy, hogy az ellenfelek is jol jarnak. Példdul amikor kémeket bérelsz fel (Recruit Spies),
kapsz 2 tolvajt, de az ellenfelek is adhatnak neked még 1-1 tolvajt 3 gy6zelmi pontért cse-
rébe; vagy amikor kalandozékat toborzol (Call for Adventurers), felvehetsz 2 barmilyen ka-
landozdt, viszont az 6sszes ellenfeled is felvehet egyet-egyet.

Jatékmenet
Minden kér elején:

» Feltoltjik a megvasarolt épilletek helyét Uj
éplletekkel.

» A korszamlalén [év6 3 gy6zelmipont-jel6l6bél
egyet-egyet atrakunk a megvasarolhatd épi-
letekre, igy id6vel a kevésbé szimpatikusak is
elég pontot fognak érni, hogy valaki megépit-
se Gket.

» Bizonyos éplletekre a kor elején pénzt/gyd-
zelmi pontot/kalandozdkat kell helyezni.

» Az 5. kérben mindenki kap plusz egy Ggynokot.

Ezt kévetben:

» Az elsé jatékos elhelyez egy ligynokot egy lres éplletre, és azonnal végrehajtja az ahhoz kapcso-
6d6 akciot.

» Teljesit 1 kiildetést, ha tud, majd jon a kdvetkez6 jatékos.

» Ez igy folytatédik addig, amig mindenki lehelyezte az 6sszes ligynokét. Ekkor a kikdtében (ahol az
mtnkakartyakat Iehet kuatszam) lév6 Ggynokoket a lerakds sorrendjében Uj epulethez kuldhetjuk

= . és ennyil!

A 8. kor végén kovetkezik a pontozds. A jaték soran
elért pontokhoz hozzaadddik a megmaradt kalando-
z6k szadma, minden 2 megmaradt pénzt utan 1 pont,
> és a nagyurkartya bonusza.

Scoundrels of Skullport azaz
N Koponyarév gazemberei kiegészitd

A kiegészité alapvet6en 2 modult tartalmaz, ame-
lyeket szabadon varidlva hasznalhatunk az alapjaték
mellé. Ezen kivil 6 f6re noveli a jatékosok maxima-
lis szamat, valamint plusz tigyndkdkkel jatszhatjuk a
hosszabb jatékvaridnst. Mindkét modulhoz tartozik
egy Uj, kis méret(i tabla, amin 3-3 (j épllet, 3 nagy-
" Urkartya, Uj intrika- és kildetéslapok, valamint épi-
letek taldalhatoak. Amik igazan izgalmassa teszik a ki-
egészit6t, azok az uj mechanikak, amik csavarnak egy
kicsit a jatékmeneten.

» Undermountain azaz Hegymélye modul

Az ebben taldalhaté komponensek lehetévé teszik,
hogy kalandozdkat és/vagy pénzt helyezhessiink el
éplletekre, és ha valaki egy Ggynokot helyez oda, az
ezeket is megkapja az éplilet alapakcidjan feliil. Ezzel
arra csabithatjuk a tobbi jatékost, hogy a mi épiile-
tinket haszndlja, esetleg elterelhetjiik a figyelmet
arrél az épiletrdl, ahova menni szeretnénk, vagy arra
az épuletre helyezzik, ahova a kovetkezd ligynokot
kildeni szeretnénk.
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Bemutato Lords of Waterdeep

* Skullport azaz Koponyarév modul
Ez a modul egy Uj ‘er6forrast’ ad a jatékhoz a kalandozo6 és a pénz mellé: a korrupcidt. Az ebben ta-
lalhatd 4j éplletek a tobbihez képest sokkal tobb eréforrast adnak, viszont jar hozzajuk egy korrupci-
Ojelz6. Ezek a jelz6k a jaték végén minimum -1, maximum -9 pontot érnek attél fliggéen, hogy mennyi
kerilt a jatékosokhoz. Kezdetben ezek a jelz6k egy kis tablara vannak kirakva csoportokban: a -1-es
csoportban 1 darab, mig a tébbiben 3-3 darab korrupcidjelz8 van. A jaték végén mindegyik jelz6 annyi
pont ér, amennyi a legalacsonyabb érték(i csoport, amiben nincsen mar jelzé.

="

Osszegzés

A Lords of Waterdeep egy letisztult, gyors, kdnnyen §
tanithatd, majdnem konfliktusmentes, munkaslehe- |
lyez8s jaték, amely sokkal tematikusabbnak mutatja ==
magat, mint amilyen. A gyonyor( grafika, a szépen
kidolgozott komponensek, a hangulatkelt§ idézetek
gyorsan feledtetik, hogy mennyire tavol all egymastal
az, amit a doboz sugall, és a jatékban hasznalt me-
chanikak. A végtelenil egyszer(i szabalyok tokéletes
jatékka teszik arra, hogy a modern tarsasokat nem
ismerd baratainkat bevezessiik ebbe a vildgba, vagy
az elhivatott eurogame-jatékosokat bevonjuk egy te-
matikus jatékba.

Az egyik leggyakrabban elhangzo kritika, hogy a mecha-
nika és a tematika nem kapcsolédnak szervesen egymas-
hoz — ha a kalandozdkat kicseréljik zoldségekre, hisra és
lisztre, a klildetéseket pedig receptekre, akkor ugyanezzel
a mechanikdval lehetne csinalni egy Waterdeep szakacsai
jatékot is. Ebbe nagyon nem lehet belekdtni, de a legtobb
tematizalt eurogame-mel igy van ez...

Egyetlen negativumot emelnék ki: nem lehet sokfélekép-
pen nyerni. Néha ugy tlnik, hogy vannak alternativ utak,
példaul az éplletek feletti dominancia megszerzése vagy
az egymasba f(iz6d6 kildetések megolddsa (ahol az egyik
kildetésben szerzett jutalmat felhasznalod a kovetkez6
kiildetés megoldasdra), de a sok jaték utdni tapasztalatbdl
az latszik, hogy alapvet6en a nagyurkartya altal bonusz
pontokkal jutalmazott kildetésekre kell koncentralni, és
aki ezt nem teszi meg, az majdnem biztosan nem nyeri
meg a jatékot.

Lords of Waterdeep

Aki ismeri a Forgotten Realms vilagat, vagy AD&D-vel (ta- éS ScoundrEIS Of SkU"pOI’t

lan a leghiresebb szerepjatékkal) toltotte a fiatalsagat, an-
nak mindenképpen ajanlom, de akinek ezek semmit nem
mondanak, viszont alapvetfen szereti a fantasy hangula-
tot, és szeretne kiprébalni egy kdnnyed, egyszerd mun-
kaslehelyez8s jatékot, az is batran vagjon bele.

Tervez6k:

Megjelenés:

Kiadd / Forgalmazd:
Crown {upper tier)
B 1 Murditde Headupasrters
2 The High Tide
B 3 Crockspar Parlor

Kategoria:

Ajanlott életkor:
Jatékosok szama:

Jatékidé:
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http://dnd.wizards.com/products/tabletop-games/board-games/lords-waterdeep
http://boardgamegeek.com/boardgame/110327/lords-waterdeep

¢ hazai megjelenés ﬁ

Gemk{ubImimnilks

A nyar bekodszontével a Gémklub harom kdnnyed, kis dobozos jatékot jelentetett meg, ezzel is Otlete-
ket adva, hogy mit vihetiink magunkkal, ha a kirandulastal, nyaralastdl, strandolastol ovni kivanjuk
féltett nagy dobozos jatékainkat. Ugyanis ezek a magyar szaballyal frissen megjelend, minijatékok
erre teljesen alkalmasak.

The Blue Lion

TO” :if

am

Tervezdk: Bruno Cathala, Kiadok: Blue Orange,
Sylvain Duchéne Gémklub

Kategdria: Logikai memdriajdték Jatékido: 10 perc
Jatékosok szama: 2 Ajanlott életkor: 8+

A harom koéziul a BGG-n (BoardGameGeeken)
ez a legjobb helyezést elért tarsas (3360.).
Ebben a kétszemélyes jatékban a jatékosok
két tolvaj bérébe bujva logikajukat és memoé-
ridjukat felhaszndlva a pdrizsi Louvre-bdl pré-
baljak elcsenni a hires kék gyémantot, a Blue
Liont (Kék Oroszlant). A két mestertolvaj, Lady
X és Arséne, a nyomozokat elkeriilve, egymadst
akaddlyozva prébalnak megszerezni 7 vagy
tobb gyémantot, ezaltal megnyerve a jatékot.
A jatékosoknak nem kell mast tenni, mint a 6
kartyalapot megfelel6en mozgatva, forditva,
cserélve elérni a kivant kombinacidkat.

A sorban kitett 6 kartya kozll a jatékos a sa-
jat korében 1-et vagy 2-t mozgathat az alabbi
akcidk kozil egyet valasztva:

» A bels6 4 kartya kozlil 2 szomszédosat megcserél.

» A sor valamelyik szélér6l 1 kartyat attesz a masik szélére. (A magyar szabalyban ez rosszul van
forditva, mely szerint két szélsé kartyat cserél ki, de a segédlet és az eredeti szabdalykdnyyv,
illetve a BGG szabdlymagyarazata is csak az egyik szélér6l a masik szélére enged 1 kartyat
athelyezni.)

» 1 kartyat atfordit, anélkil, hogy el6re megnézné a masik oldalat.

Kombinaciok, amelyekért gyémant, azaz gy6zelmi pont jar:

» Ha két nyomozo kodzrefog egy tolvajt, akkor az ellenfél tolvaj kap 1
gyémantot.

» Ha két azonos tolvajkartya kdzrefog egy gyémantot, akkor 2 gyé-
mant Uti az adott tolvaj markat.

» Ha sikerll a harom gyémantkartyat egymas mellé lgyeskedni, ak-
kor a tolvaj 3 gyémantot kap.

J6 emlékezbtehetség, némi szerencse és logika teszi sikeressé a tolvajt.
Gyors, kdnnyed jaték, strandra, kirdndulasra vald, hiszen még a kartyai
is strapabirdak. Arrél nem is beszélve, hogy a kis, kék gyémantok igazan
szépek!



http://www.blueorangegames.eu/en/blue-lion
http://boardgamegeek.com/boardgame/104555/blue-lion

Button up!

Tervezd: Bruno Cathala Kiad6k: Blue Orange, Gémklub Megjelenés: 2012

Kategoria: Absztrakt logikai jaték Jatékido: 10 perc
Jatékosok szama: 2 Ajanlott életkor: 8+

A kissé talan eréltetett széjaték két gombhadve-
zér Buttonaparte Napoleon és Ludwig Yorck von
Buttonburg (az angolban a button szo jelenti a
gombot) altal vezetett gombcsatara invital min-
ket. A grafikaja nagyon Gtletes és vicces, és bar a
jatékhoz erre konkrétan nincs sziikség, de emiatt
a szabalykényvet érdemes végiglapozni. Ebben a
kétszemélyes logikai jatékban egyikiink a piros,
madsikunk a fekete hadvezér lesz, és célunk, hogy
gombjainkat ugy iranyitsuk, hogy a jaték végére
kialakult gombtoronyban minél magasabban he-
lyezkedjenek el.

A jaték mindossze 9 darab nagy gombbdl all,
amiket egy kis kor alaku tablacska koré kell le-
helyezni, és felvalta, egy-egy oszlopot megfogva
az dramutato jardsdval megegyez6en egyesével
ratenni a tobbi oszlop tetejére, ligyelve arra,
hogy a sajat szinlinket minél feljebb tornasszuk.
A fehér gombok a kémek, azokért senki nem fog
pontot kapni, viszont csak olyan oszlopot emel-
hetiink fel és oszthatunk szét, amelyben van fe-
hér gomb. Az utolsé 1épésnél a két megmaradt
oszlopbdl lesz egy, és kialakulnak a pontok, lentrdl folfelé 1-9-ig. A gy6ztes hadvezér kettejik pontjai-
nak kilonbségét kapja meg gombban (pici pontozégombokban).

A haboru véget ér, ha valaki elér 15 pontot — ez kb. 5-6 korig tart, de mivel egy kor2-3 perces, gyorsan
lezajlik a teljes jaték is. A nagy szines gombok pakolgatasat a gyerekek is élvezik, bar az § jatékukban
kevés tudatossag van. Ugyanis van egy logikaja a jatéknak, mert ha a pakolds utan az utolsé gombot
ugyanolyan szin(ire helyezziik ra, akkor még egyszer mi johetlink, és ez a dupla-tripla |épés a jaték kul-
csa. Prébaljatok ki, hogy sikeriil-e erre rdéreznetek! Gombcsatara fel!
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http://www.blueorangegames.eu/en/button-up
http://boardgamegeek.com/boardgame/119856/button

Chicago Stock Exchange

Tervez8: Pak Cormier Kiaddk: Blue Orange, Gémklub Megjelenés: 2012

Kategéria: Arugylijtégetds logikai jaték Jatékidé: 15 perc
Jatékosok szama: 2-4 Ajanlott életkor: 8+

1 3 ]
" Pak an-'r.'

¢ Cymi BoUguer

“m Ez a jaték a chicagdi t6zsdére invital benniinket,
= ahol a jatékosok buzaval, rizzsel, kakaoval, kavéval,
g cukorral és kukoricdval kereskedhetnek. Ez elsére
””MM nagyon komolynak tlnik, de ne ijedjiink meg, en-
nek a jatéknak is a legf6bb jellemz6je a konnyed-
ség, semmivel sem bonyolultabb a két kordbban
ismertetett tarsasnal.

\Hﬂ‘ﬂlf

A 6 fajta aru 36 lapkajat véletlenszerlien helyezzik
el kor alakban 9 tornyot képezve az arucikkekbdl,
majd a kereskedéfigurat rakjuk az egyik torony te-
tejére. A sorra kerild jatékos a kereskedét Iépteti
az 6ramutatd jarasdnak megfeleléen 1, 2 vagy 3 Ié-
pést. Ezt kbvetben elveszi az elbtte illetve mogotte
lévé tornyok tetején l1évg arukat, és eldonti, melyi-
ket tartja meg (vétel), és melyiket dobja el (eladds). Az eldobott aru értéke mindig eggyel csékken. Ezt
a csokkenést az arucikktablan jel6ljik, ahol minden dru a legmagasabb szintrél indul, és egyre csokken
az értéke a jaték el6rehaladtaval. A jatékban az drak nem fognak emelkedni, csak csokkenni, ezért is
mondtam, hogy ez egy témdja ellenére is egyszer( jaték.

A jaték addig tart, mig a 9 toronybdl mar csak 2 marad. Ekkor a jatékosok atszamoljak az el6ttiik 1évé
aruk értékét az arucikktablan lathato aktualis ar alapjan, és akinek az arui a legtobbet érnek, az a gy6z-
tes. Vajon ki lesz a legjobb keresked6? Prébaljatok ki, és megtudjatok!

Véleményem szerint ez a harom kis Ujdonsdg nem fogja megvaltani a tarsasjatékvildgot, nem fogja a ja-
tékosokat drakra az asztal mellé szogezni, de mint egy kdnnyed nyari popslager, amit id6ként meghall-
gatunk, Ugy nyudjthat kikapcsolédast par percre két fird6zés kézben a parton, amig a szendvicslinket
megessziik kirandulas kozben, vagy amig egy hosszabb kocsi- vagy vonatlton az llésre kirakva gyorsan
lejatsszuk.

maat & mandala
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Szabadtéri jaték ”

2etanque

és Croquet
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Pétanque

Gyerekkoromban lattam eldszor, ahogy idds bacsik halalos komolysaggal és pontossaggal, fura csuk-
Iomozdulattal fémgolydkat dobalnak a homokos palyan, minél jobban megkoézelitve a pici fagolyot.
Lenyligozve bamultuk a pontos dobasokat, kilitéseket, finom guritasokat. Személyesen csak évekkel
kés6bb, mar feln6ttként volt alkalmam kiprébalni, és mondhatom, amatdrként is paratlan szabadtéri
szorakozast nyuijt.

A pétanque francia eredetli golydjaték. Neve a ,mozdulatlan Iabak” jelentésii francia pieds tanqués
kifejezés szavainak 6sszevondsdbdl szdrmazik.

A jatékot idedlisan 2, 3, 4 vagy 6 f6 jatszhatja (utébbi kett6nél két csa-
patot alkotva). A hivatalos szabaly szerint barmilyen talajon jatszhato,
de 4ltalaban ledéngdlt homokon, foldén a legjobb (ha tul puha a talaj,
nem gurulnak eléggé a golydbisok). A versenyeken a palya mérete 12-15
méter hosszu. Mindenkinek kilonb6z6 csikozasu fém golydi vannak (ja-
tékosszamtdl fuggben 2 vagy 3), amiket felvaltva dobnak el a pici golyd,
az un. ocsi felé. Az dcsit, amely altalaban szines fa vagy mlanyag golyo,
minden kor elején a kezdd csapat dobja el. Ezutdn a kezd6 csapat egyik
tagja probdalhatja sajat golydjaval minél jobban megkdzeliteni az dcsit. Ez
nem konnyl 5-10 méter tdvolsagbdl. Maga a dobds egy kiilonleges hajitd
mozdulat, a golydt a lefelé forditott tenyeriinkben tartva, csukléval elére
kell elengedni. Mindig az a csapat kovetkezhet, aki rosszabbul all, vagyis a legkdzelebb esd golydja is
messzebb van az dcsitél, mint az ellenfélé. Mikor minden golyd eldobasra kerilt, jon a méricskélés. Az
nyeri a kort, akinek a golydja legkozelebb kerlilt az 6csihez, igy egy pontot szerez, ha a masodik leg-
kozelebbi golyd is az 6vé, akkor kettSt. Versenyeken 13 pontig jatszanak. Csalddi, barati jatéknal el6re
dontsik el, hogy hany kort vagy hany pontig akarunk jatszani, vagy amig be nem sotétedik...

Persze a versenyszabdlyokban pontosan meg van hata- = -
rozva a palya mérete, a golydk mérete és tdmege, a gys- =
zelemhez szikséges pontszdm stb. Magyarorszagon is | =
van pétanque szovetség és bajnoksdg. A profi jatékosok '+ =
nagyon pontosan célozva, sokszor az ellenfél golydjat ki- ©
Utve ,ragasztjak” a sajatjukat az écsihez. Ez igen hangos '
és latvanyos dobds. Az amatérok inkabb csak guritanak,
és reménykednek, hogy kozel alljon meg az a franya go-
lyo. Csaladi és gyerekjatékra lehet miianyag készleteket

is vasdrolni. Remek szérakozds az egész csaldadnak, elég |
gyorsan lehet benne fejlédni, Ggyesedni, igy garantalt a |
sikerélmény. Ha mégsem sikeril nyerni, a kdvetkez6 me- & =
netben cseréljink part!

mandala
Croquet

Az ,lsd el egy Git6vel a labdat” jatékok egyik példanya a Croquet, ami
a Brit Birodalom sziilotte. Nem 6sszekeverendé a krikettel, ami egy ha-
sonld it8s labda jaték, és a krokettel, ami az étel, annak ellenére sem,
hogy magyarul krokettnek irjuk a jatékot is. Valamikor az 1800-as évek
derekdn, fellelheté informdcidk alapjan Isaac Spratt 1856 november-
ében, jegyezte le az elsd szabdlyokat. 1868-ban megrendezték az elsé
Croquet taldlkozét, amit Gloucestershire-ben tartottak. Ugyanebben
az évben megalapitottdk az elsé angol Croquet klubot Wimbledonban.
A Croquet egy konnyed kikapcsolddast kinald csapatjaték, amit akar
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Szabadtéri jaté Kubb és Molkky

~ Kketten is tudnak jatszani. A jaték tartozékai Uték, amelyek
végén egy henger alaku résszel Gthetiink, és 6 kiilonb6z6
szinl fa vagy mianyag golyd. Ezeken kivil vannak kapuk,
| amik 20-30 cm szélesek, és jel6l6 fak.

A jaték célja, hogy az el6zbleg elhelyezett kapukon minél
~ kevesebb Utéssel jutassuk at a golydkat. A palya kialaki-
tdsa valtozo, attdl fligg, hogy mekkora palyan jatszunk és
- mennyire komoly a meccs. Eredetileg egy 15x30 méteres

palyara tervezték a jatékot, de ez a méret nincs k6ébe vés-
ve, igy helysziikében sokkal kisebb helyen is jatszhatd. Léteznek profi felszerelések a jatékhoz, hord-
taskaval, amin kerekek is vannak (olyan, mintha golfozni mennénk), és vannak kezd6 készletek is.
Mindenkinek azt ajdnlom, hogy elsé nekifutasra ne a profi szettet vegye meg.

A jaték szabalya réviden

A kimért palya sarkait megjeldljik, a késébbi vitak elkerilése
végett, majd kitlizzik a kapukat, pontosan 9 db-ot, amikbdl
2 gyémant alakzatot kell képezni, amik egy vonalban vannak.
Ezek két végébe leszurjuk a jelz6 palcakat. A kapuk vékony
drotbdl is lehetnek, ezért a leszurdsukkor ligyelni kell arra,
hogy a labda atférjen, és ne legyen tul szétnyitott, mert akkor
kdnnyen at lehet Gtni. 2-4 jatékos esetén 4, 6 jatékos esetén
6 golydra lesz szlikségilink a jatékhoz, majd mindenki kap egy
Ut6t, és kezdédhet a méka. A cél az, hogy minél kevesebb
Utésbdl atlssik a golyot az dsszes kapun, és a végén a jel-
z6 palcat is eltaldljuk. Ez 14+2 pontot ér, és aki ezt els6ként
eléri, megnyerte a meccset. Lehet jatszani id6re is, ilyenkor [EEEas
az nyer, aki a parti végére a legtobb pontot gy(jjtbtte Ossze. [
Minden jatékosnak egy Utése van kéronként, és ha ezzel az FESSEERSSS Rk I 3
Utéssel athalad a golyd egy kapun, vagy érint egy jelz6fat, vagy egy ma5|k golyot bonusz uteshez jut.
Nem elég a kaput megkdzeliteni vagy megkezdeni az athaladast; az szamit sikeres athaladasnak, ha a
golyé teljes terjedelmében elhagyta a kaput.

Csapatban is lehet jatszani, igy még tobb jatékos vonhatd be. Tobb valtozata van a Croquet-nek, ezek
a négylabdas és a hatlabdas, a hat labda 3 csapat, és az egylabdas jaték. Az (it6 egy specidlis, ehhez
a jatékhoz készitett alkalmatossag. Legfontosabb szabaly az titével kapcsolatban, hogy a golyét az it6
fejének két végével lehet csak elitni. Lehet8ség van arra, hogy a jatékosok el6re megbeszélik, hogy a
fej oldalaval is (ithetnek, de ez csak kezd6knek ajanlott.

Személyes talalkozas

Jomagam 3 évvel ezel6tt taldlkoztam el6szor szemtdl szemben
cotomlei - g Croquet-tel, és azonnal megszerettem. Ennek egy igen egy-
w1 szer( magyarazata van, mégpedig az, hogy szabadban jatszha-
té kozosségi szérakoztatd eszkdz, és én szeretem az ilyen jaté-
kokat. Amatér szinten nincsenek szigoru szabdly megkotések,
viszont az alapszabdlyokat érdemes figyelembe venni, még a
kerti meccseken is.

A jaték 1900-ban a Il. nyari olimpiai jatékokon is szerepelt.
Egy nemzet 10 versenyzbje vett részt (francidk), és csodak cso-
-, dajara mind a harom érmet a franciak vitték haza, azaz nem
. vitték sehova, mert az olimpia Pdrizsban volt megrendezve. A
' hihetetlen nagy sikerre és érdekl6désre tekintettel soha tob-
¢ bé nem volt olimpiai versenyszam. Habar 4 évvel késGbb St.

e - : “ Louis-ban (USA) megrendeztek a Croquet amerikai valtozatat,
a Roquet -tet. Ennek is hatalmas sikere volt, 6sszesen 7 versenyzd 1 nemzetbdl (USA) ugye nem kell
részleteznem, hogy mi lett az eredmény. Ez a jaték is ekkor volt utoljdra versenyszdm a nyari olimpia-
kon.

