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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Egyszerre konnyl és nehéz is bevezet6t irni egy tarsasja-
tékokkal foglalkozdé magazin novemberi szamaba. Konnyd,
mert mirél mdasrdl szélhatnék az elsé szé jogan, mint
Essen, Essen, Essen és megint csak Essen. De nehéz is, hi-
szen a magazin nemcsak egy eseményrdl szél, legyen az
barmennyire ismert, elismert és fontos a tarsasjatékozok
szamara. Prébaljuk meg azért, talan sikerilni fog egyszer-
re aktudlisnak és valtozatosnak is lenni.

Lezajlott tehat a 2014. évi Essen Spiel, amire a JEM ma-
gazin munkatarsai kozll is j6 paran, szdm szerint hatan ki-
jutottunk. Az Ujsagban olvashattok nem kevés kalandban
bévelkedd uti beszamoldt, a Iényeg azonban természete-
sen az Uj jatékok bemutatasa. Csak megjegyzem, hogy a
JEM honlapjan tébb élménybeszamolod is taldlhatd, me-
lyek tobb szempontbdl is bemutatjak ezt a rendezvényt.

Uj esseni jatékok, Ggy mint a FIVE TRIBES, a DRAGON VALLEY
vagy a MADAME CHING részletes ismertetésére is sort ke-
ritink a magazin lapjain. Emellett széba kerillnek nagy
klasszikusok (mint az Spiel des Jahres dijat nyert TIKAL
vagy a sokak kedvencévé valt, és pandafigurajaval egyedi
TAKENOKO), vagy éppen azok kevésbé ismert, mégis méltd
kovetGi (a CAVERNA mint az AGRICOLA tovabbgondolasa).
A TikALhoz hasonldan felfedezGket alakitunk a LA IsLAban,
vagy éppen az ADAM KALUZA altal jegyzett THE CAVE cim(
jatékban (a szerz6 féként a K2-rél hires, de pl. a JEM ma-
gazin 17. szaméaban bemutattuk RAKFOGO nev( jatékat is),
bar ezekben inkabb a gy(ijtés (allatok vagy kristalyok) kap
fészerepet.

A készségek fejlesztését sem hanyagoljuk el, most a vi-
zudlis percepcid ,csiszolgatdsdra” alkalmas SwisH-t és
a MEGVAGY!-ot mutatjuk be, tovabba két minijatékot, a
répa—nyuszi parositasra épulé CARROTSOt, illetve a viszony-
lag ritka, mosdmedve—eper tematikaban er6s RACOONTt.

Klubok! Kiadok! Figyelem!

Jatéktorténeti barangoldsunk folytatddik, most India gaz-
dag jatéktorténelmérdl olvashattok.

Nem mehetiink el sz6 nélkil egy Uj és 6rvendetes kezde-
ményezés mellett, melynek révén févarosunk Ujabb egye-
di szérakozasi lehet6séggel gazdagodott, a romkocsmak és
a szabadulodjatékok mellett. Ez a JATSZOHAZ PROJEKT, mely
Budapest egy-egy felkapott szérakozéhelyére, de ha az
id6jaras engedi, akar a szabadba is tobb szaz fiatalt vonz,
akik a megszokott pia—cigi-duma mellé felvették a tarsas-
jatékokat is mint esti kikapcsolddasi format. Gyanitjuk,
hogy ez eddig a legtobb résztvevét megmozgatd ilyen jel-
legl rendezvénysorozat, igy sok sikert kivanunk, és remél-
juk, hogy az orszag tobbi varosa sem marad ki a sorbdl.

Haladni kell a korral, és ezért, ahogy lathattatok az el-
mult hdnapban, a JEM magazin kilséleg mar megujult.
Mindekozben dolgozunk azon is, hogy bels6leg, a magazin
tartalma is Uj impulzusokat kapjon, ezért elinditottunk egy
internetes felmérést arrdl, hogy kik és miért olvassak uj-
sagunkat. Képet szeretnénk kapni arrél, hogy a havi tébb
mint ezer let6ltés révén kihez jut el lapunk, és 6k mit sze-
retnének latni a magazin hasabjain.

Olvassatok a JEM-et, latogassdtok a JEM honlapjat, koves-
sétek a Facebook oldalunkat, és jatsszatok minél tobbet
Gsszel is!

16 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
hasdabjain, és segitsetek a tartalom bGvitésében. Ha be akartok

szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

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

Igyeksziink kihasznalni a digitdlis formatumban rejlé technikai lehet6ségeket, és némi interaktivitdst csempészni a magazinba.
Ez egyel6re 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 lathato6 ikonokkal a jatékbemutatd cikkek cime mellett talalkozhattok. Veliik jelezziik, hogy nagyjabdl kik is a jaték
célkozonsége.

o= st o ( | Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legf6bb cél,
gaérlr;ﬁTte]bagegkgrt(do_lkoﬁ%mpilgegﬁel% jes’aiglt()g:(yu]é'cv;l%ej%llz hogy jol érezzilk magunkat. Fészerepben a kommu-
: : nikacio, az Uigyesség, a kreativitas és az improvizacio.

fél oratdl akar tébb oraig is tarthat. Tobb fével az igaziak,

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

JR—

| FejlesztGjatékok - Kisgyerekek, dvodasok és kisis-
koldsok szamara kitalalt jatékok gondolkodasuk,
érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.
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http://www.jemmagazin.hu
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
https://docs.google.com/forms/d/1H21cuuYSuXh6Pe_8WOuStL7MrLUaPYpn2h9s27VzDOQ/viewform?c=0&w=1
http://www.jemmagazin.hu
http://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
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Akik ismerik STEFAN FELD munkassagat, azok meg fognak
lep6dni az idei egyik legjobban vart jatéka, a LA ISLA lattan.
Na nem azért, mert nem szép, mivel ALEXANDER JUNG, aki a
latvanyért felelt, els6 komolyabb munkajaval magasra tette
a mércét maganak, és nem is azért, mert nem j6 a jaték,
csupan azért, mert ez nem olyan, mint az eddigi jatékai. A
téma is érdekes és formabontd. Felfedez6ket alakitunk, akik
valahol a multban keresik kiilonleges allatfajok példanyait LA
ISLA szigetén. Kalandunk soran cibetmacskat, dodét, arany-
varangyot, szardiniai pikat és csodalatos bagolylepkét keres-
géliink. A legsikeresebb kalandor lesz a jaték gyGztese.

Atartalom

Naplobejegyzés, 1695. jiilius 22.

E[j6tt a nagy nap, és én itt dllok,az ismeretlen Ka;[{u— |
jidban. Alig vdrom mdr, hogy felkeljen a nap, és elin-

duljak, a dzsungel mélyére. Tzen a v.zc[ejfgen még senél L
nem jdrt elGttem, ezért nem tudom, mivdrhat rdm a si- |
riiben. Az éjszaka sotétjében olyan ﬁango.{ﬁa[[at;zot— ,
tak, amilyeneket eddig még soha mem tapaszta tam. |
Felszerelésemet Osszeszedtem, és remego [a6a&/{a§ ffe
nagy lendiilettel vigok neki a Ralandnak, A nap végere |
remélem, olyan ismeretek leszneR a E}rtolfgomEan, amz@‘-{ |
kel beirom nevem a tudomdry torténetébe. Este majd
elimesélem, mi tortént velem, ott, bent. ..

e
v

Szokas szerint megint rengeteg tartozékot dmlesztettek bele a dobozba. FELDtSI mar megszokhattuk, hogy
nem egy marék alkatrészbél oldja meg jatékait. Vannak itt dllatokat dbrazolé jelolék, szines kockak, miianyag
emberkék, egy nagy rakds kartya 1-es és 2-es jelzéssel (az 1-es jelzésliek az alapjatékhoz, a 2-essel jelzettek
a bévitett, haladd jatékhoz sziikségesek), 11 részbdl allo jatéktabla és egy mdsik tabla, amin a pontokat és
az allatok értékeit jeloljuk. A f6 jatéktablat minden alkalommal véletlenszerlen allitjuk 0ssze, igy nincs két
egyforma jatékmenet. Van még egy érdekes eleme a jatéknak, ez pedig a jatékosok kartyatartdja, amit az
elsé jaték el6tt kell 6sszeallitani, és ebben fogjuk tartani jaték kozben megszerzett lapjainkat, illetve alattuk
tervezzik meg aktudlis korlinket, az A-D akcidkhoz rendelt lapokkal.

Hogy. is'\van ez?

A jatékosok korik elején huznak a két pakliba szedett lapokbdl 3-3 darabot, és azokat egyszerre elhelyezik a
kartyatartojuk A, B és D jelzései ala. Ez utan jatékossorrendben végrehaijtjak 4 egyszerd akciojukat:

» ,A”: Az ide tett lap megy a taroldnk egyik fakkjaba, és annak akcidja, amig latszik, segitséglinkre lesz.