Ennek ellenére napjainkban igen népszer( és kedvelt sport, id6toltés, mivel barhol jatszhatd. Ajanlom

mindenkinek, hogy prébalja ki ezt a remek jatékot még az idén nyaron, hogy jovére tobb id6t tudjon
eltolteni vele.

Jo jatékot!

drcsaba
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YRakfogo

Tervezé: Adam Katuza Megjelenés: 2003

e

TS T >
Tetszetds kiils6, igényes kivitel, aranyos '5‘5@4 <//
figurdk és jopofa jatékmenet. Ennél sok- < G” "
kal tébb nem is kell ahhoz, hogy egy gye- = =~
rekeknek szant tarsasjaték sikeres legyen. -~ °
Ezek mind meg is vannak a Granna kiadé -
Rakfogojaban, és még valami mas, amitdl 22(\
ez a jaték nemcsak a kicsiknek, de a feln6t- _
teknek is élvezhet6vé valik. A jatékban a =
fesziiltség ugyanis lassan, de biztosan no6- 2
vekszik. De lassan a testtel, el6szor lassuk,

hogy mirél is van szd!

A Granna egy lengyel jatékkiadd cég,
amely sajat bevallasa szerint ,a készség-
fejleszt6 jatékok és tarsasjatékok specialistdja”. A cég a magyar piacra is szdllit, ter-
mészetesen magyaritja a jatékokat, és leginkabb jatékboltokban és bevasarlékoz-
pontokban bukkanhatunk a jatékaikra. Olyan jatékok fliz6dnek a nevéhez, mint a
Breki, a Bumerang, vagy éppenséggel a JEM magazin 13. szdmaban bemutatott
Szuperfarmer és Szuperfarmer Ranch, amelyek koziil az els6 egy 1943-as eredeti
jaték aj kiadasa, a masodik pedig ennek modern tovdbbgondolasa.

1 A Rakfogd a kiadd nagydobozos gyerek-
jaték-sorozataba illeszkedik, azok kozul is a
gondolkodtatébb, de nem az absztrakt jatékok
kozé. Mar a doboz is telitaldlat, nekem kedven-
#N ceim a parti homokban kivont karddal rohan-
=7~ gald marcona tekintetl bogarak. A doboz fe-
< delét leemelve hozzafériink a jatéktablahoz,
W egyvaszonzsdkhoz, amely tele van 5 kilonb6z6
% szind raklapkaval, 4 paravanhoz a 4 lehetséges
¥ jatékos szamara, és egy csomo jelolSlapka-
hoz. Ez utdbbiakkal fogjuk jeldlni, hogy az
adott szinl rakok hany pontot értek el, és
ehhez képest a jatékosok hany pontot sze-
reztek. Taldlunk még a dobozban egy par
~ darab otforintos méretd muianyag rakot,
X megint csak 5 szinben. Kiilon dicséret illeti
a kiadodt, hogy tartaléklapkdkat is csomagolt
% a jatékhoz, mert bizony egy vérbeli kiadd
| tudja, hogy azok néha kézen-k6zdén el
tudnak kallédni.

A jaték szabalya pofonegyszer(, még-
is megvan benne az a csavar, amitdl
egyszer csak az egész kezd érdekes-
sé valni. Mert, be kell vallani, az ele-
jén senki nem rdgja tovig a kormét az izgalomtdl. Adva van
ugyanis egy, a tengert abrazold tdbla, amit egy 11x11-es
négyzethald takar.

A tabla legkdzepén egyetlen sziget arvalkodik. A jatéko-
sok mindegyike maga elé teszi kivalasztott paravanjat, ami
mogé betesz 6 db raklapkat, amit a zsakbdl huzott ki. A so-
ron |évd jatékos kivalaszt egyet a 6 raklapka kozil, és felhe-
lyezi a tdbldra. A rdkok a tabla szélén lépnek (Usznak) be, és

| m 2014/08 22



Gyerekjaték Rakfogo

addig Usznak, amig bele nem Utkéznek valamibe, ahol megéllnak. Ertelemszer(ien az elsé jatékosnak a
négy oldal valamelyikének kézepén kell indulnia, hogy a szigetbe Gtkdzve megalljon a rakocskaja, ellen-
kez6 esetben az oktalan allat a tabla masik szélén kidszna, ami egyébként szabalytalan lépés is lenne.
Ha mar lent van az elsé rdk, a masodik mar akar ennek is nekilszhat, és Ugy allhat meg. Es igy tovabb.
Egyre tobb lehet6ség van arra, hogy a rakunk csatlakozzon a kdzéprél indulé és egyre terjeszkedd nagy
raktelephez. A |épése végén a jatékos kiegésziti 6-ra a lapkait, majd a kovetkez6 jatékos keril sorra. A
jaték addig tart, amig az 6sszes rdklapka fel nem keril a tablara.

&

Az egymas mellé kerilt azonos szin(i rakok telepeket kepeznek, amelyek attol fuggéen érnek pontokat,
hogy hany rakbdl alinak. Es itt a csavar: ugyanis 1 rak -1 pontot, 2 rak 0 pontot, 3 rak még mindig csak

1 pontot, viszont 5 rak mar 5 pont ér. Ennél tébb rdk mar nem ad tébb pontot, igy ez a telep barmek-
korara is n6, 5 pontot ér a jaték végén.

A jatékosok nincsenek egyetlen szinnel sem, barmilyen szinl rakkal beléphetnek a tablara, és létre-
hozhatnak kisebb-nagyobb telepeket barmilyen szinbél. Kérdés, hogyan kapnak pontot a jatékosok? A
jaték folyaman valamikor a jatékosoknak el kell donteniik, hogy melyik szinre ,voksolnak”, és annak a
szinnek megfelel6 mianyag rakot le kell tennilik a paravdnjuk megadott részére. Itt hdrom hely taldlha-
td: az egyszeres, a kétszeres és a haromszoros szorzé. Példaul ha valaki a sarga rakot leteszi a kétszeres
szorz6 helyére, a jaték végén a sarga raktelepek altal elért pontok kétszeresét kapja. Megkotés, hogy
senki nem tehet két azonos szint a paravanjara, és senki nem teheti a valaki altal mar lerakott szint a
sajat paravanja azonos szorzdjara.

Tulajdonképpen ez az a pont, amikor a jaték atmegy egy kicsit mechanikus és latszdlag értelem nél-
kili lapkarakosgatasbdl komoly intrikdba. Mert amig nem fontos, hogy melyik szin hoz majd nekem
haromszoros pontot, addig lazdn épitgetem mindegyik telepet, dnzetlenil kipdtolva a telepeket az
idedlis 5-re, de amikor kideriil, hogy a masik jatékos a kékre tett, rdaddsul hdromszoros szorzdval, akkor
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— — — , , .
"« Ve elkezdhetek egy-egy kék rakot elpotyogtatni
< . > \ a tablan, hogy az azok altal generalt -1 pon-
- —— \ tok jol levigyék a masik pontszdmat. Vagy
@" - éppen ellenkezbleg: lerakom én is a kéket,
persze csak a kétszeres szorzéra tehetem,
viszont akkor Osszekacsinthatok a mdasikkal,
és egytt épitjik a kék telepeket, bar az 6ro6-
mom nem lehet teljes, mert kdzben tudom,
hogy minden egyes 2 pontom a masiknak 3
pontot hoz. Akkor mar inkdbb az intrika!

o

ST

Finom és észrevétlen az az atmenet, ahogy
& | egyszerre csak elkezd a jaték ,bekeményed-
I ni”, amikor mar nem is olyan mindegy, hogy
milyen rakot hova teszek. Engem ez egy ki-
csit a Ticket to Ride-ra vagy a Relic Runnerre
emlékeztet, ahol a jatéknak két jol elkilonit-
het6 fazisa van: a békés épitkezés és a masik elleni apré gonoszkodas, ame-
lyek kozott a valtds néha észrevétlen (bar a Relic Runnerben ez azért mar-
kansabb). Az, hogy egyik jatékos sincs egyik szinnel sem, hanem a végén de-
ril ki, hogy melyik szin mennyit hoz neki, az a Cable Car Részvénytdrsasagok
kiegészit6jét juttathatja a jatékosok eszébe. Megkockdztatom, hogy ezt a
mechanizmust siman el lehe-
tett volna adni feln6tt jaték-
ként is, ha a Granna nem ezt
a vicces tematikat valasztja a
jatékdhoz.

Oszintén bevallom, hogy nekem személy szerint nagyon
bejott ez a jaték, leginkabb az emlitett hezitdlds mi-
att (,mikor dontsem el, hogy melyik szint szeressem”).
Viszont nem tudom elhallgatni azt az egy-két hibat, amit
a kiaddénak orvosolnia kellene. Egyrészt egy ponton rossz
a szabaly magyar forditdsa. Mig az angol véltozat szerint
egy raktelep ugy jon létre, hogy a raklapkdk az oldaluk-
kal érintkeznek (tehat nem a sarkukkal, azaz nem &tldsan),
addig a magyar forditasban az olvashaté, hogy akkor hoz
pontot egy telep, ha ,,a rakok nem olldjuknal, hanem olda-
lukkal kapcsolddnak 6ssze”. Ez egyrészt tévedés, masrészt
indokolatlanul és kovethetetlenll megbonyolitja a jatékot.
A masik hiba egy aprésag, miszerint a jatékszabaly 5. abra-
jan, ami a jaték egy lehetséges befejezését abrazold kép,
minden rak egy irdnyba néz, marpedig ilyen végallas fizika-
ilag nem johet létre, a szabalyok ismeretében.

Nem lennék igazsagos, ha igy fejezném be ezt az ismer-
tet6t, ezért elmondom, hogy nem szivesen adtam vissza a Tervezb:
tesztjatékra kolcsonbe kapott dobozt, és barmikor szive-
sen kaphato vagyok egy ,rakfogasra”. Megjelenés:

drkiss Kiadok:

Kategdria:

Ajanlott életkor:

Jatékosok szama:

Jatékidé:
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Spiel des Jahres 2014

Tervezé: Marc André Kiadok: Space Cowboys, Gémklub

A reneszansz megjelenése Eurdpaban
egybeesett a felfedezések koraval, ami-
kor messzi tajakrol, egzotikus orszagokbdl
ritka természeti kincsek kezdtek el téme-
gével aramlani az europai orszagokba. Igy
tortént ez a dragakovekkel is, amelyeket
az egyes orszagok uralkodoi is el6szeretet-
tel viseltek koronazasi ékszereikbe foglal-
va, vagy akar csak ,hétkoznapi” diszként.
Marc André jatéka a dragakovek utjat ko-
veti végig egészen a banyaktdl a végcélnak
szamitd reneszansz korabeli varosokig és
uralkododkig. Egy gazdag kereskedd borébe
buajva kell biztositanunk, hogy a nyers dra-
gakovekbdl végiil gyonyorti, csiszolt ékko-
vek lehessenek, ahogy azt a kiralyok és a
kirdlynék elvarjak télink.

A jatékban tekintélypontokat kell gydijte-
ni. Aki els6ként éri el a 15 pontot, az nyer.
Fontos meghatarozni, hogy ki a kezdgjaté-
kos, mert az utolsé forduld még lemegy, és
egyenlGség esetén az lesz az els6, aki ke-
vesebb fejlédéskartyabdl hozta 6ssze a 15
tekintélypontot.

6 kiilonb6z6 zseton szerepel a jatékban, amelyek kozil 5 dragakdveket szimbolizal, a hatodik pedig a
dzsokerként haszndlhatd aranyat jeldli.

Fejlédéskartyak

A fejlédéskartyak a zsetonokon szerepld dragakovek szerint vannak megkilonboztetve. Ezen kiviil sze-
repelhet rajtuk egy szdm a bal fels6 sarokban — ennyi tekintélypontot érnek; illetve a bal alsé sarokban
tobb, kilonb6z6 szinli szam mutatja, hogy hany zseton sziikséges az adott szinl dragakébél a megszer-
zéslikhoz. Ha mar rendelkezilink fejlédéskartydkkal, azok bdnuszt biztositanak szamunkra, azaz minden
egyes fejl6édéskartya a megfelel6 fajtdju dragakébdl egy zsetont helyettesit vasarlaskor.

Hdrom kiil6nbdzé szintl fejlédéskdrtya van a jatékban:

» Az elsd szintli kartyak a legolcsébbak, azon-
ban par kivételtdl eltekintve ezek nem ad-
nak nekiink tekintélypontokat, inkabb meg-
alapozzdk kés6bbi vdasarlasainkat. Ezek a
kartydk szimbolizaljak a dragakévek lel6he-
lyeit, banyakat, hegyeket, folydkat.

» A masodik szint(i kartyak mar dragdbbak,
igy ezek tekintélypontokat is hoznak a kony-
hara, ezeket még akdr bdnuszok nélkiil,
csak zsetonokkal is sikerilhet megvasarolni.
Ezeken a kartyakon dragakdészakértbk sze-
repelnek, illetve mas kartydk a kovek utjat
mutatjak végsé céljuk felé, példdul hajékat,

karavanokat.
(]
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» A harmadik szint({ kartyak megvasdarlasdhoz mar mindenképpen szlikségiink lesz bonuszokra,
hiszen 6sszesen 10 zsetonndl tobb nem lehet nalunk, ezek pedig a legtobb esetben dragdb-
bak. Természetesen ezek érik a legtdbb tekintélypontot is. A kartyak a dragakovek végcéljat
abrazoljak, nagyvarosokat és boltokat.

Nemeslapkak

A nemeslapkakon két vagy harom szinbdl szerepelnek
4-es vagy 3-as értékek. Ezek jelzik, hogy az egyes uralko- |
dék milyen dragakoveket szeretnek, igy milyen elvardso-
kat tdmasztanak felénk, mely dragakéfajtaink beszerzé- B
sét és megmunkalasat kell fejlesztentink fejlédéskartyak §
segitségével. Amint a lapkan feltlintetett bdnuszokat
elérjuk, a nemes latogatasat teszi nalunk, azaz megkap-
juk a nemeslapkat és az ezzel jard tekintélypontokat is.
Ha egyszerre tobb uralkodd elvarasat sikerilt biztosita-
ni, akkor is csak egyet fogadhatunk — a kdvetkez8 lapka
megszerzéseéig varnunk kell a kdvetkez6 koriinkig. A ne-
meslapka megszerzése nem szamit kilon cselekvésnek,
automatikusan torténik.

Cselekvések

Amikor rdnk keriil a sor, az aldbbi négy cselekvés egyiké-
re van lehetéségiink:

1. Elveszink 3 kilonb6z6 dragaks zsetont a készletbél.
Fontos kitétel, hogy tiznél tobb zseton nem lehet a
birtokunkban.

2. Elvesziink 2 azonos dragakovet a készletbdl. Ezt csak akkor tehetjik meg, ha az adott drdga-
k6bdl legalabb 4 db zseton még rendelkezésre all.

3. Lefoglalunk magunknak egy fejl6déskartyat, és elvesziink egy aranyzsetont a készletbdl. Az
arany dzsdkerként haszndlhaté a késGbbiekben. Lefoglalt fejlédéskartyabdl maximum 3 lehet
a keziinkben.

4. Megveszink egy fejl6déskartyat. Az azonos dragakoveket biztositd kartyakat a konnyebb at-
tekinthet6ség érdekében érdemes egymas ald helyezni. A mar lefoglalt fejl6déskartydkat is
ezzel az akcidval tudjuk kijatszatni.

Amint lefoglalunk vagy megvesziink egy fejlédés-
kartyat, az adott szint(i paklibél pdotoljuk, amig le-
hetséges.

Stratégiak
A jatékban kétféle stratégia mentén torhetiink a
gy6zelemre:
Egyrészt donthetlink ugy, hogy tébb zseton felhal-
mozdasaval mar az elejétdl fogva csak olyan fejlédés-
kartydkat vasarolunk, amelyek tekintélypontot ér-
nek (féleg 2. és 3. szintl kartydk). Ebben az esetben
a pontgydjtésben el fogunk huzni az elején a tobbi
jatékostol, de 6k a kés6bbiekben felzarkdzhatnak.
Ha Ugyesek vagyunk, akkor ez nem torténik meg
idében, és mire feleszmélnének ellenfeleink, mar
meg is van a 15 tekintélypontunk.
 THa S L .
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Valaszthatjuk azonban azt a taktikdt is, hogy megprébalunk minél tobb fejlédéskartyat felhalmozni
(féleg 1. szintl kartyak), hogy els6ként szerezziik meg a nemeslapkdkat. Ezzel ugyan az elején kevesebb
tekintélypontunk lesz a tobbiekhez képest, azonban kés6bb, amikor felp6rog a készletlink, a bdnusza-
ink altal mar szinte zsetonok nélkiil vasarolhatjuk egymads utan a fejl6édéskartyakat. Tekintettel arra,
hogy a nemesek |latogatdsa nem kerul kiilon akciéba, egyszerre akar sok tekintélypontot is gy(ljthetlink.

Vélemény
A jaték szabalyai egyszerliek, a tarsasjatékok vildgaban nem tul jaratosak altal is nagyon kdnnyen elsa-
jatithatdak, igy nyugodt szivvel ajdnlom barkinek, szinte 6nmagat viszi el6re a jaték. A grafikak gyonyo-
rliek, megteremtik a jaték atmoszférajat. Mindazondltal én mégis egy dolgot emelnék ki a tarsasbdl, ez
pedig a zsetonokként felhasznalt pékerchipsek. Aki mar jatszott pdkert ilyen kellékkel, annak bizonyara
nem ismeretlen az érzés, amikor ,csorgeti” a zsetonokat, és ez bizony ebben a jatékban is visszakdszon.
Taldn a pokerjatékosokat akarjdk a tarsasjatékosok kozé csabitani, vagy éppen forditva? Talan mindket-
16, ez mar a készit6k titka marad.

Fénix
Dragakoévek:

Kézismerten a legkeményebb ismert ter-
mészetes asvany a vilagon, amely tiszta szénbdl all.
Az taldan mar kevésbé ismert tény, hogy a rendkiviil
magas ara abbodl szarmazik, hogy a gyémantbanya-

Mare (ndxé
kat iranyitd dinasztidk visszatartjdk a kibanyaszott
készleteket, ezzel névelve a gyémant arat. S en 0,-.
» Rubin: Valdjaban egy korund nev(i asvany piros P
valtozatat jel6li. A korund a gyémant utdn a leg-
keményebb asvany. A rubin valtozat egyedi szinét '
a dragakében szennyezéanyagként jelen |évé krém -

okozza.

Zafirként daltaldban a korund kék valtozatat
ismerjik, azonban a szakirodalom az 6sszes nem
rubinnak minésilé dragaké minéségl korundot
zafirnak nevezi. A kék zafir szinét a szennyezG-
anyagként benne |évg vas és titan adja. Ismeretes
csillagzafir és csillagrubin is, a jelenséget a draga-
kovekben el6forduld zarvanyok okozzak.

A berill nevd asvany zold valtozata, jel-
legzetes szinét a krém és a vanddium okozza. Ez a
szin teljesen egyedi, igy magardl a dragakérél sma-
ragdzoldnek nevezték el. Egy igazan tiszta és inten-
ziv szinl smaragd dra a legjobb min6ségl gyéman-
tokéval vetekszik.

Splendor

RSVl Marc Andre

» Onix: Talan ez a dragaké egy kissé kakukktojasnak
szamit a tobbi kozott, mivel kevésbé értékes, in-
kabb a féldragakdvek kozé soroljak. Az onix egy VIS 2014 / hazai: Szept.
amorf kvarcvaltozat, szine alapjan tébb valtozatat
kilonboztetjik meg — a jatékban a leginkdbb is- LN Space Cowboys,
mert fekete dnix szerepel. ’

Gémklub

I Szettgylijtogetd
Kategoria: jaték
Ajanlott életkor: FKOEE
Jatékosok szama:

Jatékidé:
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Concept

Tervezb6k: Gaétan Beaujannot és Alain Rivollet Kiadoék: Repos Production, Gémklub  Megjelenés: 2013 / hazai: 2014. szept.

s i = h -

Az mar-mar kozhelyszamba megy, hogy a tarsasjatékok terén, ha nem is lehetetlen, de igen nehéz
ujat kitalalni. A legtobb torténelmi kor, nagy esemény vagy vilagtorténelmi/vilaggazdasagi trend mar
feldolgozasra keriilt, de igy jart szamos irodalmi alkotas vagy legenda is. A még senki altal ki nem ta-
lalt mechanizmusok képzeletbeli listaja is egyre rovidiil, és sok jaték van, ami ugy akar Gjdonsagnak
hatni, hogy meglévé mechanizmusokat kombinal. Viszont még mindig ott van sok-sok régi, jol ismert
jaték, amit ,tarsasjatékositani” lehet. Ezért is olyan iidit6, amikor egy uj jaték nem fél visszakanya-
rodni egy talan az emberiséggel és a beszéddel egyidGs, 6si mechanizmushoz, gyerekkorunk kedvelt
idokitoltojéhez, a barkdbahoz (vagy ha igy jobban tetszik, a barkochbahoz).

~ - , A barkdba
-

Oszintén bevallom, én nem szeretem a barkdbdt,

— 3 : ’ s6t, leginkabb mindig csak az a vicc jut eszembe réla,
— .; © hogy ,Két vasutas barkébazik: — Személy? — Nem. —

Akkor teher.” Viszont azt latom, hogy a gyerekeim
 imadjak ezt a — mondom meg egyszer, valoszin(leg
az emberi beszéddel egyidGs — kérdezz-felelek jate-
kot. Ugyhogy nem tévedtem nagyot, amikor azt jo-
soltam, hogy a Concept be fog nekik jonni. De fél-

- J reértés ne essék, ez nem egy gyerekjaték. Akkor vi-
< E;%, _ I ||| ™ szont micsoda?

Y4

A Concept mogott Iévé koncepcid
; -' ' : : A Concept valdjdban egy verbalisbél vizualissd
o —— transzformalt, egyéni jatékbdl csapatjatékka val-
. toztatott barkoba. Nevezhetjik partijatéknak is, de
szerintem nem kell hozza parti, hogy jatsszunk vele.
Ezen felll meggy6z6désem, hogy a Concept esetében a legkevésbé fontosak az irott jatékszabalyok, és
sokkal |ényegesebb a jaték kdzbeni hangulat, a gondolatok cikazdsa, a fejtorés és a megtalalas orome.
De persze leirom azért a szabalyokat, mert ugy illik.

fulalalnl,

A szabalyok

A jatékot két kétf6s csapat jatszhatja, akik felvdltva huznak egy-egy kartyat. A felhidzott kartyan lévé
kilenc kifejezésbél kivalasztja az egyik csapat azt, amit feladvanyként felad a masiknak (barkdbas ki-
fejezéssel ,gondoltam”), a masik pedig megprobdlja kitaldlni. Minden kartyan harom kdnnyd, harom
kdzepes és harom nehéz sz6 vagy kifejezés taldlhatd. A kitalalds viszont nem ugy torténik, hogy a kérde-
z6 csapat egyre konkrétabb kérdéseket tesz fel,
majd a ,rdkérdezhetek?” kérdést kdvetben teli-

—

=

be taldl (vagy nem), hanem a ,gondold” csapat ﬁi—;
ad egyre pontosabb tippeket a feladvany meg- =1
fejtéséhez. %E

£ T
Ebben rejlik a Concept ujszerlsége, ugyanis a mh-‘
csapatok a tippeket egy tablan adjak egymdsnak, %
méghozza nagyon kifejezd piktogramokhoz lehe-

lyezett jel6l6kkel. Van a dobozban egy nagy z6ld =r
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kérddjel, hozza pedig 10 z6ld jel6l6kocka. Ezzel irjuk : 3
koriil a feladvany f6 targyat dgy, hogy a kérdsjelet | (1 B 35 .
a legfontosabb tulajdonsaghoz tesszik, a z6ld koc- C A<}
U Yledl L] ]

kakat pedig annak jellemzGihez. Rendelkezésére all

ezen felll a csapatoknak 4 kiilénb6z6 szin( felkialto-

jel, amikhez tartozik 8-8 azonos szin(i kocka, amikkel a feladvany egyes tovabbi tulajdonsagait lehet je-
[6Ini. A szinek tehat nem a csapatok szinei, hanem a feladvany egyes jellemz@it hivatottak elkiloniteni.
A feladvanyra akarhanyszor ra lehet kérdezni, és a kérdezét is lehet igen-nem valaszokkal segiteni. Ha
valaki kitalalja a rejtvényt, akkor kap egy dicséségpontot, illetve esetenként egy dupla pontot, majd
természetesen az nyer, aki a legtébb pontot gydjtotte 6ssze.

Maga a jaték
Nos, ahogy mondtam, szerintem ezek a szabalyok jok, de egyaltalan nem kell hozzdjuk ragaszkodni. Ezt
sugallja az a megjegyzés is a szabalykdnyvben, miszerint maguk a késziték is elhagytdk pl. a pontozast
- . a jaték tesztelése soran, és ugy
ﬁ!: ,a " = tapasztaltak, hogy a lényeg a jé
: jaték. Mellesleg maga a szabaly-
' konyv is ugy néz ki, hogy négy
(') oldalabdél harom (nem téve-
dés, harom) valdjdban példak,
tehat maguk a késziték is ugy
gondoltdk, hogy nem kell itt tul-
magyarazni a szabalyokat; irdny
4 a tabla, és csapjunk bele!

- %3 ==
— L ‘J. J;j/j

G

Mi példaul sok szempontbdl nem a
szabalyok szerint jatszunk, és még-
is j0 a jaték. Nem alkotunk kétfés
csapatokat, mert altaldban harman
vagyunk, illetve egyaltaldan nem al-
kotunk csapatokat, mert mindenki sorra kerlil, és gondol is, meg kérdez is. Kisebbik fiam nem is huz kar-
tyat, csak gondol, [évén hat éves, és még nem tud ilyen kis betlket olvasni. Viszont imadja rakosgatni
a zold és egyéb szinl kockdkat, és magyarazatokkal kisérni a feladvanyait. Végul pedig nem pontozunk,
mert a jokedv és a nevetés jobb pontozasnak bizonyult a jatékok soran, mint a jelol&k.
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Concept

Ertékelés
A Concept kivitelezése egyszerd, pl. a jel6l6k sima szines
kockak, a tabla abrai viszont nagyon egyediek és szépen
megrajzoltak, szandékosan a piktogramok vilagat idézve.
Harom aprd hibat véltiink felfedezni, de ezek inkdbb csak
szubjektiv megjegyzések: egyfelSl egyes képek a tablan
nekem feleslegesnek tlintek, igy pl. a kanyargds és spirdl
vonalakkal sokszor nem tudtunk mit kezdeni, viszont hia-
- nyoztak is képek, pl. az ,esemény” képét mi nem taldltuk

e

(bar lehet, hogy nem jdl kerestiik); masfeldl
a szamok kozill csak a 0 és az 1 kerdlt feltiin-
tetésre, holott talan jo lett volna 10-ig felrak-
ni a szdmokat; végll a gyerekek, ugy veszem
észre, néha nehezen dontik el, hogy mikor
alkalmazzak a f6 téma kifejezésére a z6ld kér-
déjelhez adott zold kockakat, és mikor térje- g
nek at egy jellemzé tulajdonsag kilon kifej-
tésére a szines felkialtdjelekkel és az azokhoz
tartozé kockakkal.

Ahogy mondtam, nem szeretem a barkébat,
viszont ra kellett jonném, hogy szeretem a
Conceptet. Ehhez pont az kellett, hogy a tervez6k batran
nyuljanak egy 6si témdhoz, és teljesen atgondoljdk azt,
ezaltal pont azt vegyék ki bel6le, amit én nem szerettem
(szébeli kérdések), és dttegyék az egész jatékot egy olyan
szintre, ami nekem sokkal jobban bejon (vizualis infor-
macidadds). Remélem, hogy sokan lesznek olyanok, akik
hasonldan gondolkodnak, és nekik is egyik kedvencuikké
valik a Concept.

drkiss

Tervez6k:
Megjelenés:
Kiadok:

Kategéria:

Ajanlott életkor:

Jatékosok szama:

Jatékidé:


http://rprod.com/index.php?page=description-40
http://boardgamegeek.com/boardgame/147151/concept
http://www.gemklub.hu
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Tervezé: Steffen Bogen Kiadok: Pegasus Spiele, Piatnik Megjelenés: 2014 / haza/ 2014. szept.

A Camel Up egy konnyed, egyszerii csaladi jaték, amelyben egymas hegyén-hatan versenyzd tevékre
tehetiink fogadasokat. A nyertes az, aki a legtobb pénzt szerzi meg a jaték végére.

Hasonlé ja’tékokat mar lathattunk régebben is, a Camel Up gyakorlatilag a Reiner Knizia altal terve-
zett Winner’s Circle (2001) nevii loversenyes jaték ujragondolasa, ami pedig ugyanennek a szerzének
a Turf Horse Racing (1995) ujrakiadasa.

A jaték elnyerte az idei év Spiel des Jahres dijat, ami nagyjabdl megfelel az Ev csaladi jatéka cimnek
Németorszagban. Szeptemberben nalunk is megjelenik magyar nyelven.

Komponensek

Kapunk egy kartonbdl 6sszeszerelhetd piramist, ami a kockak tdroldsara és dobdsra szolgal — valamint
a gyerekek amulatba ejtésére. Hogy szé szerint idézzek: , Apa, ez a legpraktikusabb dolog, amit egy
tdrsasban valaha lattam!”. A gyakorlatban ez Ugy néz ki, hogy a piramist felemeljik, megforditjuk, és
eltolunk egy reteszt — ekkor kiesik bel6le egy kocka, ami meghatarozza, hogy melyik teve mennyit Iép.
A gyerekek imadjak. (Szerintem felesleges id6pocsékolas bajlédni a piramissal, na de nem is én vagyok
a célkozonség.)

Az, hogy fel tudjuk egymas tetejére al-
litani a nagy szines tevéket, nem csak
a kisebb gyerekeknek okoz foldontuli
oromot, de jatéktechnikai szempontbdl
is jelent6sége van, valamint ez a legna-
gyobb Ujitas a jaték el6deihez képest.

A tdbbi 6sszetevd atlagos mindségl, a |
tablan mindennek megvan a helye, igya |
jaték jol atlathatdé. A szavazashoz hasz- |
nalt jelz6k egy része vastag kartonbodl |
van, mig a masik fele sima kdartyara van |
nyomtatva. A pénzérmék szintén karton-
bdl vannak, mig a nagyobb cimletek kar- |
tya formdjuak. Azt nem mondom, hogy
ez zavaro — f6leg azért, mert 3-4 jatékos-
nal a nagyobb cimletl pénzek el6 se ke-
riltek —, csak kicsit szokatlan.
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Jatékmenet
A jatékosoknak egy korben a kovetkezd akcidok kozul kell vdlasztaniuk:

1. Fogadas egy tevére

Minden tevéhez tartozik 3 fogadasjel6ld 5, 3 és 2 értékben, amelyek te-
vénként csokkend sorrendben vannak kupacokba rendezve. Az a jatékos,
aki els6ként szavaz az egyik tevére — az aktuadlis korben — elveheti az 5-0s
fogadasjel6l6t, a kovetkezd mar csak a 3-asat. Ha a teve, amelyikre fo-
gadtunk, mégse lesz benne az elsé a korben, hanem csak a masodikban,
akkor kapunk 1 pénzt fajdalomdijként. Ha viszont ennél rosszabb helye-
zést ér el, akkor elveszitlink 1 pénzt.

2. Fogadas a jatékot megnyerd és a legutolsé tevére

Az egyes korok nyertesein kivil fogadhatunk arra is, hogy melyik teve ér
el6szor célba, és hogy melyik teve lesz ekkor a legutolsd. Ehhez a kiilon
erre a célra kapott kartydink kozul kell leraknunk egy lapot a tabla meg-
felel6 részére. A kartyak lehelyezésének sorrendje fontos, mert ez fogja
majd elddnteni, ki mennyi pontot kap. Az a jatékos, aki leghamarabb fo-
gadott a gy6ztes vagy a vesztes tevére, 8 pontot kap, a tobbiek csokkend
sorrendben 5, 3, 2 és 1 pontot. Amennyiben olyan tevére szavaztunk,
amelyik nem lett az els6 (vagy az utolsd), akkor 1 pénzt veszitiink.

3. Sivatag/oazisjel6l6k kihelyezése vagy mozgatasa
Minden jatékos elhelyezheti a versenypalya egyik mez6jén a sivatag/oa-
zisjeloljét, és ezzel némi hatast gyakorolhat a tevék mozgasara. Ha a
sivatagi oldalaval felfelé helyezi le, és egy teve a mozgasat azon a mezén
fejezi be, akkor egyet visszalép — ha van ott masik teve, akkor az ala keril. Ha az oazisos olda-
laval felfelé helyezi le, akkor a mozgdsat ott befejezd teve egy mezGvel el6re 1ép, és az ott 4llé
tevék tetejére keril. Mindkét esetben a jel616 tulajdonosa kap 1 pénzt.

4. Tevék mozgatdsa

Felvesziink egy piramisjelz6t (ami 1 pontot ér a kor végén), és a piramisos mddszerrel dobunk

egyet a kockaval (a kockdk a tevék szineivel megegyez6ek), igy meghatarozva, hogy melyik

teve hany mezGt Iép elGre. A csavar az egészben ott van, g

hogy ha a tevék egymas hatan allnak, az a teve, aki mo-

zog, visz magaval minden tevét, aki a hatan 4all. f
Egy kor addig tart, amig az 6sszes teve nem lépett. Ezutdn /
kiértékeljik az adott korre tortént szavazatokat, majd egy #
Uj kor kovetkezik — visszatesszlik a szavazdlapokat és a pira- |
misjelzéket a tablara, és felvessziik a sivatag/oazisjelolGket.
Amint az els6 teve atlép a célvonalon, a jatéknak vége. Még »
egyszer kiértékeljik az utolsé korre leadott szavazatokat,

majd a nyertes és a legutolsd helyen végzett tevére leadot-
takat. (Az egy kupacban all6 tevék esetében a legalsé szamit |

utolsdnak.) -

Jatékélmény
A Camel Upban egy dolgot lehet tenni: reménykedni. Kicsit olyan, mintha a verseny
elinduldsa utdn a tevék eltlinnének egy hatalmas porfelhében, amibSl néha-néha
kilég par ful vagy pata, és ennek alapjan kell a gySztesre tippelni. A jatékosoknak
szinte semmilyen rahatdsuk nin-
csen magdra a versenyre és annak
eredményére, leszdmitva a siva-
tag/oazisjelol6ket, amelyek, még
ha minimalisan is, de befolyasolni
~ tudjdk a verseny menetét. A ver-
seny a kezdetekt6l egészen a vé-
géig a kockakon mulik, hiszen mar
a tevék kezd6 pozicidjat is azokkal
dobjuk ki, az egymds nyakdba ma-
sz6 tevék szinte teljes kdoszban
rohannak a cél felé, barmilyen ki-
dolgozott stratégia teljesen feles-
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leges. Az egyetlen Iépés, amivel hozzatehetlink a jatékhoz
az, amikor az egyik tevét léptetjik, de ezzel sem magunk-
nak segitlink, hanem a tobbi jatékosnak, hiszen a lépés
utan (f6leg az utolsd el6tti teve |épésénél) mar latszani
fog, hogy melyik teve biztosan nem fog nyerni, és melyik
tevéknek van még esélyik a nyerésre — viszont ekkorra
mar altaldban elfogynak a szavazélapok.

A Camel up egy viccesen kaotikus jaték, amit egy masod-
percig sem szabad komolyan venni. Kisebb gyerekekkel
idealis jaték, hiszen a szerencsén kivill szinte semmi mas
nem szamit, és minél tobben jatsszuk, annal jobb.

Camel Up

Tervezd:
Megjelenés:
Kiadok:
Kategoéria:
Ajanlott életkor:

Jatékosok szama:

Jatékidé:



http://www.pegasus.de/detailansicht/54541g-camel-cup
http://boardgamegeek.com/boardgame/153938/camel
http://piatnikbp.hu

Tervezé: Mac Gerdts Kiadok: PD-Verlag, Rio Grande Games Megjelenés: 2013

Oszintén bevallom, hogy a jaték neve és a borité nekem els6re nem mondott sokat. Persze a latinos
név alapjan be lehetett I6ni, hogy a Rdmai Birodalom idejében jatszodhat, de a jaték témajara sem-
mi sem utalt. Egy baratom iiltetett le a Concordia mellé azzal a felvezetéssel, hogy a tavalyi esseni
jatékok koziil az egyik legnagyobb durrands. Belattam, hogy igaza van.

Jatékmenet

A jatékban az 6kori Rdmabdl kiindulva kell terjeszkedniink, és kolonistainkkal minél tobb provincia
minél tobb varosdban épitkezniink. A torténelem sordn a terjeszkedés elég véres tevékenység volt, de
ebben a jatékban semmilyen szerepet nem kap a harc, tisztan gazdasagi uton érjuk el céljainkat.

A jaték el6készitése eléggé Osszetett, de a végére a tartomanyok minden, a térképen abrazolt varosa-
rél kideril a legf6bb arucikke: tégla, élelem, szer-
szam, bor vagy szovet. A tartomanyok fé arucikke
a tartomanyban taldlhatd varosok arucikkei kozil a
legértékesebb lesz. Mindenki kap egy szarazfoldon
és egy hajon kozleked6 kolonistat, akik RoOmabdl in-
dulnak atjukra; egy véges kapacitasu raktarat, ami-
nek egy részét lefoglaljdk a még fel nem hasznalt
kolonistak; és arukat.

A jatékmenet nagyon egyszer(: az aktuadlis jatékos
valaszt egyet a kezében tartott szereplapok kozil,
kijatssza azt, és végrehajtja a rajta szerepl6 akciot.
Ezutan a kovetkezd jatékos jon. Mindenki ugyan-
olyan paklival kezd, de a jaték soran ujabbakat is
B lehet szerezni. Emiatt néhanyan a jatékot a pakli-
) épité kategodridba soroljdk, de valdjaban kozelebb
i all a ,kézépitéshez”, hiszen a legtobb pakliépits ja-
tékkal ellentétben a megszerzett lapok a keziinkbe
kerilnek, és azokat régton fel is haszndalhatjuk.

Szerepek
A jaték lelkét a szereplapok és a rajtuk szerepl6 lapok alkotjak. S -
s T
» Az épitésszel mozgathatjuk kolonistdinkat, majd a mellettik K& .— P o
lévé varosokban épithetiink egy hazat. A kolonistdink 6ssze- ':( - v
sen annyi lépést tehetnek, ahanyan vannak, és nem varostél

varosig, hanem két varost 6sszekdt6 utvonalrdl egy masik at- =0 o
vonalra mozognak. El lehet menni mas jatékosok kolonistai /
mellett, de megallni nem lehet ugyanazon az utvonalon. Az
épitkezéshez aruk és pénz kell — minél értékesebb a varos 6 |
arucikke, annal értékesebb aruk és anndl tobb pénz. Lehet . -
olyan varosba is épitkeznlink, ahol egy vagy tobb ellenfellink- L :
nek mar van haza, de ekkor annyiszor tobb pénzt kell fizet- g
niink, ahdnyadikként abban a vdrosban épitkezilink.

» A szenatorral tovabbi 2 szereplapot tudunk szerezni. A va-
laszthatd szereplapok a tablan sorba vannak rendezve, és bal-
rol jobbra toltédnek. Egy lap vasarldsahoz a lapon és a lap
alatt, a tadblan taldlhatd arukat is be kell fizetni. A lap alatti
aruigény anndl kevesebb, minél régebben van a lap a sorban.
Vasarlas utdn a tablan maradt lapokat balra toljuk, és feltolt-
juk az Ures helyeket a huzépaklibdl. A legtobb igy vasarolhatd
lap azonos vagy nagyon hasonld a jaték elején a kezlinkben
lévé lapokkal, de vannak eltérések és uj lapok is.
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» A prefektussal két akcio kézil valaszthatunk: :
» Egy provincidabdl begydjtjik az addt az ottani legértékesebb aru for- £
madjaban. Ekkor minden jatékos az adott provincia varosaiban talalha-
té hazai utan kap egy olyan arut, ami az adott varos legf6bb arucikke.
Ekkor a jatéktabla provincialistajaban a kivalasztott provincia melletti
arujelolét képpel lefelé forditjuk, aminek a hatoldalan 1 vagy 2 sester-
tius lathaté. Fontos, hogy barmelyik provinciat kiértékelhetjik, nem g

csak azt, amelyikben van hdzunk.

» Annyi sestertiust kapunk, amennyi a provincialistdban korabban kép-
pel lefelé forditott arujelol6kén Osszesen lathatd. Ezutdn ezeket az
arujeloléket ismét képpel felfelé forditjuk, igy minden tartomanyban
Ujra elérhetévé valik a prefektus els6é akcidja, aminek a segitségével
arut lehet szerezni.

» A kereskeddvel egyrészt kapunk 3 sestertiust, valamint kereskedhetiink az el6re meghata-
rozott arakon. Egyetlen kikotés, hogy legfeljebb 2 tipusu aruval kereskedhetunk azaz vagy
eladunk egyfajta arut, és veszink 3 : : ;
egy masik fajtat; vagy kétfajta arut
veszink; vagy kétfajta arut adunk el.
Ez egy elég komoly megkotés, mert
sokszor lenne jo kétfajta nem annyira
értékes arubdl eladni, hogy egy érté-
kes harmadik fajtdt vasaroljunk, de
erre nincs lehet6ség. Az Ujonnan va-
sarolt keresked6k annyiban térnek el
az alappakliban taldlhaté tarsaiktdl,

hogy kereskedés el6tt nem 3, hanem W@
5 sestertiust adnak.
» A diplomataval lemasoljuk valamelyik ellenfelliink legutoljdra kijatszott lapjat. Megfelel6 id6-

zitéssel haszndlva mi is profitdlhatunk pl. egy masik jatékos tobb pénzt biztosité kereskedd-
jébél.

» A tribunussal visszavehetjik a keziinkbe a korabban kijatszott lapjainkat. Pénzt is kapunk
cserébe, annal tobbet, minél tébb lapot vesziink vissza. Emellett lehet8séglink van egy Uj ko-
lonistat inditani ROmabdl megfelel§ alapanyagok megfizetésével. Ennek hatasdra a raktarunk
kapacitasa is novelhet6.

» A kolonista lapbdl nincs egy sem a keziinkben a jaték elején, csak a szenatorral tudunk vasa-
rolni. Ezzel a lappal vagy egy Uj kolonistat tudunk inditani (mint a tribunussal), de barmelyik
varosbél, ahol hazunk van (nem gy, mint a tribunussal); vagy pénzt kapunk a mar a tablan
lévé kolonistaink utan.

» A consul a szenatorhoz hasonlé képességekkel bir, de a jaték elején nincs egy sem a kezlink-
ben. Kiilonlegessége, hogy csak 1 lapot tudunk vasarolni vele, viszont ehhez csak a lap kolt-
ségét kell kifizetni, a lap alatt, a tablan taldlhato extra koltséget nem. Nagyon hatékony tud
lenni, ha a tobbi jatékos el6tt meg akarjuk szerezni a nemrég felbukkant, szamunkra értékes
lapot.

» Az 5 specialista is csak a szenatorral vasarolhatd meg. Ezek mindegyike egy-egy arufajtdhoz
kotédik, és segitséglikkel arut kapunk minden olyan varosbél, ahol hazunk van, és az adott
arufajta a legf6bb arucikk. Nagy elénye, hogy ilyenkor csak mi kapunk arut, az ugyanazon va-
rosokban hdazzal rendelkez6 mas jatékosok nem.

A szereplapok nem csak akciékat, hanem gy6zelmi pontot is ad-
nak. Minden lap aljan megtalalhaté egy romai istenség neve, ami
meghatarozza, hogy a jaték végén mi alapjan ad nekiink pontot:

» Vesta hidba volt a csaladi tlizhely istenndgje, a pénzt része-
siti el6nyben.

» Jupiter minden megépitett hazunk utan ad gyézelmi pon-
tot, bar a legértéktelenebb, téglat biztosité varosok nem
érdeklik.
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» Saturnusnak azzal kedveskedhetiink, BF
hogy minél tobb provincidba épitink [
hazat.

» Mercurius kegyeiért minél tobb fajta
arucikket biztositd varosban kell épit-
keznlink.

» Mars, az utazok istene, a kolonistdink
minél nagyobb szamat részesiti elény- —
ben.

» Minerva a specialistak szereplapjan ta-
lalhato meg, és mindig az adott specia-
lista arucikkét biztositd varosokba épi- |
tett hazainkért ad gy6zelmi pontot. V.

Ertelemszertien minél tébb lapunk van, an-
nal tobb gy6zelmi pontot kapunk, hiszen pl.
minden egyes Saturnust abrdzold lap annyi
gy6zelmi pontot ad, ahany provincidban je-
len vagyunk. Emiatt a lapok megvasarlasanak nem csak az a célja, hogy a megfelel§ szerep akcidit minél
tobbszor tudjuk végrehajtani, hanem hogy az adott istenség miatt minél tobb pontot szerezzlink a jaték
végén. Persze a legjobb lenne csak a lapok vasarlasara rdmenni, de ehhez egyrészt drukat kell szerez-
niink; masrészt mindenki kezében csak egy szendtor lap taldlhatd, ami lapvdasdrlasra ad lehet6séget
(bar a diplomata masolasi képességével lehet triikkdzni); harmadrészt abban is fejlédnink kell, ami
alapjdn az egyes istenek gy6zelmi pontot biztositanak.

&

raEVPIREE]

A jaték vége

A jaték addig tart, amig valaki megveszi az utolsd felcsapott szereplapot, vagy ha valaki megépiti az
utolsd, 15. hdzat. Az utolsd szereplapot megvdasarld jatékos kap egy Concordia lapot is, ami 7 gy6zelmi
pontot biztosit neki. TObben ezt elég soknak tartjak, és bizony nem egyszer el6fordult mar, hogy valaki
ezzel a 7 ponttal nyert. Van, aki azt kifogdsolja, hogy a jaték azonnal véget ér, ha valamelyik fenti ese-
mény bekovetkezik, és igy el6fordulhat, hogy nem minden jatékos hajthat végre azonos szamu akciét a
jaték soran. Akiket ez zavar, nyugodtan jatszhatnak Ugy, hogy a lapok vagy egy jatékos hazainak elfogy-
taval az adott forduld még végigmegy.

Vélemény

A mechanika egyszer(i, de egy nagyon Osszetett stratégiai jatékrol van szé. A legnagyobb feladat meg-
talalni az egyensulyt a gy6zelmi pontot biztosité lapok vasarlasa és a gy6zelmi pontok szamoldsanak
alapjdul szolgdld akcidok kozott. Az is jo stratégia, hogy valaki csak egy vagy két istenségre és a neki
fontos dolgokra megy ra — de ilyenkor fennall a veszélye, hogy az ellenfeleink csak azért vesznek meg
egy lapot, mert tudjdk, hogy nekilink nagyon sokat érne. Jaték kozben nehéz megbecsiilni, hogy ki all a
legjobban, igy a kiralycsinalas nem jellemz8. Gyakran érik meglepetések a jatékosokat, hogy egy olyan
jatékos nyer, akir6l nem is gondoltak volna, hogy jol all. Az is jellemz6, hogy valaki az utolsé néhany
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forduldban egy-két j6l megvalasztott épit-
kezéssel nagyon sok pontot zsebel be.
s A jaték nagyon szép és joO mindségl.
"‘\"‘ Egyetlen hatranya, hogy a szereplapok ké-
» pességeinek leirasa miatt nyelvfiiggd. A ja-
. téktabla kétoldalas, igy a jatékosok szama-
. tolfuggben vagy a teljes Romai Birodalom,
% vagy csak Itdlia teriletén jatszhatunk.
Szerintem a jaték kilonlegessége, nép-
szer(iségének és a Kennerspiel des Jahres
dijra jelolésének oka, hogy tobb erds me-
| chanizmust (szerepvalasztas; pakli-, illetve
~ ,kézépités”; gazddlkodas; teriiletfoglalas)
hoztak 6ssze Ugy, hogy egy szdrakoztaté és
| kihivasokkal teli egységet alkotnak.