» ,B”: Az ide tett laprdl megkapjuk a bal alsé sarokban Iévé terepkockat.

» ,D”: Az ide tett laprdl a jobb alsé sarokban Iévé allatka jelz6jét 1-gyel el6rébb helyezziik az allatok
értékét jelold tablan. Ha rendelkeziink olyan allatlapkaval, amit el6remozgattunk, akkor azt kiérté-

keljak, és minden lapka 1 pontot eredményez (kivétel, ha nala van a jaték elején kapott nagy jelz6,
ami 2 pontot ér).

Minden korben kell tenni lapot a tarolok egyikébe, igy kéron- P
ként le kell fedni egy korabbi akcidnkat.

Mauritius szigetén élt dodoR viszomylag nagymere-
j:i’i, ropképtelen ;a[am@fé%&vo&a&: a mag.afsagu&@.
1 méter, a tomegiik pedig 10, 6—21,1 l{g Roriil [fzﬁetet't.
Nagy fejiik, erdteljes cs6riik, csokevényes fzarflyaz&
vaskos ldbaik, és zsiros fartd]é@@ 1fo[t. Kihaldsukat
a félénkség teljes hidmya és legf6képpen a telepeseR,
dltal behurcolt és kés6bb 7
elvadult hdzidllatoR, A=k
(példdaul disznok, RutydR, g HARE SN >
makdRoR) és patkdnyok, Gk o
okoztdR, amelyeR felfaltdR, s N
a foldon fészkeld madaraR,
tojdsait. Hozzdjdrulhatott
kihaldsukhoz élGhelyiik, az
GserdGk tonkretétele is: a fakat

KivdgtdR, és az erdOR teriiletén
jiltetvényes gazddlRoddsba
Rezdtek,




Laisla

| Na és a,,C+2

A ,,C” helyre nem tesziink kartyat, ilyenkor egy ujabb
kutaténkat tehetjlik le a dzsungelbe, vagy léphetiink
egy mar lent |évével. Ennek annyi a feltétele, hogy a
terep szinének megfelel6 terepkockabdl 2-t beadunk
a kozosbe, és mar mehetiink is. Ha felfedez6ink kor-
bevesznek egy allatot, akkor azt megszerezzik, és
megkapjuk a teriletnek megfelel6 pontot is.

° 0, /s W"‘ Igdal
Miia helyzeta , tozsdén#? [Fop ool
Ez a tabla hivatott mutatni az 5 kiillénb6z6 &llat aktualis értékét. Amikor =7 # 8 %E
felfedjiik a valasztott kartyank jobb sarkdban |évé allatot, annak savjan L/ 2% |

eggyel eléretoljuk a jelz6t, azaz ndveljiik az allat értékét. Ez az érték /s
novekedhet egy korabbi , A” akcié soran a tartonkban helyezett lap ==+
nyujtotta bonusz jévoltabdl is (azaz a terep, a terepen |évé targy, 1“”
egy allat vagy terepkocka révén), és ha ligyesek voltunk, ez koron-

ként akar tobbszor is megtorténhet. // .

Summalsummarum P 4

—
Ez végre egy olyan FELD jaték, ahol nem fiistol az agyunk a ;‘
megfeszitett tervezést6l. Ezzel nem azt akarom mondani, : /

»
l ...‘ .

hogy a LA IsLAban nem kell gondolkodni, hanem azt, hogy
mérsékelten. Természetesen akinek van ingere hozza, az |
batran ragédhat a Iépésein, de akkor nagyon gyorsan egye- fle

diil marad, és legkozelebb nem lesz kivel jatszania. Eznem o ' T ——
stratégiai, hanem taktikai jaték. Minden koriinkben az aktualis lapokbdl kell az optimalis és legértékesebb
|épésiinket megtenni. Példaul a jatékosok a jaték elején kapott allatjelz6jiiket, ami 2 pontot ér minden kiér-
tékeléskor, megprobaljak tovabbi azonos allatlapkaval kiegésziteni, és korénként 1-2 alkalommal kiértékelést
elérni. En azt csinaltam, hogy a bagolylepkével kezdtem, és igyekeztem tovabbi lepkéket begydjteni. Amikor
lapot huztam, és volt kozte olyan, amin bagolylepke volt, azt azonnal a ,D” akciéhoz tettem, a maradék la-
poknal pedig azt vizsgaltam, hogy tudok-e olyan kockat szerezni, amivel olyan terepre tudok |épni, amelynek
szomszédsagaban lepke van, vagy hogy olyan akciém legyen, amivel az allatok értékét lehet névelni. Ezzel a
lepke értékét igyekeztem nagyon gyorsan a legmagasabb értékre feltolni. Azt is figyeltem, hogy 6ssze tudjak
szedni minden allatbél legaldabb 1-1 darabot, mivel minden szett 10 pontot ér a jaték végén.

Nagy el6nye a jatéknak, hogy ha mar kevésnek taldljuk a meglévé lapok adta lehetGségeket, akkor beleke-
verhetjik a 2-essel jel6lt lapokat is a pakliba. Ezek a lapok féleg a tdbla mezbire |épéshez, illetve |épéskor
adnak extra akcidkat. Ha jol menedzseljik lapjainkat és kockainkat, akkor az is el6fordulhat, hogy koronként
mindhdrom akcidonkat ki tudjuk hasznalni. Azzal is lehet el6nyt szerezni, ha olyan akciénk van, amivel csak
1 terepkockat kell beadnunk egy teriiletre Iépéshez, vagy ha beadunk 2 kockat, valaszthatunk egy masik
e Q"’& @ o szin( kockat magunknak. Ezen kivil a tab-

. - M__

Ian fellelhet6 targyak is segithetnek minket,

ha akcidlapunk ezek egyikére ad valamilyen
jutalmat.

4

Bagolylepke
A bagolylepkefélék, csalddjdba t666 mint 35000 is- |

mert faj tartozik, dsszesen tobb mint 4200 nemzetseg.
Ok, aJ;Ii{)tjd& a lepkéR, (Lepicfopterd,@) [eg]mgyo,%, csa-
lidjdt, ebb6[ mintegy 1450 faj taldlhato EuropaE?né

. Szdmyfesztdvolsdguk, 14-300 min-es lehet, a.[e{gt(36
eurdpai fajnak, szdrnyfesztdvolsiga 20-60”m1[[m,1’ete,r
Rozotti. A testiik megnyilt és Rozepesen eros. Els6 par
szdrnyuk_ fiossziikds hdromszog a[a@u.‘ Ezen a szdr-

' nyuRon jellegzetes rajzolat van, mely tzpz@is -
esetben a szdrnyaR Kiilsd felén e[ﬁe[ye;l{ecfo /G
vese vagy bab alakii vesefoltbdl, ezen | /o

" beliil korfoltbol, és a Rorfolt .
alatt ldthatd hosszirdmyban

. megnyiilt csapfoltbol

| d[[ *‘- i



http://hu.wikipedia.org/wiki/Lepk%C3%A9k
http://hu.wikipedia.org/wiki/Lepidoptera

Ismerteto A Lallsla

Természetesen a taktikai jatékok nagy atka Ul ezen
a jatékon is, mivel ha a szerencse nem all mellénk,
és nem jon az a lap, amit nagyon varunk, akkor szid-
hatjuk a szerz6t és termékét. Az eddigi jatékok soran
mindig volt valaki, aki ugy érezte, hogy a jaték cser-
benhagyta, pedig én tobbszor jeleztem, hogy ez tak-
tikat igényel, és ne tervezzen el6re. Biztos benne volt
azis, hogy FELD eddigi jatékaiban az el6késziileteknél
mar tudni kellett, milesz a 3 és fél 6raval kés6ébbi utol-
s6 koriink Iépése. llyen a BORA BORA vagy a TRAJAN is,
de a LA IsLAban ezzel nem kell foglalkoznunk.

A jatékot azoknak ajanlom, akik szeretik a konnyed
taktikai jatékokat. Akik a stratégiai jatékokat része-
sitik elényben, azok ne varjanak sokat ettél a m(itdl,
és mar most mondom, hogy ha mégis kiprébaljak, ak-
kor ne a jatékot szidjak, hanem magukat, mert nem
hallgattak ram. A kdnnyedségének kdszonhetSen
olyanoknak is javaslom, akik mar tul vannak a be-
vezetd jatékokon, és vagynak egy kis kihivasra.