Sajnos a nevezése ellenére nem ez a jaték vitte el az
idei Kennerspiel des Jahres dijat, de ennek ellenére
minden gamer szamara kotelez6en kiprobalandd da-
rab.

MAC GERDTS ¢

[

Concordia '
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Kiadé: Pegasus Spiele
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Megjelenés:

Riidiger Dorn neve ismerds lehet a JEM magazin
olvasoinak, hiszen korabbi szamainkban mar be-
, mutattuk két jatékat, a Jambot és a Waka Wakat.
Ismertebb jatékai még a Goa, a XIV. Lajos, a Las
“ Vega és az Arkadia. Ezek koziil a Jambo 2005-
ébn ben, az Arkadia 2007-ben Spiel des Jahres jeldlést
kapott de sajnos egyik sem nyert. Idén legtjabb
jatéka, az Istanbul lett jelolve az inkabb gamer
kozonségnek szdlé Kennerspiel des Jahres dijra,
és ez meghozta a tervez6 elsé gydzelmét.

Jatékmenet

Isztambul bazarnegyedében maszkalva, keresked-
d ve szert kell tenntink 5 rubinra. Akinek ez sikeriil,
megnyeri a jatékot. Keresked6ként nem kell egye-
dil tologatnunk a talicskankat, rendelkezéslinkre
all 4 segéd is, akik segitségével kihasznalhatjuk a
"N kilonbo6z6 helyszinek adta Iehetosegeket Kis csa-
")) patunk egyiitt indul, a kereskedét és a segédeket
abrazold korongok egy tornyot képeznek.

A jatéktablat 16 helyszint dbrazold lapka alkotja
4x4-es elrendezésben, ezeken mozoghatunk a csa-
patunkkal. Egy korben legfeljebb két I1épést tehe-
tink az oldalszomszédos lapokra Iépve. A [épés soran érdemes elkerilni a tobbi jatékos keresked6jét,
mert ha olyan helyszinre érkeziink, ahol mar egy vagy tébb ellenfellink is tartézkodik, akkor fizetniink
kell nekik. Ez a jaték elején, amikor még kevés pénziink van, megterheld lehet, viszont a jaték el6reha-
ladtaval gyakran megéri bevallalni ezt a kis veszteséget, mert a foglalt mezG6 akcidjaval nagyobb nyere-
ségre tehetiink szert.

Ha egy Uj helyszinre érkeziink, vagy ott kell hagynunk egy segédet, vagy ha mar van ott egy, akkor 6
ismét csatlakozik kis csapatunkhoz. Ez szlikséges ahhoz, hogy végrehajthassuk a helyszin egyedi akcio-
jat. Ugyesen el6re tervezve késébb visszatérhetiink egy korabban hasznalt helyszinre, és begylijthetjik
ott hatrahagyott segédiinket — igy nem fogyunk ki bel6lik. A segédek hasznalatdnak mechanikaja els6-
re szokatlan szokott lenni, mert
az egy toronyba rendezett ko-
rongokat mozgatva a legtobben
automatikusan a Iépés inditasa-
kor akarnak az indulé helyszinen
hagyni egy segédet jelképez6
korongot. Valdéjaban erre soha
nincs sziikség, mert az el6zé lé-
pés végén, erre a helyszinre érve
mar vagy félreraktunk egy ko-
rongot a toronybdl, vagy felvet-
tuk az érkezéskor mar ott levét.
A szokatlansaga ellenére par for-
duld alatt belejon az ember.

A helyszin akcidjanak végrehaj-
tdsa utdn még egyéb, az adott
lapkan talalhatd személyekkel is
tevékenykedhetiink. A kereske-
d6tél egy arut, a kormanyzétol
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Istanbul

bonuszkartydt szerezhetiink. Ezeknek persze ara van, igy vagy pénzt, vagy egy hasonlé dolgot (arut,
illetve kartyat) kell cserébe adnunk. Ezutdn 6k egy mdsik, véletlenszerlien meghatdrozott helyszinre
tavoznak. Ha valamely mas jatékos csaladtagjaval futunk &ssze, azt bértonbe kildhetjik, amiert cse-
rébe jutalmat kapunk szintén pénz vagy bonuszkartya formajaban. Ugy tlinhet, hogy ezzel kiszurunk
az ellenfellinkkel, viszont a bortdn akcidjat latva kdnnyen belatjuk, hogy valéjaban neki is jot teszink.

Helyszinek
Mind a 16 helyszin egyedi akciot biztosit.

»

»

»

»

»

»

»

A szokokuttdl indulnak a jatékosok keresked6i és se-
gédei. Ez egy nagyon jo tajékozédasi pont a mas hely-
szineken hatrahagyott segédeknek, emiatt a helyszin
akcidjat hasznalva Osszegylijthetjik az Osszes segé-
diinket, és ismét teljes csapattal indulhatunk Utnak. Ez
az egyetlen helyszin, amelyik segédek jelenléte nélkil
is haszndlhato.

A 3 raktarban a megfelel6 arubdl (szovet, fliszer vagy
gyumolcs) telerakjuk a talicskankat, amin alapesetben
mindegyikbdl 2-2 darabot tudunk tarolni.

A bognarnal bdvithetjik talicskank kapacitdsat. Ha
mind a 3 b&vitményt megvasaroljuk, mar minden aru-
bdl 5-5 darabot tudunk tarolni, és jutalomként egy ru-
bint is kapunk.

A kis és a nagy piacon a vevdk igényeit kielégitve aru-
kat adhatunk el. Mindkét helyszinen egy-egy lapka lat-
hatd, 5 druval. Az akciot hasznalva mi valasztunk, hogy
ezek kozlil mennyi igényt elégitiink ki — minél tobbet,
annal tobb pénzt kapunk. Az is lehet, hogy csak 1 arut
adunk el a lapkan abrazoltak kézil, bar ennyib8l nem
fogunk meggazdagodni. Ezutan az igényeket abrdzold
lapkat egy ujra cseréljik. A két piac kozott csak az a
kilénbség, hogy a nagy piacon tobb pénzt kapunk az
aruinkért.

A teahazban szerencsejaték révén juthatunk pénzhez.
Ideérve tippelniink kell egy szamot, és dobnunk kell
2 hatoldalu kockaval. Ha a dobott szamok 6sszege a
tippelt értékkel egyenld, vagy annal nagyobb, akkor a
tippelt értékben kapunk pénzt. Ha a tippelt érték ala
dobtunk, akkor csak 2 pénz vigaszdijat kapunk.

A rendérség akcioja csak akkor haszndlhatd, ha a ja-
tékban résztvevd egyetlen csalddtagunk éppen bor-
tonben van. Ekkor kihozzuk a bortonbdl, és cserébe
megkérhetjik, hogy menjen el akarhova a bazarban,
és végezzen el helyettiink egy akciét. Igy tavoli hely-

szinek akcidit is hasznalhatjuk, és masik el6nye, hogy a csaladtagunknak nem kell fizetni a
célpont helyszinen |évé mas jatékosok keresked@inek. A kiszabaditott csaladtag csak egyszer
hasznalhatd, igy nincs értelme Ujra erre a helyszinre |épni, amig egy kedves ellenfellink (ter-
mészetesen egy kis jutalomért) megint bortonbe nem veti a rokont.

A karavanszerajban 2 bonuszkartyat huzunk, amelyek koziil az egyiket megtartjuk. A helyszin
elénye, hogy a képpel felfelé Iév6 dobdpakli tetejérdl is hdizhatunk lapot, csokkentve ezzel a
szerencse befolydsat a hizasunkra. A bdonuszkartydk vagy egy adott helyszin akcidjahoz (pl.
kétszeri végrehajtds) vagy a |épéshez (kétszer annyi |épés egy kdrben, vagy éppen az ellenke-

z8je, a helyben maradas lehe-
t6sége, hogy kétszer egymas
utan ugyanannak a helyszin-
nek az akciéjat hajtsuk végre,
ami alapesetben nem megen-
gedett) adnak tdmogatast.
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>

» A postahivatalban csomagot kapunk, amiben aruk és pénz érkeznek. Minden haszndlat utan
valtozik a csomag tartalma, egyre értékesebb lesz, de minden negyedik hasznalat utan vissza-
all az alapallapotba, és djraindul a ciklus.

>

» A dragakéarusnal rubinokat vasarolhatunk. A kereslet mértéke hatarozza meg az arat, mert
minden vasarlas utan 1 pénzzel tobbe keril a kovetkez6 dragakéd.

>

» A szultan palotdjaban arukat adhatunk el, de itt nem pénzt, hanem régton rubint kapunk
cserébe. A dragak6édrushoz hasonldan itt is folyamatosan né az egy rubinhoz sziikséges be-
adandd aruk szama.

» A kis és nagy mecsetben bdnusz képességet biztositd lapkdkat lehet szerezni. Mindkét hely-
szinen kétfajta lapka szerezhetd. Ezekhez egy adott tipusu arubdl 2-vel kell rendelkezniink,
de csak 1-et kell befizetnlink. Ha megszerziink egy lapkat, a tobbi jatékosnak ugyanabbdl a
tipusbdl a kdvetkez6h6z mar 1-gyel tobb aru megléte sziikséges, de ugyanugy csak 1-et kell
befizetni.

» Csempészdruért egy 5. segédet kapunk, akit ezutan folyamatosan hasznalhatunk.

» Szévetért javithatjuk kockadobasaink értékét: egy kockat atfordithatunk 4-esre. Igy a tea-
hazban és a feketepiacon javithatjuk az esélyeinket.

> Fiiszerért a raktarakban mindig kaphatunk egy extra, masik tipusu arut is.

» Gyiimélcsért koronként egyszer visszahivhatjuk egy segédiinket — egy kevés pénz befizeté-
sével.

Ha egy mecsetbdl megszereztiik mind a kétfajta, ott talalhatd lapkat, akkor kapunk egy rubint.

» A feketepiacon kapunk 1 arut az altalunk
valasztott tipusbdl (szovet, flszer vagy gyu-
molcs), és ha szerencsénk van, egy j6 dobas
eredményeképpen még egy kis csempészarut B8
is felhajthatunk. Ez a jatékban az egyetlen
arufajta, amit raktarbdl nem lehet szerezni, gu
csak ezen a helyszinen, vagy a csempésztél, &
vagy az egyik mecsetlapkat raktarban hasz-
ndlva. Emiatt ez az aru szokott a szlk kereszt- [
metszet lenni minden olyan eladdsnadl, aminél #
ez a tipus is el6fordulhat (pl. a piacokon vagy
a szultdn palotajaban).

Taktikak

Lathatd, hogy a gy6zelemhez sziikséges dragako-
vet kilonb6z6 mdédokon is meg lehet szerezni. A
legnyilvanvaldbb pénzért vagy aruért a dragaké-
arusnal, illetve a szultan palotajaban — ezzel szemben (vagy ezek mellett) fejlesztésekért is kaphatunk
rubint a bogndarndl és a mecsetekben.

Az els6 jaték utan ugy tlint, hogy hidba vannak kiilonb6z6 lehet6ségek, elengedhetetlen a talicskat mi-
nél nagyobb kapacitdsura fejleszteni. Az6ta mar megtanultam (megfelel6 ellenpéldaval mutattak be),
hogy enélkil is lehet nyerni.

Valtozatossag
Mivel a lapkakat kilonb6z6 sorrendben lehet lerakni, a jaték
Ujrajatszhatdsaga magas. A szabalykényv négy kilénb6zé elren-

dezést javasol:
(]
1 EI1, 2014/08 41




Kennerspiel des Jahres 2014

- r 4 . N &1 B

& A konnyU verzidban az egymadssal jél kombindlhatd helyszinek kézel vannak egymashoz.

& A kOzepes verzidban mar hosszabb utakat kell megtenniink.

& A nehéz jatékban a hasonld funkciéju helyszinek egymds mellett vannak, igy Iényegében az
egész tablat be kell jarnunk a jaték folyaman.

& A véletlenszer(i elrendezés szerencsétél fligg6en barmilyen nehézségl lehet.

Vélemény
A jaték minden alkatrésze gyonyord és jo min&ségl. A
helyszinek lapkainak grafikdi kellemes keleti bazarhangu-
latot teremtenek, és az akcidkat leird ikonok is kdnnyen
értelmezhet6ek — emiatt a jaték nyelvfiggetlen. Egyediil a
helyszinek nevei vannak szévegesen feltlintetve — viszont
minden lapka kétoldalu, és angol és nemet nyelvtudassal
rendelkez6k is megtalalhatjak a nekik tetsz6 oldalt. En el6-
szOr a jatékszabalyt olvastam, és kés6bb, a jaték dobozat
a kezembe véve meglep6dtem, milyen sulyos, és mennyi
anyag van benne.
e

Maga a mechanizmus egyszer( (léplink, és végrehajtjuk a
helyszin akcidjat), mégis alaposan végig kell gondolnunk,
mit akarunk tenni. Tobbszor el6fordult mar, hogy mikor va-
laki nyert, a tobbieknek mar csak 1-2 forduld kellett volna
az 5. rubin megszerzéséhez; vagy tobb jatékos is ugyanab-
ban a forduléban szerezte meg az utolso rubint, és a pénz
mennyisége dontotte el a holtversenyt. Egy-két hibds, nem
annyira hasznos |épés még nem okozza egyértelmiien a
vereségiinket, de sokszor nem tévedhetiink. Terveinket fo- Ista N b u I
lyamatosan felil kell vizsgdlnunk a tobbiek Iépései alapjan,
mert hidba tlnik a tdbla nagynak az egy korben lehetséges

| Pegasus Spiele

lépések szdmahoz képest, legtdbbszér érdemes nem az el- Tervezo:
lenfeleink nyomaban jarni. Jofajta eurogame-hez méltéan . ,
nincs lehetéség direkt konfliktusra, de néha elég arra a Megjelenés:
helyszinre Iépniink, ahova ellenfellink is szeretne, és lehet, .
hogy a talalkozaskor fizetend8 6sszeg miatt a masik jatékos Kiadok:
inkdbb megvaltoztatja terveit.

Kategéria:
A jaték nekem kiprobalas utan szinte azonnal az uj ked-
vencemmeé valt. Orém kézbe venni és lelilni mellé jatsza- Ajanlott életkor:
ni, és ezt fokozza, hogy a jaték mechanikdaja és tematikaja
jo szinkronban van. Els6re taldn bonyolultnak tlinhet a 16 Jatékosok szama:
kilonb6z6 helyszin valtozatos akcidi miatt, de nem csak

gamereknek, hanem mar kicsit gyakorlottabb, csaladi jaté- Jatékidé:
kokhoz szokott jatékosoknak is ajdnlom. Szerintem megér-
demelte a Kennerspiel des Jahres gy6zelmet.

Eraman

| em, 2014/08 42


http://www.pegasus.de/detailansicht/55115g-istanbul
http://boardgamegeek.com/boardgame/148949/istanbul

Idén is kivalasztottak az Ev Legjobb Gyerekjatékat (Kinderspiel des Jahres). Magyarorszagon ez az
elismerés sokkal kevésbé ismert, mint a Spiel des Jahres dij — ennek talan az az oka, hogy hiaba fogy
tobb gyerekjaték, mint felndtteknek szo6lo tarsas, mégis a legtobb esetben arra, hogy melyik gyerek-
jatékra esik a valasztasunk, kisebb hatassal van a jaték altal begylijtott elismeréseknek, mint a fel-
notteknek, illetve gamereknek kinalt jatékok esetében. Pedig ha jobban megnézziik az idei jelolteket
és a nyertest, hasonldsagot fedezhetiink fel nagynevii tarsasjatékokkal, mint példaul a Carcassonne-
nal és a Pandemickel, ami sejteti, hogy nem tucatjatékokrol van szo.

Richard Ritterschlag

Megjelenés:

Tervez6: Johannes Zirm Kiado: HABA - Habermaafs GmbH 2013

Kategdria: Lapkalerakds tdrsasjdaték Jatékido: 10 perc
Jatékosok szama: 1-4 Ajanlott életkor: 5+

Ebben a jatékban a jatékosok aprédokat alakitanak, akiknek kiilde-
téseket kell teljesitenitik a lovagga valashoz.

Minden jatékos a jatékosszamtdl fliiggé szamu (4-6 db), négyzet
alaka kildetéslapkaval kezd, amik képpel lefelé a jatékosok elStt
vannak. Minden kildetéslapka hatoldalan két kiilénb6z8 szinl X 1at-
hatd, ami megmutatja, hogy milyen tipusu kiildetés soran lehet tel-
jesiteni az adott kildetéslapkat, ami lehet pl. egy sarkany legy6zése
vagy egy hercegné megmentése. achen chlagen,Risen Jagn - i abrnteuerches Legespi I
A jaték soran haromszog alaku tereplapkdkat kell a kezdetben

egyetlen, egy varat abrazold tereplapkahoz illeszteni. Minden kor- o4 de chevser Rchand Ry w
ben hizunk egy tereplapkat a képpel lefelé levd talonbdl, és a sza- PRGNS R

balyok szerint a tobbi mellé illesztjik. A lehelyezési szabdlyok rend-

kivil egyszeriek:

» Ha a tereplapka egy vagy két oldaldn egy szines X-et tartalmazé kisebb haromszog van (egy
négyzet fele), akkor a tereplapot ezzel az oldaldval csak egy madsik, azonos szin{ X-et dbrdzold
oldal mellé lehet tenni. Ha a lerakassal 1étrejon egy teljes négyzet, akkor egy kiildetésiinket,
aminek a hatoldaldn szerepel azonos szin( X, teljesitettik, és a klldetéslapkat képpel felfelé

a két darabbdl Iétrejott négyzetre tessziik.

Ekkor deril ki, hogy pontosan mi is volt a

kildetés.

» Ha egy tereplap egyik sarkaban egy sa-
tor lathato, akkor az a sarok egy masik
hasonld sarku lapka mellé tehet6 le. Az
ilyen sarokkal rendelkezé lapkakat kor-
berakva id6vel létrejohet egy kor ala-
ku kizdé6tér, amelyen egy lovagi tornat
rendeznek. Ha mi raktuk le az utolso,
hatodik darabot, teljessé téve ezzel a
kiizd6teret, mi nyertiik meg a lovagi tor-
nat, és ezzel barmelyik kildetésiinket

teljesithetjuk.
(]
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Egyes lapkakon lathatd Zavart lovag lova. Szegény Zavart lovag nem véletlenil kapta a nevét, ugyanis
mindig elfelejti, hol hagyta a hatasat. Ha egy olyan lapkat tesziink le, amin |athaté a 16, akkor a Zavart
lovagot abrazold figura rogton odamegy. Ezutan ha egy olyan lapka mellé tesziink le tereplapkat, amin
a lovag all, akkor rogtén vegrehajthatunk egy Ujabb kort.

Ertelemszer(ien az nyer, aki el6szor teljesiti az 6sszes kildetését. Ha esetleg hamarabb fogynak el a
tereplapkdk, mint hogy valamelyik jatékos lovagga valna, akkor az a nyertes, aki a legtobb kildetését
teljesitette.

A jaték gyors, konnyed szérakozast biztosit. EI6re tervezni nagyon nem kell, és nem is lehet, csak az
éppen felhuzott lapka helyérél kell donteniink. Egyedil azzal lehet triikkézni, hogy mindenaron Zavart
lovag mellé pakoljunk, hogy az extra korrel javitsunk az esélyeinken, hogy szdmunkra megfelel6 lapkat
huzzunk. A nagy szerencsefaktor miatt akar feln6ttek is nyugodtan lelilhetnek jatszani a gyerekekkel.

Flizz & Miez

Tervezd: Klemens Franz, Hanno Girke Kiado: Stadlbauer Marketing
és Dale Yu + Vertrieb Ges.m.b.H. Megjelenés: 2014

Kategoria: Sorozatgylijtégetd versenyjdték Jatékidé: 15 perc
Jatékosok szama: 2-4 Ajanlott életkor: 5+

A Flizz & Miez dobozat kibontva gyerekkorunk autéversenyes jatéka
jut eszlinkbe, amelyben a joysticket folyamatosan nyomva prébaltuk
legy6zni ellenfellinket, és amikor az autdnk kisodrdodott a kanyarban,

Ebben a jatékban is egy hasonlo, de papirbdl készilt palyan kell versenyezniink. Gondolhatnank, hogy
egy klasszikus versenyjatékrdl van sz6, és bar a kellékek kozott felbukkan az elengedhetetlen dobd-
kocka, most a fejlinket is hasznalni kell, ha gyézni akarunk. Az egyszer( autéversenyes téma azzal van
feldobva, hogy a versenyautdkat nem csak a tobbi versenyz6 autdja lld6zi, de a hajszaba beszdllt a
macska is. Autdnkkal gyorsabbnak kell lenni, mint a cica, kiilénben id6 el6tt véget ér a koriink.

Alapjaték

A korinkben mi vagyunk a versenyz8k, és egy masik jatékos lesz a cica. Ha tobben jatszunk, akkor a
harmadik és a negyedik jatékos a versenyszervez6k szerepét 6lti magara, és segit mozgatni az autdnkat
és a macska figurdjat a versenytabldn. Ez a szereposztds mindig csak egy kdrre vonatkozik, a kovetkez6
jatékos korében a szerepek cserélédnek.

Versenyz6ként egy kdrben legfeljebb 10 mez6t tehetiink meg a pdlyan, vagy akar ennél tébbet is, ha a
legel6l 1évé jatékostdl ennél jobban le vagyunk maradva. A koriink elején a macska 3 mez6ével mogot-
tink indul, és addig mehetiink el6re, amig utol nem ér. Ahhoz, hogy a versenyz6 el6reléphessen egy
mez6t, puzzledarabokat kell sikeresen egymds mellé illesztenie. Minden ilyen darabon egy versenyauté
eleje és egy masik versenyauto hatulja Iathatd. Ha a kezdeti darab mellé a képpel felfelé 1évé talonbdl
sikeril kivdlasztanunk egy olyat, ami szinben illik hozza, akkor motorhangon fel kell brummognunk,
és léphetlink egy mez6t — illetve elég jatékos esetén a hang hatdsdra a versenyszervezd |ép egyet az
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autdnkkal. Ek6zben a macska egy cicafejeket is tartalmazé dobdkockaval dobdlgat, és ha sikeriil cicat
dobnia, akkor egy nyavogds keretében Iép egyet a cicafiguraval — illetve lépteti a versenyszervezd. Ha
megtettik az egy korben elérheté maximalis tavolsdgot, vagy a macska utolért minket, akkor véget ér
a korlink, és a szerepek cserélédésével a kovetkez6 jatékos kovetkezik. Ha a kor végén kiderdl, hogy té-
vesen parositottunk puzzledarabokat, akkor minden téves csatlakozasért vissza kell Iépniink egy mezé6t.
A jaték annak a forduldnak a végéig tart, amig valaki at nem Iépi a célvonalat.

Nehezitések

A tervez6 gondolt arra a lehet&ségre, ha mar tul
nagy gyakorlatot szereztliink a jatékban, vagy ha
beszallt egy feln6tt is a versenybe. A feln6ttek kis
nehezitéssel indulnak: versenyz6ként a macska a
kor elején csak 2 mezbével van lemaradva. Halado
szintl jatéknal mar nem csak a versenyauto, de
a kerekek és a sisak szineinek is egyeznie kell a
' puzzledarabok 0Osszeillesztésénél. Az igazi kihi-
| vas viszont a tabla hatoldaldn talalhatd, amelyen
a versenypalyat mar hurkok, keresztez6dések és
ugraték szinesitik. Ha auténkkal egy ilyen mezére
érkeziink, akkor a megfelel6 hanghatast kell kiad-
nunk, hogy elkeruljik a specidlis veszélyeket. Ha
nem a megfelel6 hangot, illetve nem a megfeleld
id6ben adjuk ki, akkor a kocsink kisodrodik, és a
korlink véget ér.

Mulatsdgos jaték, amely sordn kicsit masfajta készségekre van szuksegunk hogy mi legylink a leggyor-
sabbak a versenypalyan: gyors szinfelismerésre, gondolkodasra és jo id6zitésre. Udits, hogy a kiadd
gondolt a gyerekeknek szant jatékban résztvevd felnGttekre is, és arra, hogy kicsit id6sebb korban,
gyakorlatot szerezve se valjon unalmassa a jaték.

L]
i v Tervez6: Brian Yu Kiado: Mattel Megjelenés: 2014
2 Ry & Kategdria: Kooperativ dobj-és-1épj tdrsasjdaték Jatékidé: 30 perc v bg?nrg
e B - Jatékosok szama: 2-4 Ajanlott életkor: 8+ e

Az Ev Gyerekjatéka dijat a Geister, Geister, Schatzsuchmeister!

tarsasjaték kapta. Ebben a jatékosok egy félelmet nem ismeré

csapat tagjaiként egy kisértetjarta haz kincseit prébaljak meg-
~—> szerezni. A jaték célja, hogy a hazban taldlhaté mind a 8 kincset
7 — kihozzak, és a jatékosok is kijussanak, miel6tt a haz 6 szobdja
atkozotta valik.

Alapjaték

r _® A jatékosok a sajat korikben egy hatoldali kockaval dobnak, ami
— : megadja, hogy legfeljebb mennyit Iéphetnek. Ha nem 6-ost dobtak,
: g/ akkor huzni kell egy szellemkartyat a paklibdl, és a megfelel§ szoba-
P / _ $ ba egy szellemet kell helyezni. Szerencsére a szellemek nem tul ve-
; ; szélyesek, bar ha egy jatékos egy szellemjarta szobdba Iép be, akkor
meg kell vele kiizdenie: egy figurakat abrazold kockaval kell dobnia,
és sikeres dobas esetén a szellem eltlnik. Ha egyszerre kett6 vagy
tobb jatékos tartdzkodik a szobaban, akkor mar 2 kockdaval lehet
dobni, igy megnd a szellem{(izés sikerének az esélye. Ha nem sikerult
megszabadulni a szellemtél, az sem nagy probléma, mert ugyanugy

felvehetjik a kincset, és el is hagyhatjuk a szobat.

Egy kincs megszerzéséhez elég eljutni a megfelel6 szobdba. Egy ja-

‘ tékos hatizsakjaba egyszerre csak egy kincs fér, igy azt kénytelenek
vagyunk el6szor kivinni az épulletbdl, miel6tt Uj kincset keresnénk
meg.
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"W Akkor kezd komollya valni a helyzet, ha tul sok
© ' szellem jon 6ssze, mert ha egy szobdban a har-
madik szellem jelenne meg, akkor a szellemek
~ eltlinnek, és a szoba atkozotta valik. Egy atkozott
szobabdl sajnos mar nem léphetiink ki, ha van

nalunk egy kincs.

Marad a kuzdelem -
gondolndnk —, de legaldbb két
jatékosnak kell lennie egyszerre ugyanabban

az elatkozott szobaban, hogy egyaltalan megprobalkoz-
zunk az atok eltiintetésével. Igy el6fordulhat, hogy egy kin-
cset cipeld jatékos egy atkozott szobaban ragad, és a tobbiek-
nek kell a segitségére sietni.

= ¢ (=

S Haladé verzié
}& Ha ugy érezziik, hogy mar profi kincs-
vadaszokka valtunk, és sem a szellemek, sem
> r az atkok nem jelentenek szamunkra kihivast,
akkor johet a haladé verzié, amiben tobb ponton
is nehezedik a jaték. A szellempakliba bekerilnek
olyan lapok, amiket ha felhizunk, akkor azonnal még 2 vagy 3 lapot kell
hiznunk (amelyek mindegyike egy Uj szellem megjelenését jelentheti),
és a dobdpaklit vissza kell keverni a huzépakliba — igy megnd az esélye,
hogy ugyanabba a szobdba keriil egy ujabb szellem, amibe kordbban is.
A kincseket sem olyan egyszer( 6sszegy(jteni, csak a megfelel6 sorrend-
ben tehetjlik ezt meg. Persze a kincsek elhelyezkedése véletlenszer(, és
a sorrend nem ismert, igy el6szor a kincsek hatoldalan lév6é szamokat
kell felderiteniink, és csak akkor kezdhetjliik meg a kincsek kihorddasat, ha
megvan az 1-es jell. Ezen kivil el6fordulhat, hogy a szellempakli bizonyos
lapjainak hatasara egyes ajtok be-
zarddnak, igy azokon nem lehet bemenni. A bezart ajtok csak
akkor nyilnak ki, ha mas ajtdk zarulnak be (egy masik lap ha-
tdsara), vagy ha a dobdpaklit vissza kell keverni a huzépakliba
(ami viszont jo par szellem megjelenésével jar egyltt).

A jaték rendkivil hangulatos és egyben gyonyord. A jatéko-
sok figurdi részletesen ki vannak dolgozva, és nagyon Otletes a
megoldds, hogy a megszerzett kincseket tényleg be lehet tenni
a figurak hatizsakjaba. A szellemek nagyon aranyosak, az atkok
nagyobb és voros figurdi pedig tényleg azt az érzést keltik a ja-
tékosokban, hogy velik jo lesz vigyazni. A szellempakli lapjai
nagyon hangulatosak, a szellemek mindig a célpont szobanak
: megfelel6 tevékenységet végeznek rajta: a WC-n (l6 szellem a
WC- paplrral jatszik, a gardrobban ruhat probal stb. A jaték nem teljesen nyelvflggetlen, de csak a ha-
ladd verzié néhany lapjan van pdr idegen szd, amik jelentése kbnnyen megjegyezhet6. A jaték 8 éves
kortdl ajanlott, hiszen azért nem art valamilyen szint( elGre tervezés. Szerintem méltan kapta meg a
Kinderspiel des Jahres dijat. Ajanlom minden kalandos lelk( ifju kincsvadasznak.

Eraman
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A PleEnik Ersef

A mostani cikk formabonté lesz, mivel els6sorban nem jatékokat mutatok be, hanem azokat a kiado-
kat, akikkel a Piatnik az évek soran partnerkapcsolatot épitett ki, és jatékaikat kozosen jelentették
meg. Ezt azért tartom fontosnak, mert ez a példa is megmutatja, hogy k6zésen nagyobb sikert lehet
elérni. Azt eldre leszogezem, hogy nem fontossagi sorrendben jegyzem a kiaddkat, igy aki a lista vé-
gén van, semmivel sem kevesebb, mint az, aki a lista elején.

Hans im Gliick

A Hans im Gllick a Piatnik egyik legrégebbi partnere, sok nagynevd és sikeres jatékot jegyez-
nek. Korabbi szamainkban mar irtunk a Carcassonne legujabb valtozatardl, a Déltengerrdl
(JEM 9. szam), ami idén tavasszal jelent meg magyar nyelven, vagy érdemes megemliteni a
tavaly, kardcsony el6tt megjelent Téli kiaddst, ami egyedi, kézzel festett lapokat tartalmaz, és

aLl'jCK A masik nagysiker( jaték a Finca, amelyben egy mediterrdn szigeten gazddlkodunk és keres-

kediink. Mindenféle finom gylimdlcsot termesztlink és adunk el a lakossagnak, akik cserébe
gy6zelmi pontokat és bédnuszokat adnak nekiink. A jaték egyedi mechanikajaval gy6zte meg a rajongo-
kat és a Spiel des Jahres zs(rijét, akik egy jeloléssel dijaztak a kuldnleges 6tletet.

Amigo

Azt minden esetre szem el6tt kell tartani, hogy a

Piatnik f6ként kartyagyartdssal foglalkozik, és ezért

legtobbszér az Amigoval kooperdlnak. Szamtalan

sikeres kartyajatékot jelentettek meg az elmult
években, koziliuk is talan az egyik legsikeresebb a Bohnanza, azaz
Babsziret. Ebben a jatékban babokat Ultetiink foldjeinkbe, és leszlire-
teljuk, majd eladjuk azokat. A jatékot Uwe Rosenberg készitette (aki az
Agricola cim( jatékkal beirta magat a tarsasjaték-fejleszték térténelem-
konyvébe). Egyedi mechanizmus és vicces nevek szinesitik a jatékot.
A masik sikeres kartyajaték a Wizard, ami a Rikiki jaték ujragondolasa.
A szabalyok nem sokban térnek el az eredeti jatéktdl, minddssze annyi
a kilénbség, hogy van két Uj specialis kartyafajta, amik egy kis taktikat
visznek a szerencse mellé a jatékba, és igy az kevesebb jatékos részvéte-
le esetén is izgalmas. Ezen kivil meg kell emlitsem a jaték képi vilagat,
amely a fantasyrajongdéknak és a magusmaniasoknak ad némi pluszt.
Az Amigo sem csak kartyajatékokat készit, és ennek bizonyitéka az
Atlantis, amely jaték méltanytalanul nem kapott még csak jelolést sem
a Spiel des Jahres cimre. A jatékban menekilni kell Atlantisz szigetérdl,
és ekdzben minél tobb kincset kell kimenekitenlink. A feladat azért ne-
héz, mert Atlantisz folyamatosan siillyed, és a menekil§ ut is itt-ott hia-
nyossa valik a viz terjedésével. Aki els6ként juttatja el harom figurajat a
biztonsagot jelents szigetre, megnyerheti a jatékot, ha elegendd kincset
tudott kimenekiteni.

1l {
ASFA
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Kosmos

Taldn kijelenthetem,

hogy a vilag egyik leg- i

sikeresebb és egyik leg- = by Sl LT CDLOLT
tobb példanyban eladott jatékat a Kosmos és a I & ; TELEPESEI
Piatnik jelentette meg. A Catan telepesei meg-
jelenése, 1995 6ta 12 nemzetkézi dijat nyert el,
és 41 nyelven adtak ki. A jaték sikerét bizonyit-
ja, hogy a Piatnikon és a Kosmoson kivil tovab-
bi 33 kiadd jelentette meg. Szamtalan kiegé-
szit6 jelent meg hozzd, és a kilcsin is sokszor
megujult; a legutdbbiban a faelemeket md-
anyag figurdk valtottak le. A jatékrdl roéviden
nehéz beszélni, hosszan pedig a JEM kés6bbi
szamdban lehet majd olvasni a Spiel des Jahres
sorozat részeként.
A masik nagysikerld md Reiner Knizia talan le-
gemészthet6bb jatéka, a Keltis. Ez a jaték is
Spiel des Jahres gyGztes, és kordbban mar ir-
tunk rdéla egy kimerit6 cikket (JEM 12. szam).
A jatéknak megjelent a kartyavaltozata is, ami I
legaldbb olyan izgalmas, mint tdblas nagytest-
vére, csak ezt zsebben is lehet cipelni. i
A sor végtelen, de egyszer le kell zarnom; za-
rasként j6jjon egy Ujabb dijazott: az Andor le-
genddi, 2012-ben a Kennerspiel des Jahres dij
gy6ztese (JEM 5. szdm). Ez a jaték formabontd
és minden szempontbdl mérfoldké a jatékok
vilagdban. Egyrészr6l azért, mert kooperativ,
masrészrél pedig azért, mert teljes egészében
a vilag legjobban fizetett tarsasjaték-illusztra-
tora alkotta meg. Michael Menzel ezzel a jaték-
kal elérte, hogy nem csak rajzaival lett lnne-
pelt mlivész, hanem elsd, és ez idaig egyetlen
tervezett jatékaval is. Megjelenése 6ta 7 nem-
zetkozi dijat zsebelt be, és szamtalan kiegészi-
tével boviilt a kalandok sora. :

eggertspiele
Az eggertspiele kiadd f6ként a gamerekre gondol, de hébe-hdba megjelentetnek
konnyed, csaladi jatékokat is. Az egyik ilyen jatékuk a Santiago de Cuba, ami a
Cuba sorozat legkdnnyedebb példanya. Err6l a jatékrdl is irtunk mar a JEM 11.
szamaban.

A masik jaték, amit meg kell emlitenem, az aktualitasok kdzé tartozik, mivel a Spiel des Jahres dij idei
gybztese, és szeptembertdl itthon is megvasarolhaté lesz. A Camel Up egy jopofa jaték, de nem azért
fogjuk szeretni, mert a dij miatt kdtelez6, hanem azért, mert a bolond tevék és a szuper grafika egy
vicces és mulatsagos jatékot rejtegetnek. A részletes ismertetSt ebben a szdmban olvashatjdtok.
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Queen Games

Mint mondtam, nincs jelent6sége a sor-
rendnek, de azért a végére az én kedvenc
kiadémat hagytam. Szamtalan sikeres ja-
tékot lattunk mar téluk, amelyek kozul
tobb a Piatnikkal k6z6sen megjelentetve
QUEEN magyar nyelven itthon is elérhetd. A re-
GAMES | pertoar valtozatos, van csaladi, gamer és
kartyajaték. Nekem mind a kedvencem,
mivel a kidolgozasuk igényes, a grafikdjuk szép, és
sok j6 min&ségli alkatrész van a dobozokban.

Az egyik jaték az Edo, ami Japanban jatszodik, és
a jatékosoknak a févarost és kornyékét kell fejlesz-
tenitk a gyGzelem elérése céljabol. A jaték egyedi
mechanizmusa azonnal meggy6zo6tt arrél, hogy ez
egy jo jaték. Szdmtalan partin vagyok tul, de még
mindig vannak olyan pillanatok, amikor a jaték
meglepetést okoz.

Masik nagy kedvencem a Fresco, ahol a jatéko-
soknak egy mennyezeti freskdt kell restauralniuk.
Itt is egyedi jatékmenet biztositja az onfeledt szo-
rakozast. Nem csak ligyesnek kell lenniink, hanem
id6ben kell felkelni, elmenni a piacra festékért, jol
kikeverni az arnyalatokat, és tokéletes munkat kell
végezni még az oltaron is. Ez a két jaték sajnos nem
nyert, de a Kingdom Builder 2012-ben elnyerte a
Spiel des Jahres dijat. Ennek a teriletfoglalds ja-
téknak a kiilonlegessége a pontozasdban van. Mig
a legtobb jaték pontozasa azon mulik, hogyan jat-
szunk, addig ennél a jatéknal a pontozastdl fligg a
jatékunk. Aki nem érti, mirél hablatyolok, az olvas-
sa el a jatékrdl irt beszamolét a JEM 4. szdmaban.
A Queen Games kiadd specialitdsa, hogy szinte
minden jatékdhoz ontja a kiegészitSket, igy az itt
felsoroltakhoz is b6ven van b&vitmény.

Osszegzés
Batran kijelenthetem, hogy a Piatnik nem nyult
mellé, amikor mas kiaddkkal karoltve jelentetett
meg jatékokat. Mindegyik jaték sikeres, nagy tobb-
séglik tobbszoros dijazott, és sok Spiel des Jahres
jelolt és gy6ztes is van a vdlasztékban. Remélem,
még sokdig élvezhetjik a kiadd jatékait, és bizom
benne, hogy megérzésiik nem kopik a sikerjatékok
tekintetében.

Ajanlom mindenkinek, hogy ha sikerult felkelte-
nem az érdeklédéseteket, akkor olvassatok el a ja-
tékokrol készilt cikkeket, és prébaljatok is ki 6ket!

J6 jatékot!
drcsaba
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A tarsasjatékozast nem lehet elég koran kezdeni! Ime egy korai fejlesztéjaték a legkisebbeknek. A

Color Match az egyszemélyes készségfejleszto jatékok (EKJ-k) el6djének is tekinthetd kedves kis ja-
ték, amely elvarazsolja és lekoti az aprésagok figyelmét.

A jaték célja, hogy az Osszes katican csak a kozépen kiporgetett szin latszédjon. Ehhez a fakaticakat,
amelyek mindegyikén mashol talalhaté egy lyuk, kell a megfelel§ katicahelyre tenni. Mivel mindegyik
tablan lévé katicanak mas sorrendben vannak felfestve a szines pottyei, igy mindig csak egy jo megol-
dds van. Kezdetben (altaldban) a gyerekek prébalgatdssal igyekeznek megtaldlni a katicdk helyét, de kis
segitseggel elkezdik megfigyelgetni a szinek elhelyez-

kedését, illetve a fakaticakon 1évé lyukakat. Erdemes

és konny( azzal kezdeni, amelyiken kézépen van a
lyuk. A gyerekek hamar feltalaljak magukat, és
el6fordul, hogy a bal-jobb irdnyultsdg kony-
nyebb meglatasahoz, nagyon kreativan, ma-
gat a tablat is elkezdik forgatni, nem csak a
kezikben lévé darabot.

A katicas téma telitaldlat, a tabla szép,

nagy, figyelemfelkeltd, bar a forgathatd vi-

ragot a gyerekek mindenképp megproébaljak
leszerelni! Elég strapabirdnak tlnik, de azért
nem art odafigyelni. A fakaticak is elég it8sek,
sz6 szerint, hiszen a 3-4 éves nagytesd mellett a
pici is oda fog kuszni, de § még nem tudja a szine-
ket keresni, viszont remekul csdcsal és hajit — fe-
jeket behuzni! Fejleszti a szem-kéz koordinaciét, a
térlatast, a szin- és formafelismerést, az irdnyok fel-
ismerését, a kezek finommotorikus mozgasat.

Otthonra is, 6vodaba is remek jaték.

mandala

Color Match

Kiadé/Forgalmazé:
Kategéria:

Ajanlott életkor:
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A mesékbdl az egereket nagy fiilli, néha két labon jaré, aranyos ragcsaloknak ismerhettiik meg, akik
arrdl hiresek, hogy mindennél jobban szeretik a sajtot. Ebben az egyszemélyes készségfejleszto ja-
tékban (EKJ-ban) kisegereknek kell segiteni, hogy a megfelel6 helyiiket elfoglaljak egy sajtrengeteg
belsejében.

A jatékban 8 db sajtlapka van, amik kilénb6z8 helyeken lyukasak. Van, ami kézépen lyukas egy kort
alkotva, és olyan is van, amelyiknek a szélén félkor(ok) talalhato(k), de a lapkak mérete ugyanakkora.
Ezeket a sajtokat a tdblara vizszintesen és fliggllegesen is el lehet helyezni, igy is ndvelve a variacidkat.
A jatékhoz tartozik még 6 db kér formaju kisegér-korong.

A jaték érdekessége, hogy madgneses. A magneses sajtokat és az egereket egy szintén mdgneses tabla-
a kell felhelyezni ugy, hogy helyes megolddast kapjunk. Ezt a kovetkez6képpen lehet elérni:

- Az elsé 1épés mindig a feladvany kivalasztasa. Erdemes az elsével kezdeni, és bar lehet,
hogy nagyon egyszerlinek fog tlinni, de nem szabad beleszaladni a szokasos hi-
= baba amikor két konny( feladvany utan rogton egy sokkal nehezebbel
. prébalkozunk. Fontos tehat a fokozatossag, igy kénnyebben lehet
megoldani a nehezebb feladvanyokat.

A feladvany kivalasztasa utdn fel kell rakni az azon jel6lt egereket és

J/ sajtokat a tablara. A tablardl azt kell tudni, hogy 24 kis kor van meg-

szamozva, amik az egerek lehetséges helyeit jelolik. Minden feladvény

alatt vannak szadmok, amik azt mutatjdk, hogy melyik kérre keriil az egér

—segitségképpen, hogy egyszerlibben megtalaljuk a megfelelS kéroket a
tablan. El6fordul, hogy néhdany sajtlapkat szintén fel kell rakni, ha jel6élve
vannak a feladvanyon.

Miutdn mindent felraktunk, amit kellett, kezd6dhet az igazi feladat. A Iényeg, hogy minden sajtlapkat
elhelyezziink ugy, hogy az egerek egy-egy lyukban legyenek. Figyelni kell arra is, hogy miutan minden
lapkat felraktunk, nem maradt-e egy félkor alaku lyuk, mert ha igen, akkor biztos nem j6 a megoldas.
Félkordk csak kifelé nézhetnek, azaz csak a tabla szélén lehetnek; viszont Ures teljes kor, vagyis amiben
nincsen egér, eléfordulhat.

A feladvany akkor lett teljesitve, ha minden sajtlapka fel
lett haszndlva, mindegyik egér egy sajtlyukban van, és nin-
csen félkor, csak kifelé nézd.

A jaték 48 feladvanybdl és négy szintbdl all. Az 1-tél 24-
ig (kezd6 1-12 és haladd 13-24) tartd feladvanyokndl még
meg van adva néhany sajtlapka helyzete, amiknek biztosan
ott lesz a helylk; kés6bb viszont,(nehéz 25-36 és mester
37-48), mar csak az egerek helye van megadva, igy mar
sokkal nehezebb megoldani a feladatokat.

A jaték kicsi, szoval barhova lehet cipelni, és ami még
jobb, hogy mdgnesessége révén nem hullik ki belSle sem-
milyen alkatrész, széval barhol, barmilyen helyzetben le- ,
het vele jatszani. Szerintem nagyon aranyos a grafikdja, de H
a latszat csaldka, mert attdl még nem konny(l. Sokat kell Ementall
gondolkodni, f6leg azoknal a feladvanyoknal, amikor kevés
vagy egy sajt helye sincs el6re megadva. Nem szabad azon- Kiadok:
ban feladni, érdemes prébalgatni, és kizarni, hogy melyik
sajtdarabka hova nem keriilhet, és igy fokozatosan eljutni
a megoldasig.

A jaték a Travel sorozat része, amibdl tdbbet is ismerek, » )
és mindegyik nagyon tetszik. Az els6 par feladvény nagyon Ajanlott életkor:
kdnnylinek tlnt, de egyre jobban éreztem, hogy nehezed-
nek a feladatok, és elé komoly fejtérést okoztak.

A jaték szeptemberben jelenik meg, érdemes lesz kipro-
balni!

Kategoria:

Jatékosok szama:

Feladatok szama:

Anett
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Ebben az egyszemélyes készségfejleszto jatékban (EKJ) régészek lehetiink, akik Egyiptomban kutatva
megtalaltak Tutanhamon tablait, amik elvezetik ket a farao rég elveszett kincseihez. Ahhoz, hogy jé
régészek legyiink, leleményességre, figyelemre és kitartasra lesz sziikségiink.

A jaték nem all masbdl, mint egy flizetbél, amit egy tabldba kell belerakni, és egy 6 oldald, specialis
megjelenés( kockabdl, aminek a sarkaiban kis bogydk vannak, hogy segitsék a kocka mozgatasat.

A feladat nagyon egyszer: el kell juttatni a kockat a farad kincséhez. EI6szor valasztani kell egy felad-
vanyt, és mint mindig, itt is érdemes sorrendben haladni, mert a jaték folyamdn apré szabalymédosita-
sok lesznek. A feladvany kivalasztdsa utan be kell rakni a feladvanyfiizetet a tablaba.

Minden feladvany egy 5x5-0s, szinekkel teli lap. 6 féle szin van, amik megtalalhatéak a kockan is. A
szineknek van a legnagyobb szerepe a jatékban, mivel ezekkel fogjuk iranyitani a kockat a kezd6ponttdl
a célig.

A kockdanak mindig minden lapon meg van adva a kezd6helye. Ezt a helyet nagyon egyszerlen észre
lehet venni, mivel azon az egy kis négyzeten egy kivételével minden szin megtaldlhatd. A szinek elren-
dezése megadja, hogy a kockat hogyan kell rarakni, azaz melyik oldala legyen felfelé, illetve nézzen a
kilonbo6z6 irdnyokba. Ha a kocka tetején |év6 és az egyik oldal szine stimmel, akkor mar a tobbi is jé
helyen van. A kocka helyes lerakdsa utan a mdasodik legfontosabb teendd, hogy megnézziik, hogy hol
van a cél, — a négyzet, ahol egy kor alaku pecsét van egy faradval diszitve. Ha ez megvan, akkor mar
kezd6dhet is a jaték!