J6 jatékot!

drcsaba

La Isla

Stefan Feld

2014

Ravensburger

Teriiletfoglalds, szett-
gyljtégetds jaték

10+



http://www.boardgamegeek.com/boardgame/154246/la-isla

A MADAME CHING tud mindent, amit eddig egy bevezetd tarsasjatéktol elvarhattunk: a jatékmenete egy-
szer(i, és hamar el lehet magyarazni a Iényeget. A szerencséjének mindenki a maga kovacsa, értem ezalatt,
hogy csakis rajtunk mulik, mennyit kockaztatunk. Nincs egy bizonyos "j6 stratégia", mert egy helyzetre
dinamikusan tudunk reagalni, és a jaték mindig jutalmazza a torekvéseinket. Nincs tokéletesen peches

pillanat. A jatékmenet nem valik monotonna, és az el6z6 jatszma csak kedvcsinalé egy kovetkez6hoz. Bar a
jatékmenetbe csak részben adaptaltak a kaldzkodast, ez ne szegje kedvét a kalozos tematika kedvelGinek.

Latvany és hangulat

A kaldzok haracsolasa kozben a mechanika és a
latvany szinte duettet dalol. VINCENT DUTRAIT
egy szinvonalas francia képregény benyoma-
sat kelt6 képei nagyon j6 kisérdi a rettegett
kinai kalézné torténetét feldolgozd jaték-
menetnek. A magyar kozonség kordbban
az AUGUSTUSban és a LONGHORNban cso-
dalhatta meg rajzait. Ezuttal is izléses és
nem tolakodd képeket alkotott. A jaték-
ban szerepl6je|zések szintén jok, érthe-
téek, és a tabla grafikaja is sokat seg|t
a jaték elsajatitdsaban.

Ha ez iddig nem nyitottad meg a
Wikipédiat, annyit tudni kell a jaték
hattértorténetével kapcsolatban, (5
hogy MADAME CHING a 19. szazad A‘;
elején a kinai tengereken szerzett /|
maganak hirnevet mint a legret-
tegettebb kaloz (és azon kevés /=
kalozkapitanyok egyike, ak|k
nyugdijba tudtak vonulni). Mig * 0%
aktiv volt, nem birt vele egyit-
tesen se a csdszari, se a brit, se a portugal hadiflotta.
s— [,; Az egymassal hadakozo kaldzkapitanyokat egy nagy flottaban szovetségesek-
' ké tette. A fénykoraban durva becsléssel 1800 hajébdl allé VOROS LoBOGOS FLOTTAba, — élén CHING
“\\ hajojaval, a CHINA PeARLIel (Kina Gyongye) — onként vagy épp kényszerbdl csatlakoztak a férfiak és a
- ndk, de a gyerekek is. MADAME CHING mar életében kereste utddjat, aki segit neki kézben tartani
a kalozflottat, és aki elég ratermett ahhoz, hogy a CHINA PEARL kapitanya legyen. Mi, jatékosok
ambiciozus kalézokat alakitunk, akik megmasztak a ranglétrat, és immar sajat hajon vagnak neki
fosztogatd misszidiknak. Ezek a kiildetések jelentik a jatékmenet alapjat, amit egy egyszerd-
nek mondhatd kartyasorozat-épit6é rendszer hajt meg. A jatékosok kozotti interakcido minésége
és mennyisége jatékroél jatékra vdltozhat, passziv és aktiv mdédon is befolydsoljuk a tobbieket.
Ebben a tekintetben nekem a jatékmenet bizonyos részei a CATAN TELEPESEIt, az ALHAMBRAt
. és a TICKET TO RIDE-ot idézték fel. Az alapjaban véve absztrakt rendszerbe az akcidkar-
tydkként funkciondld kalandkartyakkal gyurtak bele a kalézos aromat. Vellik titkos pon-
tokat szerezhetiink, gaztetteket hajthatunk végre a tobbiek ellen, vagy magunknak segit-
hetiink. A hajonk mozgatasahoz sziikséges navigdcios kartyakat el6re felforditott lapok
kozil huzhatjuk (mint az emlegetett TICKET TO RIDE-ban), de minél kés6bb kerdillink sorra
egy korben, annal kevesebb kozil valaszthatunk. A jatékmenet szempontjabdl k6zombaos,
I de a részleteket vizslaté jatékosok biztos értékelni fogjak, hogy a navigacids pakli kartyait
egymas mellé illesztve egzotikus tajképekké egészilnek ki (akarcsak a szintén kaldzos te-
\ matikdju JAMAICA akcidkartyai).




Ismerteto
A kalozlét lenyege

A célunk egyszer(: a jaték végéig minél tobb kincset
(kGlonboz6 értékl dragakoveket és érméket) és ta-
pasztalatot gydjtve tobb pontot hardcsolni, mint a
tobbi jatékos. Pontjainkat tovabb novelhetjik, ha
sikertiil HONG KONG kikotGjét kifosztani vagy meg-
szerezni a CHINA PEARL kapitanyi posztjat. Egy jatsz-
manak az vethet véget, ha az utolsé kildetéslapkat
is felhlzzak, vagy valaki megszerzi a CHINA PEARL
kapitanysagat.

Céljaink eléréséhez hajonkkal minél messzebbre
prébalunk eljutni a jatéktablara felrajzolt térképen,
ami a kalézok 4altal ismert vizeket reprezentilja.
Ehhez a kezlinkben lévé navigacids kartydinkat fog-
juk hasznalni, minden korben egyet kijatszva a tob-
biekkel egy id6ben. Aki a legnagyobb értékl kartyat
jatszotta ki (az 55 kartya 1-55-ig van szamozva), az
lathat neki els6ként a sajat kildetésének igazgata-
sahoz, majd ezzel végezve 6 huzhat els6ként a fel-
hlzhaté navigdcids kartyakbol (ezekb6l mindig annyi
van, ahdnyan jatszunk, és egy kivételével mindegyik
fel van forditva). A kiildetésmenedzsment azt jelen-
ti, hogy az Ujonnan kijatszott navigacids kartyankat a
magunk el6tt gydjtott kartyasor végére illesztjiik (ez
a sorozat jelképezi aktualis fosztogatd turankat), és
léplink a figurankkal, vagy befejezziik a kiildetésiin-
ket, és elvessziik a jussunk.

Hajonk biztosan halad el6re egy-egy mez6t mindaddig, amig magasabb értékd lapot jatszunk ki, mint leg-
utdbb. Egy korilink alapesetben ennyibdl all. Azonban ha az Uj kartya értéke alacsonyabb, mint a kartyasorunk
utolsé kartyajdé, a kiildetéstinket befejezziik, és a jatékos hajdja visszatér a kaldzobolbe, pontosabban az elsé
mez6re. Még miel6tt visszavennénk aprdocska fahajonkat, azért ne felejtstink el rapillantani annak a mez6ének
a szamdra, ameddig eljutott. Ez a szdm mondja meg, hogy teljesitettiik-e kiildetéslinket, vagyis kapunk-e kil-
detés lapkat, és ha igen, melyiket. A 24 darab lapkdbdl, a jatékosok szamatdl fliggéen 12-14 keriil jatékba, igy
minden jatszmaban valamelyest eltérd kiildetéslapkak lesznek. Ezekkel voltaképpen eltérd értékd kincseket,
vagyis pontokat szerezhetlink. A kartyak grafikdja épphogy csak utal arra, hogy a kildetésilink soran épp egy
birodalmi hajoét siillyesztettlink el, vagy egy haldszfalut segitettiink a kizsdkmanyold csaszarsaggal szemben.

Az elért mez6 szama alapjan (ami balrdl jobbra, soronként eltéré léptékben novekszik) vdlaszthatunk a még
elérhetd kildetéslapkak kozil, vagyis azt, ami visszafelé szdmolva a legkozelebb all ehhez az értékhez. Ez azt
jelenti, hogy ha a hajonk a 24-es mezGig jutott, és a 7, 11, 13, 19 és 31-es kiildetések elérhetéek, mi a 19-es
értékdt kaparintjuk meg a tobbiek elél. (Ha ez a lapka mar nem elérhetd, akkor egy alacsonyabbat vehetilink
el, pl. a 13-asat, ha van még egyaltalan). Megkapjuk a rajta szerepl6 kincseket, és esetenként huzhatunk a
kalandkartyak paklijabol egy-két lapot.

Az eddig gydjtogetett navigacids kar-
tydkat bevalthatjuk egy vagy tobb ké-
pességkartydra, amennyiben sikerilt
a négy képesség egyikének ikonjabdl
harmat Osszegydjteni. Ha igen, meg-
szerezzlk az adott képesség kartyajat,
amit egyszer a jaték soran felhasz-
nalhatunk, fajtajatol fliggéen javitva
esélyeinken: pl. tobb navigacids kar-
tya lehet a kezlinkben, vagy kartyat
cserélhetlink az egyik jatékossal (ter-
mészetesen mi dontjik el, melyiket).
Ezekb6l a képességkartyakbdl négy
kilonb6z6t 06sszegylijtve MADAME
CHING elismeri ratermettséglinket, és
minket nevez ki a CHINA PEARL kapita-
nyanak. Ez plusz 5 pontot ér, és a jatsz-
madnak is ezzel a korrel lesz vége.