Ahhoz, hogy eljussunk a kockaval a célig,
semmi mast nem kell tenniink, csak forgat-
ni kell a kockat — és itt jon a csel. Mindig
ugy kell forgatni a kockat, hogy az az oldala
legyen fellil, amilyen szinl mezére forgat-
tuk. Ez azt jelenti, hogy én csak akkor tudok
jobbra menni egy piros négyzetre, ha a koc-
kan a piros szin fog megjelenni, amikor at-
guritom oda. Ezzel a szaballyal kell eljutni a
célig. Ha sikerult eljutni a pecséthez, akkor
johet a kovetkezd feladvany.

A jaték 50 feladvanybdl all, és a feladva-
nyok nehézségi szintjeit szinekkel jelolték.
Attél valik egyre nehezebbé a jaték, hogy
mindig  kilonb6z6 szabalymddositasok
lépnek érvénybe. Az els6 mddositas a 10.
feladat utan lép életbe, és egészen a 25-ig
tart, miszerint ha egymds mellett tébb azo-
nos szinl négyzet van, akkor azokon korlat-
lanul lehet csusztatni a kockat, persze anél-
kiil, hogy azt elforgatnank barmilyen iranyban. A 26. feladattél mar lehet forgatni is a kockat a fliggble-
ges tengelye koril barmilyen irdnyban és barmennyit, persze csak akkor, ha ez egy korrel jeldlve van az
adott négyzeten. Viszont ezen a szinten nem lehet csusztatni a kockat. A 41. feladattol mar lehet csusz-
tatni és forgatni is a kockat, illetve belép egy Ujabb
szabaly, ami szerint innentdl kezdve lehet ugrdlni
a kockaval. Ez annyit jelent, hogy a tabla szélérél
at lehet ugrani a szomszédos oldalon 1évé mezére
akkor, ha annak a négyzetnek ugyanolyan a szine,
mint amelyiken a kocka éppen all. Az 50 feladvany
megolddsa utdn pedig elmondhatjuk magunkrél,
hogy bizony j6 régészek vagyunk.
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Logikai jaték Tut's Tablet

Nekem azért tetszik ez a jaték, mert nagyon érdekes a mechanizmusa: az, ahogyan a kockaval lehet
kdzlekedni. Egyszerlen és praktikusan oldottak meg a tablat, mert az is négyzetekbdl all, pont, mint a
feladvanyok, és a négyzetek sarkaiban kis barazdak vannak, amibe a kocka sarkain 1évé bogydk ponto-
san beleilleszkednek, ezért nem csuszik szét, és konnyen lehet ide-oda gorgetni a kockat.

Ami viszont szerintem nem lett eltaldlva, az a feladvanyok nehézsége, mert sokszor egy kés6bbi fel-
adatot kdnnyebben meg lehet oldani, mint egy korabbit. Emiatt ha gyerekeknek kell bemutatnunk a
jatékot, akkor altalaban az 6t6s feladvannyal kezdjik, mert az kdnnyebb, mint az el6tte 1évék. Az elsé
feladvany tébbszor is bonyolultabbnak bizonyult, mert kérbe kell guritani a kockat az egész tablan, mig
az 6tosnél kdnnyebb rdjonni a feladat megolddasara.

Nagyon érdemes odafigyelni, hogy a feladvany kivdlasztdasa utan ovatosan helyezziik bele a tablaba a
flzetet, mert ha figyelmetlendl illesztjik be és kilog, elszakadhat a lap.
A kis szabdlymddositasok nekem felettébb tetszenek. Viszont miutan végigjatszottam a jatékot, és sze-
rettem volna Gjra jatszani, akkor vissza kellett allnom az alapjatékra, vagyis hogy nincsen se csusztatas,
se gorgetés, se atugras. Azzal a szemmel kezdtem el jatszani, ami mar ismerte ezeket a szabalyokat, és
mindig azokat hasznalva kerestem a megolddst, de nem szabad, mert lehet, hogy nem is lehet, vagy ha
lehet, akkor sem ugy kell csinalni.

Anett

Egyiptomrdl kézismert, hogy a térténelme a kiilbnbdzé
dinasztidk, uralkoddcsalddok alapjdn van felosztva kor-
szakokra. A fdarad szo eredetileg nagy hdzat, kirdlyi pa-
lotdt jelentett, és az Uj Kirdlysdg idején kapta meg ezt a
cimet az uralkodd. Uralkoddsuk megkezdésekor a faradk
azonnal elkezdték épittetni a sajat nyughelyiiket, egy pi-
ramist, ahol véglil a sajdt tdrgyaikkal lettek eltemetve. A
piramisok azért voltak fontosak, hogy dtjuttassdk éket a
tulvildgra. Sokan az egyik legnagyobb fdradnak tartjdk
IV. Amenhotepet (Ehnatont), aki probdlta megreformdlni
Egyiptomot. Az 6 felesége volt Nofertiti, gyermekiik pedig
Tutanhamon (de vannak mds feltételezések is). F6 célja
az volt, hogy a napkorong istenének, Atonnak a kultuszdt
megerdsitse, és emiatt cs6kkentette Amon-Ré napisten
papjainak hatalmadt.Ez volt a vildg elsé ismert monote-
ista, egyistenhiti valldsa. Aton isten miatt neveztette dt
magdt Ehnatonnd. A reform azonban nem sikertiilt, mivel
Ehnaton haldldval minden visszadllt az eredeti kerékvdad-
gdsba. Tutanhamon késébb fdrad lett, és elvette Ehnaton
harmadik lanydt, Anheszenamon hercegnét. Osszesen 10
évet uralkodott, amikor is ismeretlen okokbdl meghalt.
Haldlat tobb feltételezés is évezi, de még nem tudjdk,
hogy mi lehetett az igazi kivaltd ok. Az 6 és felesége ha-
laldval kihalt a dinasztia.

Tut's Tablet

Kiadd/Forgalmazo:

Kategéria:

Ajanlott életkor:

Feladatok szama:
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Ha mar megvetted Uwe Rosenberg legsikeresebb jatékat, az Agricolat (JEM magazin 12., azaz 2014.
majusi szama http://jemmagazin.hu/magazin/), és atragtad magad a szabalyokon, el is kezdhetsz
jatszani a csaladi verzidval. Mikor mar felfedezted a jaték nagyszeriiségét, megprobalhatod a haladé
verziot is, vagyis hasznalni a jatékhoz béven adagolt kartyakat. Ebbél tobb pakli van, igy konnyen eld-
fordul, hogy 10-15 jaték utan is még teljesen a felfedez6 szakaszban érzed magad. Ha ugy gondolod,
nem sikeriilt megtalalni a nyeré stratégiat, akkor olvasd végig ezt a cikket, hatha kapsz uj otleteket.

e SN

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

Figyelem!

A cikk els6sorban a csaladi verziordl szol, mert az alapvetd technikak, fejlesztések mar itt is megjelen-
nek. A kartyakat is érintem, de azokbdl annyi van, hogy azokat lehetetlen végigvenni, és van némi igaz-
sag azokban a kritikdakban, amelyek azt mondjak, hogy a kartyak egy része nem is igazan hasznalhato.
Az itt kozolt taktikakkal a jaték végére egy szép farmot tudhatunk majd magunkénak, ami még talan a
gy6zelemhez is elegendd lesz.

Kezdetben két csaladtagot kapunk az 6tbél, amelyeket ha elkildink dolgozni,
hasznot hozhatnak nekilink. Tobb csalddtag tobb akcidt tesz lehetévé, igy gya-
korlott jatékosok rogton latjdk, hogy mindenképpen bévitentink kell a csaldd-
tagjaink szamat — f6leg mert a csaladtagok mind 3-3 pontot érnek a jaték végén.
A 2 csaladtaggal 28 akciét hajthatunk végre a 14 forduldn keresztiil. Ha sikerdl
* a csaladunkat az 5. forduléban novelni (altaldban az els6 alkalommal, amikor
| ez lehetséges, kivéve néhdny kivalasztott mesterségnél és fejlesztésnél), akkor
kapunk még plusz 9 akcidt, azaz egymaga 25 %-kal tobb akciét jelent. Ha pedig
még tovabb noveljik csalddunk [étszdmat, gy még tovabb né az akcidink szdma.

1 Persze a tobb csalddtag tobbet is eszik, de errél kés6bb beszélek.

Alapvetéen akkor tudunk csaladbdvitést alkalmazni, ha az Uj csalddtagnak van
mar egy Uj szobdja. Az (j szoba kezdetben 5 fadba és 2 nddba keriil. A szobabdvi-
tés lehetGsége mar kezdett6l fogva nyitott lehetSség, rogtdon élhetlink vele, ha
megvan hozzd a szlikséges nyersanyag. Ezért az a cél, hogy az elsé négy fordulé-
ban 6sszegydjtsik a sziikséges nyersanyagokat, és végrehajtsuk a szobabdvités
akciot is, hogy rogton készen alljunk a csaladbdvitésre.

Ezeknek a forrdsoknak az 6sszeszedése fligg a jatékosok szamatdl (és a haladod
verzidban a kezlinkben |évé kartydktol is). Kezd6 1épésként a 3 fat érdemes elvin-
ni. Ehhez kell majd dsszeszedni a tovabbi fakat és a 2 nadat, amihez jé lehet6ség
az a lépés, amely ad 1 nadat, 1 kovet és 1 ételt is. De ha nem is hdrom akcidbdl,
jonak tlinik négy akcidbdl 6sszeszedni a sziikséges nyersanyagokat: 3 fa, még
egyszer 3 fa, majd kétszer az el6bb emlitett 1 nad, 1 k6, 1 étel is. Igaz, hogy igy
négy akciébdl lesz meg a sziikséges nyersanyag, de lesz két élelmiink is, amely a
kezdeti 2-3 élelmet kiegészitve elég is az els6 etetésnél, és biztos, hogy a 2 kovet
is jol tudjuk haszndlni majd a jaték folyaman.
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5 jatékos esetén eleve van 4 fat ado hely és a
kombinalt akciohely, amely 5 jatékos esetén 1
nadat, 1 kovet és 1 fat ad, igy mar csak 1 nadat
kell szereznlink. Egyébirant ritkan éri meg 6n-
| magaban elvinni az 1 nadat, ezért az viszony-
lag gyakran felhalmozddik 2-3-ra. Ekkor mar
/?- természetesen érdemes elvinni. Az emberek
- gyakran mohdk és szeretik megvarni, hogy fel-
hamozddjon a fa is. Természetesen a 6 fa jobb,
mint a 3, de erre ne varjunk, mert ha nem mi
visszik el, akkor el fogja vinni mas.

Nagyon sok kartya segiti, hogy tobb nyers-
anyaghoz jussunk, pl. a Mesterségkdartyak
kozll: Templomd&r, Renddr, A falu oregje;
Kis fejlesztések kozlil: Epliletfa, Fas szekér.
Vannak, amelyek kifejezetten a szoba épitést
konnyitik meg. Példaul az Acs segitségével §#°
csak 3 épitéanyag kell a 2 nad mellé, a Létra "*L 0
segitségével 1 naddal kevesebbet kell fizetni, £&
a Zsindelynél a nadat faval lehet helyettesi-
teni, a Szalmatetd segitségével pedig nem is |
kell nadat fizetni (igaz, ennek a kartyanak a
kijatszasahoz mar 3 gabonamezd kell).

A kartyaknal a Nadkunyhot mindenképpen érdemes megemliteni, hiszen ez 1 faba és 4 nadba kerdl, és
ide is lehet csaladot béviteni (igaz, ez a csalddtag nem ér pontot a jaték végén, viszont a kartya 1 pontot
ér magaban). Tovabba fontos a Nevel6sziil6k Mesterségkartya, amely minden csaladbdvités esetén ad
egy plusz akciét rogton az Uj emberrel. Es persze nem mehetilink el sz6 nélkil az egyik leger6sebbnek
tartott kartya mellett: a Szeret6 Mesterségkartya 4 ételért rogton megengedi, hogy egy Csalddbévités
szoba nélkil akciot végrehajtsunk, amely akcié csak a 12-13. kdrben jon fel. Ez olyan erds kartya, hogy
egyes vélemények szerint nem is lenne szabad az els6 harom kérben jatékba engedni, csak a negyedik
korben, ahol utdna rogton etetni is kell, igy igen sok ételre lesz sziikséglink a kartya hasznalatdhoz.

Ha rendelkezésre allnak a sziikséges nyersanyagok, akkor elgondolkodhatunk
a szoba épitésén. Nézzik meg, hogy a tobbi jatékosnak megvan-e hozza a
szlikséges nyersanyaga; ha nincs meg, akkor nem kell kapkodnunk. Ha sike-
rilt a szobankat felépiteni, probaljuk megszerezni a kezdGjatékos-jelz6t, hogy
a Csaladbdvitést mi tudjuk els6ként kihasznalni. A csalddi verziéban a kezdé-
jatékos mellé ételt, mig a haladd verzidban egy Kis fejlesztés kijatszasanak le-
het6ségét kapjuk. A kezdGjatékos szerepe nagyon fontos a jatékban, és emellé
még plusz lehetbséget is kapunk, igy nem csoda, ha ez a hely rendszeresen
foglalt a jaték folyaman. Persze nem biztos, hogy a Csaldadbdvités az 5. kérben
egybdl feljon; lehet, hogy a 6. vagy 7. kdrben jelenik csak meg, addigra viszont
biztos, hogy tobb jatékosnak is sikeril felépiteni az Uj szobat. Ha lemaradndnk
a szoba épitésével, célszer(i lehet megvarni, hogy 0sszej6jjon a 2 szobara vald
nyersanyag (10 fa és 4 nad), és akkor 1 akciéval megépithetiink 2 szobat, amire
a tobbiek valdszindleg 2 akciot haszndlnak el.

Természetesen nem csak a fahdzat, hanem az agyag- és a kéhazat is le-

Y het bdviteni, de mivel a Felujitas akcidé szintén az 5-7. kérben jon fel, mint a
Csaladbowtes |gy nem mindig elég gyors az Uj csalddtagok megszerzéséhez. Bar néha az agyaglel6he-
lyekért kisebb harcok folynak, mint a fat adé helyekért, illetve lehetnek olyan kartyaink, amelyek az
agyaghdz épitését tamogatjak. Példaul az Agyagtdmasszal 5 agyag és 2 nad helyett csak 2 agyagot, 1 fat
és 1 nadat kell fizetni egy szobaért.

A tobb ember nem csak tobb akcidt és tébb pontot jelent, hanem tobb éhes szdjat is. Vannak jatékok,
ahol egyes etetések kihagyhatdk, mert az igy kapott biintetéspontok mashol még behozhaték (pl. Stone
Age, Tzolk’in), nem igy az Agricoldnal. Itt minden, etetésnél hidnyzd ételért kapunk 1-1 Kolduskartyat,
amelyek mind 3-3 minuszpontot érnek a jaték végén. Ez olyan hatrany, amit nem lehet behozni; aki
Kolduskartyat szed 6ssze, az lemondhat gy6zelmi reményeirdl. A Kolduld szerzetes Mesterséget kijatsz-
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va két kolduskartyat semlegesitiink, de ezt inkdbb csak végs6 kétségbeesésben haszndljuk. Alapszabaly,
hogy mindig meg kell tudni etetni az embereinket. Az etetés a csalddi verzidban ugyanolyan nehéz,
mint a haladd verzidban, s6t, taldn nehezebb is, ugyanis a haladé verzidban szamos kdartya segit az
etetés végrehajtasaban. A csaladi verziéban az etetést nem tudjuk megoldani Nagy fejlesztéskartya
beszerzése nélkiil, a Sut6k és a Tlizhelyek segitenek az dllatokbdl ételt késziteni, és a tobbi fejlesztés
is konnyiti az etetést. Az etetésnél nagy segitség a Kenyérsiités, mert ez az akcié a Szantdssal egyltt
is alkalmazhatd. Igaz, hogy kell hozza valamilyen siit6alkalmatossdg (a Tlzhelyen és a SUt6n kivil itt
mar tébb Nagy fejlesztés is alkalmazhato, pl. a K6kemence és az Agyagkemence is) és szabad gabona,
de ha ezek megvannak, nagy segitség az etetéshez. Ha van Siténk vagy Tlizhelylink, akkor elvihetlink
olyan allatokat is, amelyek elhelyezésére nincs is helylink, mert rogtén ,elflstolhetjik” 6ket, és az étel
mindig jol jon a jaték folyaman.

A haladd verziénal mar
szdmos kartya segit az étel
\f] beszerzésében, példaul
. a Hattyuk tava, Eperfold,
Tyukol, Gyimolcsfa kartydk
| segitségével minden kor
. elején ételeket kapunk. De
megtaldlhatjuk a Nagy fej-
lesztések alternativajat, pél- :
daul a Fatlizeléses kemencét, vagy "
a Vizimalmot, esetleg a Pdlinkaf6zdét.
Néha az ember ugy érzi, hogy csak azért jat-
szik, hogy az embereinek tudjon enni adni. Ne B
cstiggedjliink el, lesznek nehéz pillanatok a jatékban, .
de utdna mar kdnnyebb lesz. Ugyanis ha a munkdsaink mar
rendesen elkezdenek dolgozni, szaporodnak az allataink, toébbet
tudunk aratni, akkor mar egyszer(ibb lesz a jatékban az etetés.
rendelkezésiinkre. Ebb&l minden jatéknal 7-7 a e
kartyat kapunk, azaz a jaték uUjrajatszhatésa-
gat a kartydk nagy szama igencsak megnove- &=
li. Miutan a kartydk er6ssége nem egyforma,
ezért a legigazsagosabb elosztas, ha a kartya-
kat draftoldssal osztjuk szét, azaz mindenki
elvesz 1 kartyat a neki osztott paklibdl, majd |
a tobbit tovdbbadja, majd a kapott 6 kartya- &
bdl is elvesz 1-et, és Ugy adja tovabb, mig mindenkinek meglesz a 7 lapja. Ezzel egyenletesen el lehet
osztani a kartyakat (f6leg ha a Mesterségkartyakat az egyik, a Kis fejlesztéseket a masik irdnyba adjuk
tovabb), bar igaz, hogy az elGkésziileti szakasz ilyenkor elég hosszura nyulik. Gyorsabb és egyszer(ibb,
ha 10-10 Mesterség- és Kis fejlesztéskartyat osztunk mindenkinek, és ebbdl tartunk meg 7-7 kartyat.
Elénye, hogy gyorsabb az el6készlleti fazis, és minimalis szerencsét is behozunk a jatékba, amely se-
githet a jatékélményben, ha az asztal koril killonb6z6 erGsségli jatékosok vannak, magyardn szdélva a

kevésbé profiknak is lehet esélylik. Egy jaték folyamdn dltaldban 7-8 Kis fejlesztés- és Mesterségkartyat
épitink le a keziinkben 1év6 14-bél, igy nem baj, ha a kezlinkbe keriil néhany gyenge kartya is.
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A kdrtydk miatt mar a kezdetekt6l fogva egyik legnépsze-
ribb akcidhely a Mesterségkdartya kijatszasat lehetévé tevé
hely, mig a Kis fejlesztéseket altalaban mas akcidval kombi-
nalva hajtjuk végre (példaul Kezddjatékos-jelz6 megszerzése,
Felljitds, Csaladbdvités). Prébaljuk elkerilni, hogy Kis fejlesz-
tést 6nmagaban jatsszunk ki, még ha vonzénak tlinik is. Ezeket
mindig prébaljuk mas akcidval kombinalva kijatszani, mert igy
megsporolunk egy akcidt. Fontos, hogy olyan Kis fejlesztés- és
Mesterségkartyakat jatsszunk ki, amelyek el6nyét tobbszor is
ki tudjuk hasznalni a jaték folya-
man. Példaul az Agyagmunkdssal
mindig, amikor akcié végrehaj-
tasaval fat vagy agyagot kapunk,
akkor kapunk még 1 plusz agya-
got, és ezt mar a kezdettdl fogva
haszndlni tudjuk. Ne felejtsik el,
a kartya lerakasa is akciéba és
koltségbe keril; gondoljuk at,
hogy valéban sziikség van-e ra.

Példaul az Ekevaskészit6 Mesterségkartya tulajdonsaga, hogy ha a Szdntas akcidt valasztjuk, akkor 1
ételért felszdnthatunk még egy mez6t. Els6re nem hangzik rosszul, mert a két mez6 felszantdsa két
akcidba keril, de az els6 két mez§ felszantasa is két akcidba keril, hiszen egy akcid volt a kartya lera-
kasa is, és még ételt is kellett fizetni. A négy mez6 felszantdsa 3 akcidba keril (1 a kartya lerakasa, és
2 a szantas), plusz 2-3 ételbe (kartya lerakdsanak koltsége és a plusz szantds koltsége) a sima 4 akcid
helyett. Tehat leginkdbb akkor éri meg, ha haromszor két mez6t akarunk beszdntani, és f6leg akkor, ha
van hozza elég gabondnk vagy zoldséglink. Példaul ha ndlunk van a Mérékanal kartya, amely ad még
egy gabonat, ha a Gabona akcidt valasztjuk, vagy a Gabonds szekér, amely még kettét.

Ha megvannak a csalddtagjaink, és meg E=52
tudtuk etetni Gket, akdr mar gazddlkod-
hatnanak is. A végsé pontozasban minden
hidny -1 pontot ér (ha nincs valamilyen &
allatunk, nincs z6ldségiink, gabondnk), és
minden felhasznalatlan mez6 is -1 pontot
ér. Tehat célunk a minuszpontok elkeriilé-
se mellett néhdny teriileten a maximumot
kihozni, mert azért ebben a jatékban nem
lehet neklink minden egyszerre.

Miutdn 13 felhaszndlatlan mez6vel kezdiink, célunk nagy mennyiségben csokkenteni ezek szdmat.
Egyik mddszer erre a mez6k felszantdsa. Ha nincs felszantott teriletlink, -1 pontot kapunk, de ha csak
egy mez6 van felszantva, akkor is -1 pontot kapunk. 2 szdntdért 1 pont, 3 foldért 2, 4 foldért 3, és 5 vagy
tobb foldért 4 pont jar. Tehat igyekezziink legalabb 2 teriletet felszantani.

A masik modszer, amivel nagy mennyiségben csokkenteni lehet az lires mezék szamat, az
a keritésépités az allatok szamadra. 8 fa segitségével tudunk bekeriteni egy 2x2-es
mez8t, ami igy nem lesz felhaszndalatlan mez8, kapunk 1 pontot a karamért,
és tudunk egy fajta allatot tartani benne. Ha viszont el tudunk vinni
még 4 fat, akkor ebbdél 4 karamot is tudunk késziteni, ami egy-
b6l a maximalis 4 pont, amit a kardmokért kaphatunk, és
raadasul minden fajta allatunknak lesz hely. Persze
itt csak 2 allatnak van hely karadmonként, ami
miatt nehéz lesz a szaporodas (de ma-
sik karamban is lehet ugyanolyan al-
latunk, illetve a hazban is lehet 1 db
allatunk). Ezért érdemes lehet ugy épi-
teni, hogy a 4 db 1x1-es kardm helyett
2 db 1x2-es és 2 db 1x1-es karam legyen
(persze ez a 8 fa mellé még 7 fat igényel).
Ennél tobb helyre ritkdn van sziikségiink az
allataink szdmara, raadasul mindenkinek csak
15 keritése van.
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Ha mégis tébb helyre van szikséglink az allataink részére, akkor épithetiink istallékat, amelyek meg-
dupldzzak a kardmban tarthatd allatok szamadt (barmekkora is a kardm), és emellett mindegyik bekeri-
tett istallé 1 pontot ér. De az istallo épitésével dvatosan kell banni, mert hidba van az Uj szoba épitése
mellett az Istdllé épitése, és jél hangzik, hogy két akcidt egyszerre végre tudunk hajtani, altalaban nem
éri meg kordn istallot épiteni, mert az a 2 fa, amit erre szannank, a jaték korai szakaszaban nagyon jdl
johet még nekink masra is (pl. karamépités). Rdaddasul az etetéssel allandéan kizdeni fogunk, igy ha
van egy kis karamunk, akkor a sziletend8 utéd még elfér a hazban, és mire jonne a kévetkezd utdd, a
harmadik allatot gyakran mar levagjuk, hogy legyen a csalddtagjainknak mit enniik, igy a sziletendd
utdéd mehet megint a hazba.