MadamelChingP

A hajénk (ami valdjaban egy dzsun-
ka) haladasat nem csak a kartyak ér-
téke, hanem a szine is befolydsolja.
A kordbbitdl eltéré szinl navigacids
kartydval példaul atlésan lefelé ha-
ladhatunk, szinegyezés esetén pe-
dig el6re. llyenkor erésebb a szél, és
"messzebbre" juthatunk, mivel fent-
rél lefelé, a jatéktért alkotd sorokban
egyre nagyobb ugrassal n6nek a me-
z6k szamozasai. Ha tobbé-kevéshé si-
keril fenntartani ezt az atlés mozgast,
eljuthatunk HONG KoNG kikot6jébe,
amit (ha mar ott jarunk) ki is fosztunk.
Héstettiinkkel megkaparintjuk a 10
pontot éré Hong Kong kartyat.

A kalandkartyak, vagyis a helyi akciokartyak tovabb sarkitjak az élményt. Van, amelyikkel magunkat segithet-
juk, nemelyikkel a tébbi jatékost szekalhatjuk, konnyebbé téve a markukat néhany kinccsel vagy kartyaval
(Tolvaj, Aruld), de belekavarhatunk épp folyamatban Iévé kildetésiikbe is. Mint mar emlitettem, igy titkos
pluszpontokat is szerezhetiink (Szent ereklyék), vagy a kincseink értékel6dhetnek fel a jaték végi pontozas-
kor (Kereskedd). Es ott vannak még a Kormanyosok lapjai, akik megvédhetnek minket az arté szandéktol.
Mindemellett ezekkel a kartyakkal jokat kombdzhatunk, mivel ezeket masodik navigdcios kartyaként is ki-
jatszhatjuk. Ilyenkor egy ellenkez8 szin(i navigacids kartyanak szamitanak, és némelyiken felszerelés ikon is
van, ami szintén beszamit majd a képességkartydk megszerzésénél.

Ezekkel a kartydkkal nem lesz éppenséggel kiszamithatd a jaték, de hat ilyen a kalézok élete. Ha valaki jol
akar jatszani ebben a jatékban, el kell sajatitania a navigacids kartyak, a kalandkartyak és a képességkartyak
helyzetnek legmegfelel6bb kombinalasat. Itt buggyan ki leginkabb a jatékmenetben a kaléz téma: itt lopni
és "csalni" fogunk, kérem szépen. Bar a kalandkartyakat haszndlva alaposan keresztiilhizhatjuk ellenfeleink
szamitasait, a jaték jutalmazasi rendszere ki van annyira egyensulyozva, hogy ne torjik végérvényesen de-
rékba valakinek a jatékat. Utunk soran kalandkartyakba futhatunk, pl. mikor hajénkkal elériink a tablan egy
bizonyos pontot, vagy ha egy kiildetéstinkrdl tres kézzel kellene visszatérni.

—
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Jatek két kalozra
A MADAME CHING jol m(ikodik két jatékossal is. Merem dllitani, igy a legélvezetesebb a jaték. llyenkor csak
annyi valtozik, hogy 2-2 hajéval indulunk neki fosztogatni. Mar ezzel is tobb taktikazasi lehetdségiink van,
mert nem egy, hanem két navigaciés kartyat jatszunk ki, egyet-egyet a két hajénknak, amiknek eltéré felada-

tokat szanhatunk: mig az egyiket minél messzebbre prébaljuk kildeni, a mdsikkal kalandkartyakat gydjtoget-
hetiink, vagy odaadhatjuk a rossz navigacios lapjainkat, hogy jobbakat szerezhessiink.

A MADAME CHING nem a hosszas tervezgetésrél szél, hanem az improvizaciérél. Lehet6ségeink olykor szem-
ben dllnak szandékainkkal. A folytonos Ujratervezés a jellemzé. A tobbi jatékos szandéka (kinek milyen naviga-
cioés kartya lenne j6, mit fog kijatszani és huzni) nagyjabdl kikovetkeztethetd a korabban megszerzett kartyaik
alapjan. A titkos pontok és szorzdék miatt nem lehet pontosan tudni, ki vezet. A hatralévé korok szamat néha
nem lehet biztosan megmondani, ellenben maximalisan bele lehet meriilni és kikapcsolni.
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Pro es kontra
Pro:

» EgyszerlU és konnyen magyarazhatdé szabalyok,
atlathatdé szabdlykonyv.

» Gyorsan forgé jatékmenet.

» Tobbféle taktikdzasi lehetbség.

» Bar a szerencse jelen van, a figyelmes jaté-
kosok kicselezhetik.

» Senkinek se ragad be a jatéka, valamit
mindig szerezhetiink a tovabbjutashoz.

» Szép grafika és érthetd jelrendszer.

» A latvany tervezésekor a szinvakokra is
gondoltak.

» Nyelvfliggetlen.
Kontra:

» Az interakcié mennyisége és minGsége fligg
attdl is, hogy a jaték soran mennyi és milyen
kalandkartyahoz jutunk.

» A kuldetéseknek a pontszerzésen tul nincs
mas jelentdsége, és hogy éppen miben vet-
tlink részt, azt csak a grafikak illusztraljak.

Grabal

Madame Ching

Bruno Cathala és
Ludovic Maublanc

2014

Hurrican / Gémklub

Sorozatgydjtégetds
tdblds jaték
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Akik ismernek, tudjak rélam, hogy nem vagyok rajongéja a DAYs oF WONDER kiad6 jatékainak. Nem mon-
dom, hogy rosszak, de nem tartoznak a kedvenceim kdzé. Azonban van egy-két jatékuk, amivel szivesen
lelilok egy asztalhoz, és még jatszom is veliik. Na jo, nem keriilgetem a témat, mint macska a forré kasat: a
kiadd legtjabb jatéka, a Five TRIBES (Ot torzs) toronymagasan kiemelkedik a tobbi jatékuk koziil - legalabbis
szamomra. Amikor elGszor hallottam majdani megjeleneserol mar sejtettem, hogy ez nem a megszokott
stilusu jaték lesz, hanem valami mas, innovativ. Es lass csodat, megjelent, és nagyon kellemes meg‘hepetest
okozott. Hozta a vart Gjitast és a szerz6t6l megszokott csavarokat.

Magas futoeérték

Szoktuk mondani azokra a jatékokra, amikben sok
az alkatrész, hogy nagy a flit6értéke. A FIVE TRIBESra
ez kilonosen igaz, mivel egy nagy halom karton- és
még tobb fa alkatrész lapul a dobozaban. A tabla 30 -
db lapkabol all, ezek alkotjdk a szultansagot, és nem
mellesleg mindent homok borit. A szultdnsagon be-
IGl vannak oazisok, falvak, vérosok. A sivatag elma-
radhatatlan kelléke, a teve is marékszamra fellelheté
a dobozban, négy szinben. Aztan pdlmafak, palotak
és a torzsek képvisel6i, akik 5 kiilonb6z6 torzsbdl va-
I6k. Kartyabdl sincs hidny: vannak aruk és dzsinnek,
na meg rabszolgak. Mindezeken kivil van még min-
denkinek sorrendjelz6je, van egy licitsorrendsayv és
egy korsorrendsav, meg az elmaradhatatlan jatékos-
segédlet. Azt hiszem, semmit nem hagytam ki.

Kezdodhet a homokozés

A jatékosok célja az, hogy minél tobb teriletet birtokoljanak, sok palotajuk legyen, nekik legyen a legszéle-
sebb kindlatuk a portékakbdl, mindenkinél tébb vezirt és bdlcset toborozzanak, sok pénziik legyen, valamint
meég sok és hasznos dzsinn is alljon a szolgalatukban. Ebbdl maris Kivilaglik,-hogy mindezt a sok dolgot nem
lehet egyszerre megvaldsitani, de annak tudataban kell nekitilni, hogy ennyi mindennel lehet pontot gydjteni.

Minden kor elején licitalunk a korsorrendre, amihez pénzre lesz sziikséglink. Az el6z6 kor jatékos sorrendjé-
ben tessziik meg licitjeinket 0, 1, 3, 5; 8, 12 vagy 18 érmével, majd aki a legtobbet ajanlotta, kezdi az aktualis
kort. Minden jatékos a saJat koreben 6 egyszer( akcidt hajt végre az adott sorrendben: ElGszor athelyezziik
. a korsorrendsavrdél a licitsorrendsavra a figurankat, majd kivalasztunk egy terilet-
lapkat, amin legalabb egy babu van, és Iéplink vele (illetve velik). A |épés szabalya
L o igen egyszer(: csak élszomszédos mezére lehet Iépni, és ahonnan elléplink, oda
| nem léphetiink vissza azonnal (legfeljebb ha a |épésekkel megtesziink egy kort
L a palyan). Osszesen annyi mez6t léphetiink, ahany babu volt a valasztott lap-
" kan, minden lépéskor egyet letéve bel6liik. A Iényeg most jon, mivel az utol-
. sO babu, amelyiket letesziink, zarja a sort, és olyan lapkara kell megérkeznie,
amin van legaldbb egy ugyanolyan szinl babu, majd arrél a laprol levesszik
. az osszes olyan szinl babut, mint amilyet mi raktunk oda. Ezutan jon a
' kovetkezo akcionk, amivel ellendrizziik, hogy a lapon, amire az utolso fi-
e gurat tettiik, vannak-e még babuk. Ha nincsenek, akkor elhelyez-
B hetjik ide egyik tevénket, ezzel jelezve, hogy mi felligyeljik az
' érintett lapkat. Most jon az elvett babukhoz tartozo specidlis
¢ akcionk, ami a babu torzsi hovatartozasatol fligg.
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A torzsek tagjai

Mint emlitettem, 5 térzs van a Jatekban - ezt meg a . &

cim is sugallja. Ezek a fehér, a sarga, azold, akékésa B
piros szint kaptak, igy kénny(i beazonositani Sket. A &= N
fehérek a vének, akik 2 pontot érnek a jaték végén,
és mivel vének, bolcsek is, igy tulajdonaban van-
nak a tudasnak, amivel dzsinneket lehet megidéz-
ni. A sargak a vezirek, akik semmihez nem értenek, |,
csak a vezirkedéshez, a jaték végén 1 pontot érnek,
‘de a tobbségiik a tobbi jatékoshoz képest tovabbi
pontokat ad. A kékek az épitészek, 6k pénzt adnak,
méghozza pontosan annyit, amennyi az utolsé lap-
kan lév6 kék babuk és a lapkat korilvevo kék lapkak
szorzata. A zoldek a kereskeddk, és pontosan annyi
portékét kapunk ahany keresked6babu volt az utol-
so lapon. Az igy megszerzett lapokat az el6re kitett : 2
9 lap koziil vesszik el, méghozzd mindig a Iegvegerol V|sszafe|e Vegul eJtsunk néhany szot a plrosalg{ol akik -
olyanok, mint a katicabogar: rikitd szintk van, és a madarak nem szeretik 6ket, mert nem finomak. Ha nem mi
jutunk a pirosakhoz, akkor mi is madaraknak érezhetjiik magunkat, és lapitva varjuk a fejleményeket. Tehat
a pirosak az orgyilkosok, akiket nem szeretiink, ha nem mi utasitjuk. Az orgyilkos konkrétan meggyilkolhatja
a tobbi torzs embereit a tablan az orgyilkosok szamaval megegyez6 |épéstavolsagon belll vagy egy*masik
jatékos egyik vezirét vagy vénét.

Hogyan szerezhetiink foldet?

Foldet sehogy, hamokot viszont annal inkabb. Amikor a jatékos utolso 1épése soran olyan lapkara érkezik,
ahol csak egyféle szinli babu van, az(oka)t elvéve a lapka tres lesz, igy a jatékos jogosultta valik arra, hogy -
fennhatdsaga ald vonja a teriletet, amit az egyik tevéjével nyomatékosit. A tevék nem érnek semmit a jaték
végén, viszont a terllet, ahol henyélnek, mar igen, igy mégis értékes részei csapatunknak. Minden esetben,
amikor a kériinkben mozgatjuk a babukat, és mar az utolsét is lehelyeztik, az érintett lapkahoz tartozé akciot
is végrehajthatjuk. Ez lehet pdlmafa vagy palota telepitése a Iapkéra vannak akciok, amelyekkel arut szerez-
hetlink; a szent helyeken pedig dzsinnhez juthatunk. A palmafds és a palotas kotelezd akcid, a tébbi nem, de
ajanlott hasznalni. Azért az orgyilkos is tud hasznot termelni, ugyanis amikor gyilkol, és ezzel leiirit egy Iapkat
azt is megkapjuk, és mehet rank a tevénk - a Iapka akcidjat viszont sajndlatos médon nem kapjuk meg. Pedig
de j6 lenne! :

A dzsinnek jo barataink, de csak nekiink

Mint emlitettem, fehér figurdra van sziikség ahhoz, hogy dzsinnt
szerezzlink. Beadjuk a 2 vént, és elvehetjik a 3 kartya egyikét,
amelyik innentdl kezdve argus szemekkel figyel, hogyan-tud se-
giteni. Ezek a dzsinnek nagyon hasznosak, mivel a korlink alatt
egyszer segithetnek nekink teriletet szerezni, tobb pénzhez vagy to-
vabbi dzsinnekhez jutni, és igy tovabb. Dzsinnt elvesziteni. nem lehet, és ami
még ennél is jobb hir, hogy a jaték végén gybzelmi pontokat érnek, igy jé befektetések.

Kié ez'a nagy halom cucc?

Van még egy pakli a jatékban, amin mindenfé-
le aruk vannak, egész pontosan 9 féle, és 18 db
rabszolga is tartozik ehhez a paklihoz. Ezeket a *
lapokat szerezhetjiik meg a zéld babukkal (keres-
keddk) vagy azokkal a lapkaakciokkal, ahol fizet- 4\
nunk kell a lapok megszerzéséért. Minél tobbféle
arut gy(jjt[]nk Ossze, azok annal tobb pénzt fog-
nak érni. Példaul ha 4 félét 6sszeszediink, akkor |
13 pénzt, de ha 9 félét szedlink dssze, akkor mar - 4
60 pénzt kapunk Akdr tobb sorozatot is 6sszedl- |
lithatunk, és mindegyikért megkaphatjuk pénzhal- *
munkat. Ezt akdr jaték kozben is megtehetji]k ha
mar nincs elég penzunk de az drukat a jaték végén BN
is bevalthatjuk. L *
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A rabszolga mindenre,jo

A rabszolgak tényleg hasznos kellékek, mivel minden olyan akcional, ahol a torzs tagjainak |
szama hatdroz meg némi illetményt; ott a rabszolgakkal novelhetjukjussunk mértékét. S6t,
amikor dzsinnt szerziink, az egylk'“vent helyettesithetjik rabszolgaval, és van olyan dzsinn,
aminekaz aktivalasahoz is rabszolgara van sziikség. Egyszdval a rabszolgdk nélkiilézhetetlen |
munkatarsaink, olyannyira, hogy nélkilik nagyon nehéz a gy6zelem: A rabszolgak az aruk |

’S"

kozé keveredve jonnek fel, és hasonld"'mddon lehet megszerezni Gket.
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‘A nagytakaritas

Miutan minden jatékos elvégezte a maga 6 akcidjat, j6n a takaritds. Az arulapokat a sor elejére rendezziik, és
kipotoljuk azokat 9 darabra majd potoljuk a dzsmnlapokat és johet a kovetkez6 kor. =

Egyszer mlndennek vége lesz

Ennek a jatéknak is, és ez kétféleképpen kovetkezhet be: ha az egyik jatékos letette az utolsé tevéjét vagy
egyik babuval sem lehet szabdlyosan lépni. Az aktualis kort még befejezziik, és johet a végsé szémolés.

Mennyi az annyi?

Ami sok jatékbaol hianyzik, az ebbdl nem: a pontozo-
lapok. Nagyon hasznos kellék, f6leg amikor a sok min-
dent szamba kell venni. Pontokat kapunk pénzeinkeért,
vezireinkért, vénjeinkért, a megszerzett dzsinnekért, a
teveink altal elfoglalt lapkakért, a palmafakért, a pa-
lotakért és a még be nem szolgaltatott arukért. A rab-
szolga most tényleg nem ér semmit! Aki a legjobban
menedzselte torzse tagjait, megnyeri a jatékot.
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Konkluzio

Mint a cikk elején jeleztem, ez a jaték jo. Annyira, hogy
felirtam arra a listara, ahova azokat a jatékokat irom,
amikkel barmikor szivesen jatszom. A szabdlyok bo-
nyolultnak tlinhetnek, de a jatékmenet kénnyen meg-
tanulhaté és egyszerlien elsajatithaté. Mivel a FIVE
TRIBES egy taktikai jaték, soknak tlinhet a varakozassal
eltoltott id6 (holtid6), de nekem ez nem volt zavard,
mivel folyamatosan szuggeraltam jatékostarsaimat;
hogy ne azt, meg ne oda, és ne ugy. Volt, amikor be-
jott, de sajnos tobbszor volt, hogy nem - ilyenkor ki-
fejeztem nemtetszésemet, és .Ujraterveztem. A jaték
nem engedi meg a hibazast, ezért minden lépésiinket
alaposan &t kell gondolnunk miel6tt nekifesziliink. A
grafika szép, és végre, végre, végre nem miianyaghbdl

vannak a cuccok, hanem fabdl, és abbdl is a legjobb

mind&séglibél. Nem hidba, BRUNO CATHALA megint al-
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Five Tribes

Bruno Cathala

2014

kotott egy remek jatékot! Senkit ne tévesszen meg a

13 éves korbesorolas, és a jatékidé sem. Szerintem a Compaya
gyerekek mar 10 éves kortdl tudjak jatszani, és a jaté- Munkdsdthelyezds
kid6t észre sem vessziik, mivel mindig torténik valami jaték

a jatékban, ami fenntartja a fesziiltséget. Mar nem is
mondom, hogy kiknek ajanlom, mert mostanra mar
mindenki tudja, hogy mindenkinek.