A keritésépités kapcsan mindenképpen meg kell emliteni az utolsd,
14. akciot, ami a Feldjitds és Keritésépités. Ez nagyon jé kombinacid,
amire mindig szamitani lehet, hiszen ezt pontosan tudjuk, mikor jon
fel. Figyeljik az ellenfeleinket, hogy ki az, aki egyszerre gy(jt a haza
felujitasara és a fa jelz6k is csak szaporodnak el6tte, mert nagyon va-
[6szind, hogy erre az akcidra palyazik. Ha nekiink is ilyen tervink van,
akkor a 13. kdrben érdemes elvinni a kezd6jatékos-jelz6t, hiszen a ja-
ték vége felé mar konnyebben felhalmozédnak a nyersanyagok. Ekkor
mar nem elsédlegesen a nyersanyagok gydjtése a fontos, mert ekkor
mar tobb szobank is van, a keritések is dllnak mar, fontosabb lesz a k6
halmozasa, azaz a fa, agyag, nad jobban megmarad, dsszegydilik.

Mind a birka, a marha és a vaddisznd -1 pontot ér, ha nincs bel6le egy
darab sem. Ugyanez a szabdly vonatkozik a gabonara és a zoldségre is.
Ha viszont van bel6le 1 darabunk, gy mar +1 pontot kapunk, vagyis
egyetlen termék vagy dllat beszerzése 2 pontot hozhat nekiink. A vége
felé érdemes lehet beszerezni ezeket az 1-1 darabokat, mindamellett,
hogy érdemes egy gazdalkodasi stratégian elindulni, és ebbél az 5 fajta
dologbdl legalabb 2-nél a maximum 4 pontot elérni.

A felhasznalatlan teriletek szamat csdkkenti az Uj szobdk épitése is.
Altalaban elég egy 4 szobas haz is, hiszen a 12. vagy a 13. kérben jon
fel a Csaladbdvités szoba nélkiil, igy az 5. csalddtagunknak nem kell
kilén szoba. Ez egy fontos akcio, ezért gyakran viszik el mar a 11. kor
elején a kezdGjatékos-jelz6t. Persze a kartyak ezt befolyasolhatjak, igy
ha van olyan kartydnk, amely tamogatja a szobaépitést, akkor megér-
heti az Ujabb szobdk felépitése, de alapvet6en nem érdemes 5 szobas
hazat csindlni.

A szobak felujitasat semmiképp ne hagyjuk ki. Egyrészt a fa szobdkért
nem jar pont (kivéve, ha olyan kartydnk van), mig az agyagszobdakért
1-1 pont, a k6szobdkért 2-2 pont jar, mdasrészt a Feldjitds mellett lehe-
t6ség van egy Kis vagy Nagy fejlesztés végrehajtasara, igy ez az egyik
legjobb akcid. Féleg a jaték végén végrehajtott feldjitdsoknal latjuk,
hogy melyik a legtobb pontot hozé Nagy fejlesztést érdemes még el-
vinni.

A leirtak altaldnos stratégidk. Ezeket a tobbi jatékos jatéka és kiilo-
nosen a kartyak jelenté6sen befolyasolhatjdk. Nem véletlenil van a
szabalyban, hogy a kijatszott kartya hatasat hangosan fel kell olvasni.
Mindig figyeljink arra, mit jatszanak ki az ellenfeleink, mert ebbdl Iat-
szik, hogy milyen iranyba vezetik gazdasagukat.
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Jatéktorténeti utazasunk kévetkezo allomasa a Romai
Birodalom, ahol az emberek rangtol és cimtdl fligget-
leniil nagyon szerettek jatszani. A jatékok palettaja
igen széles volt, jatszottak kockakkal, pénzérmékkel,
kavicsokkal, mogyoréval, didval, kartyakkal és tablas
jatékokkal is.

A legelterjedtebb jatékeszkoz a kocka volt, mivel ez kis

helyen is elfért, és szamtalan jatékszabalyt taldltak ki

hozza. Itt van mindjart a legismertebb és legnépsze-

ribb kockajaték, amit tobb kockaval jatszottak. Vagy 4

db 6 oldalu kockat (tessera) hasznaltak, amiknek négy

oldaldn szdmok voltak (1, 3, 4, 6), a masik két oldaldn

nem volt semmi, mert ez dombord volt, és erre sosem

érkezett a kocka; vagy 4 db 4 oldaludval (tallus) mdvel-

ték. A jatékosoknak az volt a feladatuk, hogy minél

értékesebb dobdst produkaljanak. Szerencsés dobdas volt az, ha valakinek sikertlt olyan kombindciot
dobnia, amelyben mind a 4 szdm szerepelt (ezt venusnak nevezték), vagy ha mind a 4 tesseran a 6-os
szam kerult felllre. A legrosszabb dobasnak az szamitott, ha mindegyik kockanal az 1-es szam jott ki
(tresuniones). Az ilyen dobdast canisnak, caniculdnak,
azaz kutyanak hivtak. A kockajatékok tiltott szérako-
zasnak szamitottak, de a légidsok, s6t még a csdsza-
ri udvar lakédi is szivesen hddoltak a kockapdker eme
elédjének.

Az egyik legnépszerlibb tablas jaték a Micatio volt,
amelyet mar az dkori egyiptomiak és gorogok is is-
mertek, és a sakkhoz hasonlitott. Ez egy igazi csataja-
ték volt, és komoly stratégiai ismereteket igényelt. A
madsik népszerd tablas jaték a , katonajaték”, mas né-
ven deszkajaték (ludus latrunculorum) volt, amely |é-
nyegében hasonld a ddmajatékhoz. Megrajzolt tablan
jatszottdk kerek kovecskékkel. Az egymassal szemben
016 jatékosok célja az volt, hogy elfoglaljak az ellenfél
varat a tablan.

Mindenki altal elérhet6 és mindig kéznél, akarom
mondani zsebnél [év6 jatékeszkdz volt a pénz, ami-
vel a ma is kdzismert jatékot, a capita aut naviat,
vagyis a fej vagy irast jatszottdk. A jatékosoknak meg
kellett tippelnilk, hogy a magasba feldobott pénzér-
me melyik felével ér foldet. Aki eltalalta, gy6zo6tt. A
masik pénzzel jatszott népszer(i jaték a mai sndbli-
hoz hasonlit. Itt a jatékosok pénzérméket rejtettek
a kezikbe, és meg kellett tippelnitk, hogy 6sszesen
hany darab érmét rejtettek el.

Természetesen volt olyan jaték is, amihez semmi-
lyen eszkdzre nem volt sziikség. llyen volt a Micare
nevl pdros jaték, melynek lényege, hogy a jatékosok
hatrateszik a kezliket, majd egy el6re meghatarozott
jelre mindkét jatékos el6rantja a jobb kezét, és uj-
jaival egy szamot mutat. Ezzel parhuzamosan elére
minden jatékos hangosan tippel a masikuk altal mu-
tatott szamra. Ha nem taldlja el egyikiik sem, akkor
Ujra probalkoznak. Az gy8z, aki el6szor talalja el a
masik altal mutatott szdmot. Ha jobban belegondo-
lok, ez a ma is népszer( ké, papir, ollé el6dje volt.
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A rodmaiak mindenre fogadtak, igy egy egyszer( és artalmatlan ja-
tékbdl is egy szemvillanas alatt szerencsejatékot fabrikaltak. llyen
volt a par-impar jaték is, amiben az egyik jatékosnak hirtelen meg
kellett hatdroznia, vajon a masiknak elrejtett, hirtelen el6remu-
tatott oklében paros vagy paratlan szamu kavics, pénz vagy did
van. Ez egy egyszer(ibb valtozata volt a sndblinak, itt sok mulott
_* a szerencsén, mivel csak egy személy rejtett el a kezében targyat.
4 A masik jatékos nem tudta befolyasolni a jaték kimenetelét, mig a
snéblinal tudja.

Napjainkban nagy népszerliségnek érvendenek a kommunikacids
és miveltségi jatékok. Az 6kori Romaban is volt ilyen jelleg( jaték,
aminek neve Sator négyzet. Ennek lényege az volt, hogy olyan sza-
vakat alkottak, amiket visszafelé is el lehetett olvasni és értelmezni. A Sator tdblat a Sator Arepo Tenet
Opera Rotas szavak alkottdk, amelyek magyar jelentése: szantévet6, magvetd, F= Gt
alkotd, teremt8. Az Arepo jelentése nem tisztazott, de a szavak betlinek at- £

rendezésével tovabbi szavakat lehetett alkotni. A mdsik mdveltségi jaték a ma :._ e
is ismert és népszeri orszag—varos volt, ahol a jatékosoknak egy meghatdrozott L=t =1
kezd&betlvel kellett szavakat megadniuk. :

A gyerekek korében is voltak kedvelt jatékok, de ezek inkdbb csoportos elfog- -
laltsdgok voltak. A karikdzas a modern korban is ismert jaték: a gyerekeknek =&
egy bottal kellett hajtaniuk egy karikat, és az nyert, aki a legmesszebb tudta ‘T
elvezetni a karikajat anélkil, hogy az eldélt volna. El6fordult, hogy mindenféle
csilingeld alkalmatossagot aggattak a karikara, és ez nagy hangzavart okozott. “ L
A masik ismert jaték a rézlégy volt, ahol az egyik gyerek szemét bekototték, és = = :
a tobbiek korbeallva 6t csufoltdk. A feladat az volt, hogy a hang utan menve elfogjon egy csufolodot
akinek ezutan bekototték a szemét, és folytatddott a mdka. A Trigon is egy ligyességi jaték volt, itt a
gyerekeknek egy 2 méter oldalhosszlUsagu haromszoget kellett rajzolniuk a féldre, és annak a sarkaiba
kellett allniuk. Fogtak 3 disznéhdlyagot, megtisztitottak, és felfujtak. A fel-
adat az volt, hogy a hélyagokat korbe-kérbe adva, dobva kellett ligyesen
elkapni azokat, és aki leejtette, pontot veszitett. Az nyert, aki meghataro-
zott id6n belll kevesebb pontot veszitett.

Mas jatékokrdl is vannak hirek, amik nem tarsasjatékok, hanem tarsasagi,
kozosségi szérakozast nyujtéd jatékok voltak. A kakasviadalok igen népsze-
rliek voltak, az emberek nagyon izgatottan vartdk az 6sszecsapasokat — a
kakasok kevésbé. Az izgalom oka nem az olykor véres viadal, hanem az
el6tte kotott fogadasok voltak. Mindezek mellett a jatékok és szérakozasok
mellett volt 3 olyan k&zOsségi program, amiket jatékoknak neveztek, és
allamilag finansziroztak 6ket: a ludi sceninci (szinjaték), a ludi circenses (cirkuszi jatékok) és a munus
gladiatorum (kardvivok kiizdelmei). Ezek az allami rendezvények inkdbb latvanyossagok voltak, mint-
sem jatékok, ide profik jottek el és kiizdottek meg, vagy kockdaztattak testi épségiket.

Végezetll meg kell emlitenem a rémaiak legnagyobb és minden képzeletet fellilmulé jatékat. Ehhez
a jatékhoz nagy aréndkat emeltek, ahova tébb 10.000, s6t némelyikbe 100.000 ember is befért, hogy
ott gladiatorklizdelmeket és szekérversenyeket nézhessen. Ezek a jatékok csak a nezoknek nyu1tot-
tak kellemes szorakozast, a résztvevéknek olykor pmmmsmssssmsess s

ez volt az utolsé jatszmajuk. Tobbnyire tematizalt + SR
volt az 6sszecsapas, ilyenkor egy kordbbi gy6ztes &
hadjaratot mutattak be a nagyérdemdiinek — termé-
szetesen nagy tulerGvel az ellenséggel szemben, és [
szinte mindig sikeresen végz6dott a bemutatd. Ez |
volt a kor legnépszer(ibb eseménye, mint manap- |
sag a futball. x

Ennyiféle jaték szabalya és leirdsa maradt fenn, és |
elgondolkodtatd, hogy azokkal a jatékokkal is jol &
szérakoztak az emberek. En mindet kiprébalndm. |
Majdnem mindet...
J6 jatékot! .

drcsaba



A tarsasjatékok miikodésérdl szol6 masodik cikkiinkben két dologgal foglalkozunk: hogy miként ke-
rillhetnek jatékba a jatékosok kiilonboz6 épiiletei, babui, karakterei, tehat mindaz, amit egyalta-
lan felpakolhatunk a tablara; és hogy ami ezekbdl mozoghat is, az milyen szabalyok alapjan képes
erre. Hogy ott azutan milyen akcidkat hajthatunk végre veliik, mar egy kovetkez6 rész téemaja lesz.
Természetesen most sem tudjuk felsorolni valamennyi lehetséges jatékmechanizmust, dsszefoglalo
sg;\ozatunk inkabb csak izelité és kedvcsinald a tarsasjatékok végteleniil kreativ vilaganak felfedezé-
séhez.

Kezdjiuk bevezetésképpen annak a tisztazasaval, hogy milyen mutyurokkel
is jatszunk egyaltalan, mivel a ,babu” mar régen nem fejezi ki azt a sok-
szinliséget, amivel a tdrsasokban taldlkozhatunk. A ,jatékosjel616” kifeje-
zést dltaldban azokra a korongokra, kockdkra, zsetonokra, fa-, mlanyag
vagy kartonjeldlSkre (vagy ahogy szaknyelven nevezik: tokenekre) értjik,
amelyekkel a jatékosok koreit, gy6zelmi pontjait, tulajdonsagait, valasz-
tott akcidit jel6ljik a tablan. A munkdselhelyezGs jatékoknal a ,babuinkra”
olyan elnevezéseket talalunk, mint alattvald, munkas, szolga, épitész vagy
meeple — a jatékszabadlyok is altalaban a funkcidjuk alapjan hivatkoznak
rajuk. A versenyszer(, felfedez8s és harci jatékok babui lehetnek verseny-
26k, felfedez6k, harcosok, g6zhajok, auték, biciklistak, esetleg régészek,
kutatdk, orvosok, lovagok, orkok vagy harckocsik. Mindezek fizikai forma-
jukban lehetnek egyszer( fagulatol kezdve a legismertebb jatékbabufor-
man at a gyarilag festett, részletgazdag, mdanyag modellekig — k6zo6s jel-
lemzdjik, hogy 6k mozognak és akcidznak a jatéktéren, tehdt nem csupan
jeldlnek egy lefoglalt munkaallomast vagy régiot. Végil van egy harmadik
nagy csoportja a jatékba hozhaté ,bdbuinknak”: az éplletek és az utak,
amelyek segitségével a kdreink sordn terjeszkedhetlink és fejlédhetlink.
A cikk tovabbi részében arra mutatunk be mddszereket és példakat, hogy
mindezek hogyan keriilhetnek jatékba, és amelyek mozognak, milyen sza-
balyok és akcidk hatasdra tehetik azt.

Kotetlen kezddpozicio

Taldn a legegyszer(lbb kiinduldsi pozicid, amikor a jatékosoknak van egy vagy t6bb ba-
buja, és mindegyiket oda teszi a jaték kezdetén, ahova csak szeretné. Van egy kezdGjaté-
kos, és téle indulva sorban mindenki felpakolja a figurait egy szabadon vdlasztott helyre

— ha tébb is van bel6lik, a legtobb esetben egyszerre mindig csak
egyet-egyet —, mig az 6sszes fel nem keril. Sok jatékndl bizonyos
szabalyok korlatozhatjak a teljes szabadsagot, de ettdl fliggetlenil
alapvet6en mindenki kdvetheti a sajat elgondolasait. Sok abszt-
rakt stratégiai jatékra jellemz6 ez a feldllds, példaként emlithet6
a négyezer éves Go, az 1962 ¢6ta klasszikus TWIXT, vagy a ndlunk
sajnos kevésbé ismert hétrészes GIPF Project g
szinte barmelyik jatékat, amelynek harom tag-
ja, a YINSH, a TZAAR és a DWONN rogton el is
foglalja az absztrakt stratégiai jatékok
vildgranglistajanak elsé harom helyét —
mar csak ezért is érdemes megismerni
Gket!

Kotetlen kezd8pozicidval indul a
Magyar Tarsasjatékdij 2011-es gy6zte-
se, a Finca, a méltan hires Catan tele-
pesei is. Ez utébbinal mar figyelni kell
arra, hogy tul kozel nem telepilhetiink
egymas mellé, mert ezt a jaték épitési
| szabalyai eleve tiltjak. A teljesen mas #&
stilust képvisel6 Drakula Diihe cim
jatékban a nyomozdk szabadon dont- |
- hetnek, hogy Eurépa melyik varosabadl |
| indulnak a jaték kezdetén. -




Rogzitett kezdGpozicio

Ezeknél a jatékokndl van egy kiindul3si
feldllas, amit a jatékszabaly pontosan rog- |
zit, és minden esetben ezzel a feldllassal :
indul a jaték. Ez a versenyjellegi jatékok- = =
ra alegjellemz6bb, ahol van egy startpozi- |
cio, és a jatékot az nyeri, aki leghamarabb
beér a célba. Csak hogy Ev jatéka dijazott
példakat emlitsek: a nalunk annak idején
Skdla Rallyként kiadott, egyébként Nyuszi p=
és teknds néven 1973-ban els6ként Spiel |
des Jahres dijat nyert jatékban versenyau- =
tok, a Mississippi Queenben g6zhajok, az
Um Reifenbreite tdrsasban kerékparosok,
a Dixitben nyuszik, a Niagardban kenuk, a
| Keltisben kovek versenyeznek egymadssal.

Masfajta rogzitett kezd6pozicidju jatéktipust a felfedez6s euroga-
me-ek kozott talalhatunk, mint amilyen példaul a Tikal, ahol a ré-
gészeknek van egy kiindulasi taboruk, és mindegyik jatékba hozott
babu csak onnan kezdheti meg a jatéktér felfedezését.

Vannak olyan jatékok is, ahol a jatékosok kilonb6z6 karakterek
vagy fajok kozil valaszthatnak, és azoknak egyedi, de meghatarozott
kezd6pozicidjuk van a tablan. Tipikus példai ennek az Eclipse vagy

a Twilight Imperium, és az ezekhez hasonld kolonizald (rstratégiai jatékok, ahol a kilonb6z6 fajoknak
kezdG6bolygdjuk vagy kiinduldsi szektoruk van. Az Arkham Horrorban kifejezetten sok nyomozé kozil

valaszthatunk, akik indulasi helyét az egyedi karakterlapjuk rogziti.

Kapcsolt jatékba keriilés

Erre a mechanikdra a legismertebb példa talan a Carcassonne. Itt a jatékteret felépi-
t6 térképlapkakkal egyltt kerllhetnek fel a jatékosok alattvaldi, annak az eldéntése
utan, hogy az éppen lehelyezett lapka melyik funkcidjat fogja az adott figura birto-
kolni. Természetesen nem kotelez6 minden lapra bdbut is tenni, ezt a ,termékkap-
csolast” arra a mozzanatra értjik, hogy — legaldbbis az alapjatékban — nincs kilon
akcié a meeple-k lehelyezésére, azok kizardlag egy masik alapfunkcié, a lapkalehe-
lyezés kovetkeztében keriilhetnek jatékba.

Babuk koronkénti jatékba hozasa

Ez az ugynevezett munkdselhelyez8s jatékok egyik legdltalanosabb mechanikaja.
Ennek a mechanikdanak két alaptipusa van. Az els6 esetben a jatékos kore voltakép-
pen kizarélag abbdl all, hogy a rendelkezésre all6 babuit egymas utan lerakosgatja a
kilonbo6z6 akcidt, nyersanyagtermeld vagy pontszerzési lehetGségeket biztositd me-

z8kre. Erre a mechanikdra épll a vilag legnagyszerlibb mez6gazdasagi szimulatora,

A meeple a
Carcassonne  dltal
bevezetett fafigura
tdrsasjatékos szak-
kifejezése, ami a
,my people’, azaz az
én embereim kife-
jezésbél szdarmazik.
A BoardGameGeek
meghatdrozdsa
alapjan ,tagbasza-
kadt kétdimenzids
humanoid figura”.

az Agricola, vagy

a gamer korokben szintén népszer(i Lords of Waterdeep, amelyekben az embereinket sorra elkiildjiik
dolgozni — és tulajdonképpen ennél tébb valaszthatd opcidnk nincs is ezekben a jatékokban, mert min-
den mast az a dontésiink hataroz meg, hogy melyik babunkat melyik mez6re helyezzik le.

A masik halmazba azok a munkaselhelyezds jatékok tartoznak, ahol a munkasok lehelyezése nem az

< &

AZ 2 /

Babuk jatékba hozasa és mozgdasa kartyak hatasara :
Az Osszetett stratégiai jatékok gyakran hasznaljak a kartyave- ——H
zérelt mechanikat — tobbek kozott a jatékosok babuinak ak- 7
tivalasara és/vagy mozgatasara is. Mindkettére nézziink egy- =
egy példat: —
Az El Grande jatékban a vdlasztott és F
kijatszott kartydink két fazisban is
meghatarozzak, hogy hany lo- =
vagunkat helyezhetjik fel a &
meghodditandd jatéktér egyes

sok mas valaszthatd akcidé mellett.

~ tehdat alapvet6en mast is tehetlink: épithetilink, termelhetlink,
M. < kartyakat huzhatunk — vagy munkasokat hozhatunk jatékba,
- esetleg mozgathatunk at egyik helyrél a masikra. Ennek egyik
klasszikusa a Caylus, amelyben a jatékkoroknek tobb fazisa van,

; és a munkasok aktivalasa csupdn az egyik fazis egyik akcidja a

E egyetlen, hanem az egyik valaszthatd akcidnk a korlink sordn. Itt
o
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I_terﬂleteire. El6sz6r a megfelel6 kartya hatasara a
“ tartomanybdl, ami a kozos tartalék, a sajat tarto-
manyunkba rakjuk, azaz aktivaljuk az embereinket,
ugyanis csak azokkal gazdalkodhatunk, amelyek mar
az ,udvarunkban” vannak. Ezutan a kijatszott kartya-
ink hatasara tehetjik fel a lovagjainkat a tablara —
. ott mar szabadon eldontve, melyik tartomanyokba
mennyit. Mindkét jatékba hozasi fazis a valasztott

- ¥ eyt
akcidkartydinktdl fligg, amelyeket a
kartyak el6- és hatlapja mutat meg
neklnk. A Tronok harcaban a hadse- )
reglink toborzasa, azaz megint csak

a jatékba hozasa zajlik kartyavezérelt 2N :
maddon, a felcsapott Westeros kdrtydn
jelzett lehet&ségek végrehajtasakor.

Vannak olyan jatékok is, amelyeknél a kijatszott kartyaink a tablan
mar fenn [év6é babuink mozgdsat hatdrozzak meg. Sok ugynevezett

wargame vagy kalandjaték épil erre a mechanikara, amelyekben az

egységeinket vagy karaktereinket mozgathatjuk a kijatszott kartyaink
alapjan, de a csalddi és gyermekjatékok is el6szeretettel hasznaljdk ezt
a mechanizmust. A Galaxis Roncsderbiben példaul a galaxispalyan tor-

hetiink a gy6zelem felé (rhajdinkkal bizonyos kartyak aljan jelzett 1épész-
szam erejéig, a Memoir ‘44-ben az egységeink csak parancskartydk hata-
sara mozoghatnak, a Pandemicben pedig a karaktereink mozoghatnak a '\
nalunk 1évé kartyak segitségével, ha ugy dontiink, hogy hasznalni kivanjuk
ezt a lehetdséget.