16 jatékot!

Days of Wonder /

13+



http://www.daysofwonder.com/five-tribes/en/
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/157354/five-tribes
http://compaya.hu

Amennyire mi, feln6tt jatékosok életiinknek ebben a szakaszaban értékelni tudjuk a jé jatékokat, ugy azt
is tudjuk, hogy vonzalmunk a tarsasjatékok vilagahoz minden bizonnyal a gyermekkorunkban gyékerezik.
Ezen kivil tudjuk azt is, hogy ahhoz, hogy ez a vonzalom kialakuljon, nem masra, mint jo gyerekjatékokra
van sziikség. Nos, akkor nem is kell tovabb keresgélni, mert épp itt van egy.

A kiadorol

Bar ez a cikk nem azért késziilt, hogy egy kivalasztott kiadot dicsérjen (hiszen szamos nagyon jé és minGségi
jatékot piacra dobd magyar és kilfoldi jatékkiado létezik), mégsem mehetiink el szé nélkil a KELLER & MAYER
altal végzett tevékenység mellett. A kiadd altal készitett jatékokat attekintve két markans vonulat jelenik meg:
az egyik a klasszikus vagy napjainkban klasszikussa valé mesefigurakat szerepeltetd jatékok (melyek azonban
tulmennek azon a szinten, hogy meglévé mechanizmusokra huzzak ra egy-egy mese formavilagat), a masik
pedig a gondolkodtatd, fejlesztd, ,,okositd” jatékok sora. Mig az els6 korbe tartozok a mesefigurak iranti gyer-
meki vonzalmon keresztil tanitjak meg a jatékmechanizmusokat, addig az utébbiak ennyiben absztraktab-
bak. A MEGVAGY! az utébbiak kozé tartozik, és a tarsasjatékosok korében az egyik fontos készség, az azonos-
sagok és kiulonbségek felismerésének fejlesztését tizi ki célul.

Hogyan jatsszuk?

Adott a jatékban 10 darab haromszogletl lapka, ame-
lyeken a sarkokban egy-egy kis figura képe lathato: egy
kisfiu, egy kislany vagy egy szemuiveges, csikos polds srac.
A 10 lapon e hdrom figura lehetséges varidcioi talalhatok,
tehat pl. lany—lany—fiu stb. Ertelemszer(ien nincs két egy-
forma lapka.

Ezeket a lapkdkat letessziik egymas mellé, majd mind-
egyikre teszlink véletlenszerlien egy-egy szines fajelol6t,
amelyekbdl egyébként 4-4 db van 8 szinben, tehat 6ssze- _
sen 32 db. A kimaradé kockakat a jatéktér mellé tessziik. e

Tartozik még a jatékhoz 3 specidlis dobdkocka, amelyek oldalain a mar ismert lany, fil és szemiveges srac
figurai lathatok.

A jaték nagyon egyszer(i, no meg persze pont az életkori kategérianak (6+) vald: az egyikiink dob a kocka-
val, majd az Osszes jatékos megprdobalja minél gyorsabban megtalalni azt a lapkat, amin a figurdk a dobott
kombindcidban szerepelnek. Amint megvan, a keresés leallithaté egy STOP bekiabdlasaval, de persze zaros
hataridén belil rd is kell mutatni a lapkara, azaz nem hasznalhatd fel az igy nyert id6 arra, hogy akkor kezdjik
el keresni a lapkat. Ez nem poker, itt a bloffnek nincs helye!

A gy6ztes, tehat aki el6szor mutat a megfeleld lapkara, elviheti a rajta [évé kockat,
@. . majd az Ures helyre véletlenszer(ien Uj kockat rakunk, és a kovetkez6 jaté-
_,,r"’e koson van a dobds sora. A jaték akkor ér véget, ha valaki 6sszegyjtott 7

Q’M %
\ 'r/r' y s sres 1 1 % . , s
v o A kockdk Osszegylijtését segitd szabdly, hogy két azonos szin(i kocka
.v,w \ becserélhet6 egy darab masik szini kockara, persze ha még van a
v.@ ~ készletben olyan. Amennyiben nincs, Ugy a jatékos nem cserél-

kiilonb6z6 szinl kockat, és egyuttal ez ki is jeloli a jaték végs6 gybztesét.

o
,ﬁf het, és ha pl. a jaték vége felé olyan lapon fordul elé a kockaval

;{,& % kidobott kombindcid, amire mar nem jutott szines kocka, akkor

kockat sem kap az azt leggyorsabban megtalalé jatékos.
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, Megyagy!

A kicsik Paniklaborja

Ugy 1-2 éve lehetett, hogy otthon megprébaltam a fiaimmal a PANIKLABORt (PANIC LAB) jatszani, és bizony
nem lett j6 vége. Lazas keresgélésemben nem nagyon figyeltem a kisebbekre, és bizony sokszor én nyertem,
amibdl az kerekedett ki, hogy ,,a PANIKLABOR egy rossz jaték” (holott dehogy rossz, egyenesen szuper!). Ma
mar tudom, hogy ha a MEGVAGY! jatékkal inditok, mostanra két PANIKLABOR-rajongo fiam lenne.

igy viszont, egy kicsit visszalépve a nehézségi fokban, elég jol szérakoztunk, és nem volt frusztralé a keresgé-
|és sem. A kockadobas utdn mindenki el6retartott mutatoujjal korozott a levegében, mikézben azt motyogta
maga elé: fit—fii—szemiiveg (azaz hogy azt a lapkat keressiik, amin két fii és a szemiiveges srac van).

A siker titka abban rejlik, hogy bar a mechanizmus ugyanaz, a nehézségi fok és a kontextus mas. Nagyon
sok jatékot ismeriink, amelyek a részletek megfigyelésére és azok kognitiv szortirozdsara éplilnek, tehat pl.
a szinek, a formak és a szamok eltérésének, azonossaganak sorozatba rendezésén vagy csoportositasan ala-
pulnak. A mar emlitett PANIKLABOR, de a PIPPO, a PAPA MACI, a SOLYOMSZEM, a SET és SET JUNIOR (JEM maga-
zin 16. szam), de részben a FOTOSAFARI vagy a JEM 19. szdmdban bemutatott DUDAB is arra éplil (egészben
vagy részben), hogy legel8szor jol meg kell figyelni a szinek és szdmok, formak eltérését vagy azonossagdt.
Na persze hogy mit kezdiink ezzel, mar jatéka vdlogatja, de a megfigyelés mindegyikben kulcselem. Es hat
igazsagtalanok lennénk, ha nem emlitenénk meg a francia vagy magyar kartyaval jatszhaté nagy
klasszikusokat sem, ahol természetesen a sorozatok gydjtésének els6 |épése az azonossagok és
kiilonbségek felismerése.

A MEGVAGY! pont ezt a készséget hivatott fejleszteni szerintem a célzott életkori katego-
ridnak megfelel6 tematikdval, nehézséggel, kiegészité mechanizmussal (szines kockak
gylijtogetése), egyszoval telitalalat. Ahogy a ROBOTTEKNGSOK esetében (JEM magazin
18. szam) is irtam, j6 lenne, ha minden magyar oviban lenne egy ilyen.
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gyorsasdgi jaték
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http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
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Két remek logikai jatékra lelhet az, aki kezébe veszi a gyerekek altal csak ,répas és utveszt6s” néven em-
legetett jatékparost. A két szerz6 mas, de hasonlé a dizajn, a jatékmenet, a nehézségi szintek, és természe-

tesen ugyanaz a kiadé.

Hasonlosagok(esikiilonbsegek:

REINER KNIZIA jatékdban, a CARROTSban ugy kell a vi-
laghir( TeTRIS jatékbdl ismert alakzatokkal lefedni a
vilagos teriiletet, hogy egy-egy lapka ugyanannyi ré-
pat és nyuszit fedjen le, ezdltal 6sszeparositva, vagy-
is megetetve Gket. A hét kiilonb6z6 alaku lapka kozl
minden feladvanyhoz a jatékosnak kell kivalasztani,
hogy melyeket kell majd a sikeres feladatmegolddshoz
felhasznalnia.

INON KOHN jatékdban, a RACOONban viszont minden
feladvany aljan meg van adva, hogy melyik utvesz-
t6darabokat kell az adott feladathoz felhasznalni, hogy
a segitséglikkel eljuttassuk Misit, a mosémedvét a h6n
ahitott eperhez. Vigyazni kell viszont, hogy az id6nként
felbukkand hiuz, Huba nehogy ratévedjen az utra, elo-
rozva az epret, és elrontva Misi kedvét.

Mindkét jatékban 40 feladvany talalhaté 4 nehézségi
fokozatban. A szép grafikdju, nagy, négyzet alaku fel-
advanykartyaknak specidlis a fellilete, hogy a tapadds
hatulju lapkdkat jol lehessen rajuk illeszteni — bar ezt
nem tartom olyan fontosnak, enélkiil is jol lehetne pa-
kolgatni a lapkakat. A nyuszissal inkabb a kisebbek (7-8
évesek) szerettek jatszani, az idésebb gyerekek (10-12
évesek) az UtvesztGset nagyobb kihivasnak tartottak —
féleg, hogy az elején, amig ,,ra nem all a szemiink”, mar
az is nehézséget okoz, hogy a megfeleld lapkakat kiva-
lasszuk, amik az adott feladvany megoldasahoz szliksé-
gesek. Ezutan is sok prébalkozas, talalgatas kell ahhoz,
hogy raleljlink az egyetlen helyes megoldasra.

Ezekre a jatékokra is érvényes, hogy a feladvanyok fo-
kozatosan nehezednek, igy nem érdemes nagyot ug-
ranunk ,A, ez tul konny(!” felkidltdssal, mert bizony
meglep6dhetiink.




Ismerteto CarnrotsiesiRacoon

Egylkisfcsipkelodeésfesiegyinagyobblidicseret

A kulcsinnel kapcsolatban van egy kis bosszankodni valé. Nalunk a tarsasjatékok szép rendben sorakoznak a
polcon, nemcsak méret, de kiaddk szerint is. Ezeket a jatékokat viszont bajos elhelyezni — kar, hogy ilyen szép
jatékot ilyen egyszer(i, konnyen szakadd, a jaték el6vételét megnehezité csomagoldsba rejtették. Megillette
volna mindkett6t egy rendes doboz.

Mindent O0sszevetve mindkét jaték remek agytorna, kisebbeknek és nagyobbaknak egyarant. Ha az egyiket
végigjatszottuk, vagy mar ,belezoldiltiink”, lehet cserélni!
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Carrots Racoon

Inon Kohn
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http://gemklub.hu
http://www.hutter-trade.com/de/spiele/carrots
http://www.hutter-trade.com/de/spiele/racoon

Bizonyara mindenki tisztdban azzal, hogy a QUEEN GAMES jatékait a PIATNIK forgalmazza kicsiny hazank-
ban. Ennek kdszénhet6en jutott el hozzank a DRAGON VALLEY is, amelyet a QUEEN GAMES tulajdonosanak
lanya, JULIEN GUPTA és szerzGtarsa, JOHN BERGER kozosen alkottak, és mit ad isten, még jol is sikertiilt.

Varazsoljunk a palcankkal!

Vardzsldkat alakitunk, akik Sarkanyvolgy kozelében tevékenykednek. Minden igyeke-
zetlinkkel azon vagyunk, hogy a volgybdl kiszoké sarkanykolykoket, akik nem mel-
lesleg lavakd labdakkal jatszadoznak a magustorony kozelében, visszatessékeljik a
helylkre, miel6tt a morcos Razandara varazslémester elérné a tornyot. Ehhez

mindenkinek rendelkezésére all egy varazspalca, amit tgyesen kell hasznalniaa &
korilbelll 40 cm-es utaztatds alatt.

Amikor mi kovetkeziink,
dobunk a fehér kockaval, és
ha sarkanykolykot dobunk, ki-
hazzuk egy sarkanykolyok lap-
kajat a vaszonzsakbdl, és a ko-
lyok fafigurajat a magustoronyra
helyezzik. Ekkor a jatékosok a ja-
ték elején kapott kartyaik kozal ki-
valasztjdk a sarkanykolyokhoz tartozo
kartyaikat, és akiknél a megfelel6 kar-
tya van, varazspalcaikkal atvarazsoljak a
sarkdnyt a volgybe. Itt jon a |ényeg, mivel a két
jatékosnak a pdlcaik segitségével kell két oldalrdl kozrefogni
a sarkany figurdjat, és azt elmandéverezni a volgyig. Ha sikerrel
jarnak, kiteszik a jatékbdl a lapokat, és a sarkanykolyok bizton-
sagban van. Ha nem jartak sikerrel, akkor a lapokat tovdbbadjak, és
dobnak a fekete kockaval, és a dobas eredménye alapjan el6relép-
tetik a nagy varazslémester figurdjat az iton 1-3 mezdvel.

Ha a koriink elején a fehér kockaval napot do-
bunk, akkor visszaléptethetjik a vardzslét 1
mezdényit. Ha lavakovet dobunk, akkor szin-
tén huzunk egy sarkanyt, és mellé tesszik a
lavakovet. Ilyenkor ismét ki kell jatszani a la-
pokat, de ekkor a lavakével egyiitt kell a sar-
kanyt mozgatni.

A jaték vagy addig tart, amig az Osszes
sarkany el nem jut a volgybe, és ilyenkor
a jatékosok nyernek; vagy amig a varazs-
[6mester a toronyba ér, amikor viszont a
jatékosok veszitenek.

Igen, ha eddig nem derilt volna ki, ez egy
kooperativ jaték. Valoszinlileg nem vé-
letlen, hogy a QUEEN GAMES is koopera-
tiv jatékot készitett gyerekeknek, mivel
az altalanos trend szerint most minden
kiado ezt a torekvést koveti.



20 éves a Piatnik Dragon Valley

Mestermagusok is kiprobalhatjak

Ha valakinek kétségei lennének a jaték nehézségével és komolysagaval kapcsolatban, azoknak tudom ajan-
lani a nehezitett jatékmenetet, ahol a sarkanyok mozgatdsa el6tt egy vardzstriikkot kell valasztani, és annak
megfelel6en kell a sarkanyt atvarazsolni. Hat kilonb6z6 trikk all a rendelkezéslinkre, amelyek kozil négy a
varazsbot specialis fogdsat igényli, ketténél pedig a latasunkra, illetve annak
hidnyara kell tdmaszkodnunk. Ezekkel a trik-
kokkel még izgalmasabb és kihiva-
sokkal telibb a jaték. Létezik egy
masik variacio, amit az el6z6vel
is lehet kombindlni, ami megha-
tarozza, hogy a sarkanyokat pon-
tosan a volgy kell6s kdzepére kell
letenni.

Konklazio

A jatékban, azon kiviil, hogy az els6 probalkozdsok utan meglepetést okozott, kellemesen csalédtam, és még
szorakoztaté is volt. Nem kell feltétlenill gyerekekkel jatszani, egy jo tarsasdgban is meghozza a jokedvet. Az
mindenesetre biztos, hogy nagy szlikség van kézligyességre és tokéletes koordinaciéra ahhoz, hogy sikerrel
jarjunk. Mivel a jaték kooperativ, a jatékosoknak 6sszhangban kell lennilik a sikeres kildetés megvaldsitasa-
hoz, a csapatmunka elengedhetetlen. Koncentralni kell a masikra és persze magunkra is ahhoz, hogy sikerrel
jarjunk ment6akcidnk soran. A nehezitett valtozat hatarozottan javitja a jatékélményt, és egyben jol meg is
neheziti, de ez nem is baj. A QUEEN GAMES jatékainak
rajongdja vagyok, minden jatékukat szivesen kipréba-
lom, és van, hogy valamelyik nem jon be, de ez a jaték
egyszerlségéhez képest is magaval ragadott.

Csaladoknak mindenesetre ajanlom, mivel kellemes
és gyors délutdni szérakozast nyujt, de azoknak a ja-
tékosoknak is merem ajanlani, akik szeretik a vicces és Dragon Va "ey
kalandos ligyességi jatékokat.