Mozgas kockadobas hatasara

A mozgdsunkat meghatdrozé kartyak szerepét mas jatékokban a koc-
kak veszik at. A legegyszer(ibb mddja ennek: 1épj annyit a kotott pa-
lyan, amennyit dobtdl. Ennek a mddszernek talan a legismertebb pél-
ddja a Ki nevet a végén? Manapsag az ehhez hasonld jatékokban sem
& ez az egyedili mddszer a mozgdsra, ezt mas modon is megtehetjik.
~1 = Egy fokkal érdekesebb mddja a kockadobalés mozgatasnak, amikor
C‘:\l madr nem sima hatoldalt dobdkockat hasznalunk a jatékban, hanem

3

~. mindenféle furcsa ,kockat’, vagy inkdbb dobdtestet, amiknek 8, 10,

& '~ 12, 20 oldala van. Bar az ilyen dobdkockakat a szerepjatékok ked-

~ velik igazan, és ott nem is kifejezetten mozgdsra hasznaljak, de sok

tablas tarsasjaték is haszndlja 6ket, bar alapvetéen nem az eurdpai

"‘H jatékstilus sajatossagai. A specialis dobdkockak masik nagy csoportja

ugyan hatoldalu, csak éppen nem az 1-6 szamokat tartalmazzdk. A

I Knizia-féle, magyarul is megjelent Gydirik Ura tarsasjaték dobdkoc-

kajan megjelennek az 1, 2 és 3-as |épésszamok, de a kocka mozgathatja Szauront is, illetve van egy Ures

oldal is, ahol nem t6rténik semmi, senki nem mozog. A mar emlitett Mississippi Queen dobdkockija

iranyokat jeldl, és a kockadobas a folyé folyasi iranyat hatarozza meg, a modulonként Osszeépitheté
jatéktabla mindig a kocka altal mutatott irdnyban fog tovabb terjedni.

Babuk jatékba hozasa és mozgasa akciopontokért

Sok olyan jaték is van, amelyekben a jatékosoknak
van meghatdrozott szdmu lépési lehetdséglik, és azt
egy vagy tobb babujukkal minden kdrben leléphetik.
A Mamutvaddszban a koriink tulajdonképpen annak
az eldontésébdl all, hogy egy babunkkal 1éplink-e ket-
t6t vagy két babunkkal egy-egyet, és felszedjlik azo-
kat az Osszegy(jthetd lapkakat, amikre raléptink. A
Tikal példaul ugyanezt mar 6sszetettebb mddon keze-
li: minden jatékosnak van tiz akcidpontja egy korben,




ezt kell tetszése szerint felosztania az Uj régészeinek az alaptdborba allitasara
vagy a régészeinek a tablan valé mozgatdsara, a toébbi, szintén akcidpontokért
valaszthato lehet8ségrél mar nem is beszélve. Ugyanebbe a sorba illik sok ame-
rikai tipusu kalandjaték is, mint példaul a szintén ndlunk is megjelent Odalent:
Kalandok a mélyben, ahol a karaktereink kilénb6z8 érték( mozgaspontokkal
rendelkeznek, amelyeket rdadasul egy sor mds tényezd még befolydsolhat is, és
végll ez az érték hatdrozza meg, hogy kéronként 6sszesen mennyit mozoghat-
nak a jatéktéren.

Babuk jatékba hozasa és mozgasa licitalas alapjan
Sok jétékban azt, hogy ki mozoghat eIsc’Sként vagy egyéltalén a jétékosok egy-
vagy hdéditani, epltkeznl vagy munkahelyeket elfoglalni. A Chlcago Expressben,
. és egyébként sok mas vasutmenedzsel6 ja- Wl :
tékban, a megvasarolt részvények alapjéan |
 bdvithetjik a vasuthaldzatunkat a tablara &
feltett vasuti kocsik altal. Az Aranyvdrosban
. igy szerezhetjik meg magunknak azokat a
“‘ m helyeket, amelyekre mi szeretnénk épitkezni.
A Caylusban licitalassal mozgathatjuk a felligyel6t, aki meghataroz-
za, mely épiiletek termelnek az adott koérben.

Babuk jatékba hozasa véletlenszerii sorrendben : -

A 2011-ben EVJateka dijat kapott Village-ben két zsakbdl is huzhatunk kilonb6z6 Jatekoselemeket Az
egyikbdl befolyas- és pestiskockdkat hozunk jatékba, amelyek az akcidinkat hatarozzak meg, a masikbol
pedig az akciofazis utani misére huzunk ki négy csalddtagot, akik elindulhatnak a templomi hierarchia
rogos utjain. A vilaghirl Ken Follet regénybdl készilt Katedrdlis (The Pillars of the Earth) jatékban a
jatékosok akcidzasi sorrendjét a babuik zsakbol valé kihtzasa donti el, de ezt megvarialhatjak némi li-
citdldsi bénusszal, ami ezt a véletlenszer( sorrendet alaposan
meg is valtoztathatja.

Mozgas a tabla altal meghatarozott lehetdségek alapjan

Vannak olyan tarsasjatékok, amelyekben a jatékos mozga-
sat, vagy csak a kiilonboz6 babuk, épliletek, utvonalelemek
~ jatékba hozdasat a tablan rogzitett utvonalak hatarozzdk meg.
' Hogy mikor és mennyit lehet épiteni vagy |épni, azt fazisok,
kartyak, kockdk hatarozhatjak meg, de hogy merre és milyen
maodon lehet mozogni, épitkezni, terjedni, az a tablan rogzitve

: tartalmazg, és azt vaIaminen modon meghdditando jatékok-

T nal, ahol a jatékmenet része vagy akar a f6 célja is az, hogy
egyik vdrosbdl a masikba jussunk el vagy terjeszkedjlink. T|p|kus peIda| ennek
a mechanikanak a vasutépitds, a szallitos vagy a felfede- B —
z6s jatékok, ahol vagy a varosokat 6sszekotd Uthaldzatot S '
kell kiépitenlink (Ticket to Ride, Chicago Express vagy a &
mas témaju Thurn und Taxis), azok kdzott kell szallitanunk
(Age of Steam), vagy csupan ilyen médon terjeszkedhe-
tink (Aranyvdros). Az Entdecker széria jatékaiban a fel-
helyezett térképlapkakon lathatd vonalak alapjan kozle-
kedhetiink — jatéktol figgben hajoinkkal, tevéinkkel vagy
autdinkkal.
A tablavezérelt mozgasnak azonban vannak egészen kii-

: [6nleges mddjai is. Egyik kedvencem
a teIJesen egyedl megolddast tartalmazdé, nem tul ismert,
Laguna cim( jaték, ahol mindenkinek van egy hajélapka-
ja, amin hat lyuk van. Ezek kézul meghatdrozott szamut kell
gyljthet6 és szdllitandd gyongyokkel betakarni, majd id6re
ugy laviroznunk a tablan talalhaté zatonyok kozott, hogy a .
lehet6 legtovabb jussunk el anélkil, hogy valamelyik Gresen *
maradt lyukon keresztil egy zatony lathatova valjék, mert ak-
kor a hajonk ott megfeneklik. Mivel nagyon révid id6 all ren-
delkezésre a gyongyodk atrendezésére és a kotott szabalyok
altal torténé lavirozasra, igen nagy koncentraciét igényel a
jaték — és teljesen egyedi jatékélményt kinal.
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Még egy érdekes példdjat hadd emlitsem
meg a tablavezérelt mozgasnak, bar itt a tabla
csak a mozgas iranyat hatarozza meg; hogy ki
mozog, az a felhuzott kartyaktdl, hogy meny-
= a nyit és milyen modon, az pedig a mozgd ka-
~ - raktertipusatdl figg. A mar szintén megemli-
= tett Arkham Horror szérnyeir8l van sz6, ami
"~ a mozgasi mechanikdk igen érdekes és Osz-
‘,,‘. szetett elegyét testesiti meg. A korok végén

felcsapott mitoszkartyak szimbdélumok alap-

»

o~ . jdn meghatdrozzak, mely szérnyek fognak mo-
"':-‘;;jx.\\ zogni a korben. A tablan lévd varosrészeket
. fekete és fehér nyllakkal mngeIoIt utak kotik

SOS )

-1

0ssze, és ezek a jelzések kifejezetten a szérnyek mozgasat
iranyitjak, ugyanis bizonyos szérnyek csak a fekete, masok
csak a fehér, mig szintén masok mindkét utcatipuson is #8
mozoghatnak. Raadasul a szdrnyjelz6k azt is definidljak, »=
hogy egy vagy két utcahossznyi mozgaspontot kapnak a |
szornyek, vagy épp akar a fél varost is atrepllve azonnal
egy utcan tartézkoddé nyomozéhoz mozoghatnak at.

Rejtett mozgas ‘ - :
Gyermekkorom egyik legjobb tarsasjatéka a Pollce 07 volt, a Scotland Yard budapesti
valtozata, amelyben a csapatban jatszo rend6roknek egylitt kellett elfogniuk a tablan rej-
tett médon kozleked6 b(in6z6t. A tolvaj mozgdsdra csak az altala igénybe vett kozlekedési
. eszkozok alapjan tudtunk kdvetkeztetni, és csak idénként kellett egy-egy kor erejéig meg-
mutatnia magat, egyébként kilon jegyzetlapon vezette a mozgasi Utvonalat.

Mozgé jatéktér
Az utolsé mikodési tipus, amit a cikkben bemuta- =
tunk, szintén nagyon egyedi — 2005-ben egy jaték el
2 is vitte miatta az Ev jatéka cimet. A Niagardrdl van
sz0, amely Uj kontosbe bujtatta azt a mozgd jatéktab- &
= lamechanizmust, amit majdnem husz évvel korabban &
" Max J. Kobbert a Csoddlatos labirintusban megalko-
tott. A Niagardban a folyét atlatszo mlanyag koron-
gok épitik fel, és amikor a kenuinkkal vizre szallunk,
a kijatszott lépéskartyaink szerint ezeken mozogha-
tunk el6re vagy a folydn visszafelé. Miutan mindenki
lelépte a maga lépéseit (eddig még ez kartyavezérelt
" |épési mechanizmus), a folyd maga is mozgdsba len-
dil, és a Iegklsebb kijatszott kartyalapka értékének megfelel6en
elkezd lefelé mozogni, rajta a kenukkal. (Megjegyzem, sokkal érdekesebb a jaték, ha a folyé nem a leg-
kisebb, hanem a legnagyobb kijatszott kartya alapjdn mozog — bar természetesen a jaték nehézsége is
alaposan megugrik igy.)

Nos, ennyi fért bele a jatékosok babuinak jatékba
keriilési és mozgasi lehet6ségeit bemutatd cikkink-
be. Nyilvan még sok rendhagyd mechanikat lehetne
megemliteni, és az itt targyaltakra is hozhatndank még
rengeteg mas példat is — reméljiik azonban, ez az 6sz-
szeallitas is felkeltette a kivancsisagunkat, hogy egyre
tobb jatékot prébaljunk ki mi magunk is.

-

boresit



Majusi szamunkban beszamoltunk az idei Tarsasjatékos
Olympiai jatékok id6pontjardl, a jelentkezési hataridokrol
és a selejtez6k lebonyolitasardl. Eljott az ido, hogy besza-
moljunk a fejleményekrdl.

2014. junius 30-ig minden klub, amelyik indulni kivan az
idei versenyeken, elkiildte szandéknyilatkozatdt. Sajnos
még mindig nem érték el a szervez6k, hogy az orszag 6sszes
klubja reagdljon a meghivé levélre, de remélik, az évek alatt
ez is pozitiv iranyba fog valtozni.

A tavalyi Olympian 12 csapat indult (Viking Klub,
SAP, Rakoscsabai Tarsasjaték Klub, CivliQs Debrecen,
Tarsasjatékos Klub, Nagytarcsai Tarsasjaték Klub, Gémklub,
Bendeglz gyerekzug Pécs, Mensa HungarlQa, Arpad Gimi,
Gondolkodas Mdka, KEKSZ). Az idén tobb csapat jelezte in-
dulasi szandékat, és voltak olyanok is, akik jelezték, hogy az
idén nem, de jov6re indulnanak. Hajra!

Idén ezek a csapatokindulhatnak a meghirdetett 6 verseny-
8 szamban: Nagytarcsai Tarsasjaték Klub, Gémklub, Homo lu-
% dens, Esztergomi Tarsasjaték Klub, Gémkapocs Keszthely,
. Rdkoscsabai Tarsasjaték Klub, SAP, KEKSZ, Bendeguz gye-
rekzug Pécs, Mensa HungarlQa, Tarsasjatékos Klub, Viking
Klub, Matrisz Romania, Arpad Gimi. Reméljik, hogy idén az
elmult évekhez hasonld vagy azt tulszarnyald sportszer(iség
és szinvonal jellemzi majd a rendezvényt.
A klubok vezet6inek oktober 31-éig kell elkildenitik a se-
% lejtez6k eredményeit. Ennek tartalmaznia kell az indulék
5 |étszamat, névsorat, életkorat és e-mail cimét. Amennyiben egy versenyzd tébb
~ versenyszamban is indul, akkor mindegyikben le kell adni a fent emlitett szemé-
lyes adatokat. Akinek hidnyosak az adatai, az sajnos nem jut be a dontébe. Ezért
a szervezBk arra kérik a klubvezet6ket és a versenyz6ket, hogy legyenek korilte-
~ s kintéek, és minden adatot adjanak meg.

M8 Sok sikert mindenkinek, és talalkozunk az Olympian!

J6 jatékot!
drcsaba

| em, 2014/08 66



Korabbi szémaink:

E] N e oo

Jitékismertetdk g0 s A gyztesek

HANABI"

Jarekismertetdk

Jaipur -‘Boro Boru' ‘ﬁntdrmd ESCAPE:
. 5 Fobello etrunner THE CURSE oF THE ANDOR
TzolK'in | ?qog??(eélg SusPEICHERSTADT :cEehE EPMLEE LEGENDAI
i Fortune : ) '/ Tales of the TWILIGHT AT T

*“Glory STRUGGLE gm‘il%fJEvaﬂ

1989 Love Letter

7 Dumg of

Battle Li e
|
NG =T A
y i WV rL_ & = River Dragons

sagy  'Quoridor
‘KEYLARGO

| £ y p Era of th,
: ) /"' ? DKKOJ\E.IDGHIEI
& -
e uk ‘Cllm‘lt‘ Emondjeh, hogy makadik a Wiubelet n—-mm,. \ hogyn Lanits nterju

|V3‘355?- (1] }alel(o JatsstMal I(lub BoardGameGeek ' Anduril Lingja tirsasozni gyerekeket [ s sassers = vt Q w i xx jTberaisces of w0
~ CARRARA DI! c

Elmondjuk;hagyan ‘1\
tanits 0] jatékot! * Nagytarcsai
! 2 Térsosjdték Kiub

= e — slaialalalisy

Ja‘hkiamorkokok‘ i dlasmer Jatekivmertetk - Atakismartatsk

. . ~ YUNNAN PO GUILUDHALL
SpECULATION Dix1T
Carcassonne fl s /. DOMINION
ouniseic) | 1) g’/ KETTHS
KEL

Pondemic

HEBES:RL Kice e::llréx | SPEICHERSTADT
L 2 OKKO;
| ¢

s A 7 CSODA

Hobbit o T = N e sajtudra N ; 2 KinGDOM
e bﬂlb“le o . | ; Rk ) iy | _"ﬁ < By L | _B_U_U-_DER i
HAGGIS E L : W B:: 3 £ i :
P R : : Iy % v a _ *{ﬂqgﬁghv B il
WORLD of riors of Condolatébresztd
TANKS: RUSH J.J_.!..M Mire jék

u 31 Now you see me & Kiepészitdk?
Gondolatébresets LEGACY: [ ™
Firéibrity s mapyar The Testament S
[TEf— «of Duke de Crecy. -3 ¥
= <!

Jitkismertetdk s - -y kit k¥ el Jitékismertetok =
W HELLAS : L il - W NATIONS
] Al b

To Court the King ] i @ STONE AGE

:: P
Mtthelmilet 0 S wiutéier
A gBatppiatik jumpm Kirtyakiub
L S

MA-L:: Y Havana § L B | \ 3 U Athambra

“ECUBA f==4 ROCOCO || A0RNR o yang. ZOMEICIDE

F MEMOIR'44 ~| 3 5 _MR. . ; LIMES

- AGRICOLA / L | "W €, ¢ HARAD) TALFON!

0 RU.S SIAN THURN und TaxIs | : 9 > 0 - ! HPOINT:
Railroads ———— | k ; b - 2 Cntscue

"LA WILL | APPALODOSA

* FLOWER FamILY

Y i FTNATT MUSTRFIT(E
¢ /CHOCOLATE FIX

Karo
."‘--R.GKE'IOFIJ(_

= ‘ <

Masneric Bocks ® I | 5 | L Melleklet =
‘ Mel.

J | L
Interjis Plerrat-val

) kietysk
Hogyan jdteizuk & TZOLE' IN-T?
IsMERD Mis A JATEROR GsTORTINETET]

ria
7 N & iy Mindents halyivel
—3 j & Y Mackékaland
- . \ 3 _ifnnz'r OFFICE

Say Cheesel

Mellékier: |

Gondolatébresztd

Hogyan jatssiuk a Nmunnm"
Mit5l j& agy jatek? anprt

Jatékierve sl pilydzat: e

Eddig megjelent szamainkban egyiittmi{ik6do partnereink voltak:

Piatnik

Compaya
Gémklub

Keller & Mayer
Okosjaték
MagicBox

HLK gyorsnyomda

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


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

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

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

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

A JEM magazin egy online megjelend digitélis

tarsasjaték magazin  jatékosoktol jatékosoknak.

Megjelenik minden hénap els6 napjan. Letdlthet6 PDF

formatumban a jemmagazin.hu oldalrél.

Foszerkesztd: Heged(is Csaba

TordelGszerkeszt6: Gracza Baldzs

Olvasodszerkeszt6: Farkas Tivadar

Lektoraltak és korrektura: Farkas Tivadar, Kiss Csaba

és Wenzel Réka

Jelen szamunk cikkeit irtak: Farkas Tivadar (Eraman),

Gracza Baldzs (Grabal), Heged(s Anett (Anett), Heged(s

Csaba (drcsaba), Horvath Vilmos (Vili), Kiss Csaba =y . “E. N
(drkiss), Rigler Laszlo (F6nix), Szlics Sandor (boresit),

Varga Attila (maat) ¥y N 0l OMDA
Grafika: Gracza Baldzs, Szdgyi Attila - ". 'l masolas, nyomtatas
Hirszerkeszt6: Rigler Lasz|6 (F6nix) | = " 1161, Bp., Rikosi tdt 93.

Programozd: SzGgyi Attila T.: 405 - 4444
A képanyagot Osszeallitottak: 405

Farkas Tivadar, Gracza Baldzs, Heged(s Csaba, Heged(is |8 Kitiizo készités
Erik, Horvath Vilmos, Wenzel Réka 453 www.reklamkituzo.hu

£'Q. catinep -
- e-mail:hepitomester(@ gmail.com
A Havana magyar nyelv(i kartyait Sz6gyi Attila készitette. = B y = Y

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

A képek részben a magazint késziték tulajdonaban
vannak, madsrészt a www.boardgamegeek.com-rél

szarmaznak.

Elérhetéség: jemmagazin@gmail.com.
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Jaték menete
1. fézis: 2 akci6 végrehajtésa és
épiiletek visdrldsa
* A jatékosok a lapjaik dltal meghatdro-
zott sorrendben jonnek
(alacsonyabb el6bb).
* Ha csak 2 épiilet maradt egy sorban,
4 1ij épiilet hozzdaddsa.
2. fazis: Készlet
3 épitbanyag a zsdkbol és 3 pénz a
készletbil az asztal kozepére
helyezése.
3. fazis: Uj akciélapok lehelyezése
Minden jétékos sorrendben lehelyez
egy lapot a kezébdl képpel lefelé egyik
eldtte levd lapjara. A lefedett lap a
dobdpakliba keriil.

A jaték azonnal véget ér, ha egy
jatékos

25/20/15 gydzelmi pontot szerzett

(2/3/4 jétékos esetén).

Jaték menete

1. fazis: 2 akci6 végrehajtdsa és
épiiletek vasdrldsa
* A jétékosok a lapjaik ltal meghataro-
zott sorrendben jonnek
(alacsonyabb eldbb).
+ Ha csak 2 épiilet maradt egy sorban,
4 1] épiilet hozzdaddsa.
2. fazis: Készlet
3 épitdanyag a zsdkbol és 3 pénz a
készletbdl az asztal kbzepére
helyezése.
3. fazis: Uj akci6lapok lehelyezése
Minden jatékos sorrendben lehelyez
egy lapot a kezébdl képpel lefelé egyik
elétte levé lapjara. A lefedett lap a
dobépakliba keriil.
A jaték azonnal véget ér, ha egy

jatékos

25/20/15 gy6zelmi pontot szerzett
(2/3/4 jatékos esetén).




ebl szinesépitﬁanyag
-.-kevese_hh pénz
- kevesebb munkds
- kevesebb tormelék
- fiatalabb jédtékos

Atvélts Atviltas
5pénz == 1munkis . 5pénz == 1munkds
5 tormelék =» 1 szines épitGanyag 5 tormelék =s- 1 szines épitdanyag
(nem lehetséges visszafelé) " m I : vlsszafelé}
Hogyan szerzek...? \
Pénz:
(3) Adészeds, (5) Zsebtolvaj,

(4) Munkis, (4) Epftészmémnak
Epit6anyag:
@ Tﬂml_eléh (6) Anyagtolvaj,

(1) Frissit6 = ap a dobépaklibél
£ en = teljes dobépakll




épiiletek v

= Ajatékosok a lapjaik dltal meghataro-
zott sorrendben jonnek

(alacsonyabb el6bb).

» Ha csak 2 épillet maradt egy sorban,
4.4j épiilet hozzdaddsa.

2. fézls: Készlet

3 épitdanyag a zsdkbol 653 pénza
készletbil az asztal kbzepére
helyezéﬁe\\

3. fazis: Uj akci6lapok lehelyezése
Minden jatékos sorrendben lehelyez
egy lapot a kezéb6l képpel lefelé egyik
el6tte levs lapjéra. A lefedett lapa
‘dobépakliba keriil.

A jéték azonnal véget ér, ha egy
- jatékos '
25/20/15 gybzelmi pontot szerzett
(2/3/4 jatékos esetén).

-mahekosnkalaplaikiltal meghataro-
zott sorrendben jonnek

(alacsonyabb elgbb).

*HacsakZépﬁ.letmmdtegysoﬂ:m

4] épiilet hozzdadésa.

2. fazis: Készlet
3 épitGanyag a zsdkbol és 3 pénza
készletbd] az asztal kbzepére
helyezése.
3. fazis: Uj akei6lapok lehelyezése
Minden jétékos sorrendben lehelyez.
egy lapot a kezéb6l héppe.l lefelé egyik
eltte levd lapjara. A lefedett lap a
dobopakliba keriil.

Ajﬁﬁék azonnal véget ér, ha egy

jatékos
25[20f 15 gydzelmi pontot szerzett
(2/3/4 jétékos esetén).
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kevesebb. gyézelmt pont
kewsebb szines épfcﬁanysg

kevesebb tormelék
- fiatalabb jatékos

Atviltas
5pénz =1 munkés
5 tormelék =1 szines épﬂ:ﬁan]rag
(nem lehetséges visszafelé)

gyenl ) ég eae _ 5
Kevesebb gyzelmi pont 1
- kevesebb szines épitGanyag
kevesebb pénz
lmesebb munkés
lnwésebh térmelék
- fiatalabb jatékos

Hogyan szerzek...?
Pénz
(3) Adészedd, (5) Zsebtolvaj,
(8) Polgdrmester

Munkas:
(4) Munkds, {4).Epités'zmémak.
Epit6anyag:

(2) Térmelék, (6) Anyagtolvai,
_[7} Felmtepiac, (9] Mama

Atviltas
Spénz = 1munkis
5 tormelék = 1 szines épitdanyag
(nem lehetséges visszafelé)

Hogyan szerzek...?
(3) Adészeds, (5) Zsebtolvaj,
(8) Polgdrmester

Munkis: -

(4) Munkas, (4) Epitészmérndk
(2) Térmelék, (6) Anyagtolvaj,
(7) Feketepiac, (9) Mama
Akaclélapok vissza:

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 lehetéséged, kerekitsd le a sarkokat, és mar jatszhatsz is!

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

Jo6 jatékot kivan a JEM magazin 6sszes munkatarsal
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