Julien Gupta és
John Berger

16 jatékot!

drcsaba

2014

Queen Games / Piatnik

Kooperativ, ligyességi
jaték

6+
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MICHAEL KIESLING és WOLFGANG KRAMER 1999-es | Egész &iszaka tombolt a vihar. Hidba prébaltuk | i
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jatéka, a TIKAL abban az évben igazi slagerjaték lett. "“°3‘;\ €s0 &5 az erbs 24| miatt reggpelre ma:c{efuﬁ'i“l“z'éﬁaﬁﬂ?fgfﬁe'ﬁ‘l‘s
Nem csak a Spiel des Jahres dijat, hanem a szintén ungbﬁ;‘;zifax‘iigﬂd hoz, a dzsiihgel mér most is Valésti%%al 9620l69. Az

. % 3 i tdvolsd, i . . 1y
igen neves Deutscher Spiele Preis dijat is meg- = izgatott vagqokazec')é‘i/;\[lf f’ffﬁl{éﬁﬁiﬂfo’nmﬁfﬁmﬁﬁ
) y NO

nyerte, azaz mondhatjuk, hogy a kritikusok szerint = pihenérevan sziksége, igy tibort kellett vernink. Ki s engediik oo 1
L % 3 s amezére, hagy legeljenek a dits Fiibl, iay leaaldbb van : engedyiik az dllatokat
ez a jaték volt abban az évben mind a csaladi, mind pop s | e, ' ha Y il Lima kel shen egaldbb van idémi mgs

é5 bdrmi yen
a csapatnak

ondolhi a dol-

megtaldlt templomot, a falak szfn-

a gamer jatékok kozott a legjobb. Az biztos, hogy a Kompds 'Festménqe kel voltak diszitve, aT On értékes dldozati aidndékok
ilyel

neves szerzGparos egy klasszikus jatékot alkotott, | hevertek. Nem tagadom, én is sriilnék ey ilyen felfeden :
orillok, hogy sikeriil¢ megfejtenem o tg‘anlomor\ talglﬁgfz;nii\? ?rg

amely még 15 év mulvais a 100 I.1e'llye’n all a B§.Gl-n Szerencsére fogyatkozs 1
(BoardGameGeeken) a stratégiai jatékok listajan, ' mdr 18 emberem van oz expediciéhoz. Tudom, h heay ¢ /
és az Bsszesitett listan is a 140. helyen van. Sok | ldljuk ChakTohich’ak, :Ev]szerﬁbben &agudrm,anfsg ‘léaéfg‘lfrlﬂiﬁlmalmt
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ohT, ; ¢sak egy nap, és ismét folq%athatjuk uf?unkat acélQFelé. X,
Régészek viadala |

Tikal volt a legnagyobb a maja civilizacié altal alapitott varosok kozil. A jatékban a régészek lesziink, akik 18
emberikkel egyitt keresztiilvagnak a dzsungelen, hogy felkutassak az 6si maja civilizacio kincseit.

A tabla szélén talalhaté egy alaptabor, innen indul minden expedicié. A soron lévé jatékos huz egy hatszog
alaku lapkat, és lehelyezi azt a tablara, az alaptaborhoz legkdzelebbi helyre, majd sorban rakjuk le a lapkakat
ugy, hogy a jatékterilet egyre nagyobb lesz. Ezeken a lapkakon lehet:

» Tisztds: Itt tabort lehet verni, amely a jatékos tobbi taboraval, illetve a kiindulé taborral folyamatos
Osszekottetésben van (egy titkos 6svényen), igy ezek kdzott az embereink konnyen tudnak mozogni.

» Kincslelé hely: Annyi kincset kell felhelyezniink, amennyi maszk lathato rajta. Az itt |évé emberek
tudjak majd felkutatni a kincseket, és magukhoz venni azokat. Ha kitril a kincses hely, itt is lehet
tabort verni.

» Templom: Mindig meghatarozott pontszama van, amit a feltarassal tovabb lehet majd novelni.

» Wulkadn: Egy ilyen lapka lehelyezése utan rogton értékelés kdvetkezik, illetve ezekre a lapkakra nem
lehet ralépni, nem lehet rajtuk athaladni.

Amint lehelyeztiink egy lapkat, kapunk 10 akciépontot, amit felhasznalhatunk az aldbbi akcidk valamelyikére,
illetve tobb, egymast kovet6 akcidra:

» 1 akciépontba keriil a munkasaink felhelyezése az alaptdborba vagy egy sajat taborba.

» 1 akcidpontba keriil 1 k6 atlépése két lapka kdzott. A lapkak kozott a épSkoveken at lehet mozogni
(kivéve a vulkanlapkat).

» 2 akciopontba kerlil 1 templomszint feltarasa. A feltards sordn az ott |évé lapkdra egy annal eggyel
nagyobb értékd, de kisebb méretl uj templomlapkat helyeziink fel. Ezzel tudjuk a templo-
mok pontozaskor figyelembe vett értékét novelni. ;

» 3 akcidopontba keril 1 kincs elvétele a kincslapkardl, illetve kincs kicserélése
masik jatékos kincsével.

» 5 akcidpontba keriil egy Uj tabor feldllitasa. Ez azért kell, mert a taborok
kdzott a munkasok mozgatdsa csak 1 akcidpontba keril. Minden
jatékosnak két tdbora lehet a jatékban.

» 5 akcidopontba keriil 1 templom &6rzése. Ha egy templomlapkdn
tobbségben vagyunk, akkor 5 akcidpontért végleg miénk lehet
a templom, amit egy munkas fog 6rizni, viszont a lapkan lévé
tobbi embertink végleg kikerl a jatékbal.

@20)
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Spiel des Jahres

Régész vagyok, ments ki innen!

A jaték legérdekesebb része az értékelés, ami akkor kovetkezik be,
amikor vulkanlapkat hdzunk. Pontokat a kincsekért és az altalunk
birtokolt templomokért kapunk. A jatékszabdly azért kiilonosen
érdekes, mert aki felhizza a vulkant, kap 10 akcidpontot, és csak
miutan lelépte, értékeljik a helyzetet, majd ugyanez az éramutato
jarasa szerint ugyanigy megtorténik a tobbi jatékosnal, vagyis min- 8
denki kap 10 akciopontot a sajat értékelése el6tt. Azt a gy6zelmi
pontot, amit a templom éppen jelez, az kapja, akinek tobb munka-
sa van az adott templomos lapkan (az egyetlen régésziink 3 mun-
kasnak felel meg), igy el6fordulhat, hogy egy templom utan tébben

is megkaphatjdk a pontokat ugy, hogy pl. az el6ttlink soron [évé
(és éppen gybzelmi pontokat begydjtott) jatékos értékelése utan
10 akciopontunkat arra hasznaljuk fel, hogy ugyanazon a templom-
lapkan szerezziink terileti tobbséget. Igy egymastdl vesszik el a
templomokat — s6t olykor a kincseket is. Bar nagy az interakcio a
jatékban, még sincs igazi sért6dés, hiszen az értékelés kiilon-kilon
zajlik, és mindig van esély, hogy az értékelésnél a templom a mi
fennhatésagunk ala kerljon.

Izgalmas, érdekes jaték a TIKAL, amelyben a jatéktér
mindig mas, hiszen a lapkak véletlenszer(ien jonnek

fel. Tobb lehet6ség van a taktikazasra, mert nem
mindegy, hogyan allitjuk fel a tdborainkat, ahonnan
a kornyékre konnyedén tudunk atmozogni. Az 0j lap-
kak lehelyezésével is lehet taktikazni, hiszen ha sok
kovet rakunk arrafelé, ahol ellenfellink van, akkor
neki nehéz lesz arra a lapkdra ralépni, mert tul sok

. akcidpontjaba fog kerlilni a mozgas. A vulkanlapkak
nem atjarhatok, ezek lehelyezésével is elszeparalha-
tunk terileteket.

~ A rutinos jatékosoknak haladé szabalyt is alkottak,

~amely szerint a felforditott lapkakra a jatékosok gy6-
zelmi pontjaikkal licitalhatnak, ezzel kiiktatjak a lap-
kak huzasabdl adédé szerencsefaktort.
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Tikal a legnagyobb a maja civilizécié 4ltal alapitott vérosok kéziil. A romvéros jelenleg Guatemala Tikal Nemzeti Parkjdban taldlhato, az
UNESCO Vildgorokség része és népszerd turistaldtvanyossdg. Egyike volt a maja civilizacié f8 kulturalis és populéris kdzpontjainak.
Monumentalis épiileteket emeltek itt mar a Kr. e. 4. szdzadban, majd a klasszikus maja korban 200 és 850 koriil felfejlesztették, a népessége
100 000 és 200 000 ﬁ’)’ kozott mozoghatott. Azutin mar nem épitettek tobb nagy mitemléket, néhény nemesi pa[ota [eégett, ésa népsﬁrdsege

_je[enté’sen csokkent, mignemano. szdzad végérea helyet te[jesen e[hagyték. A helyje[entos dkori épiiletek szdzainak ad otthont, és még mais
csak toredékét tartak fel az évtizedes régészeti munkdk sordn.

fowés: Wikipédia
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Spiel des Jahres : Tikal

Régészek, irany Dél-Amerika!

A jaték hangulatos, kinézete, kerettorténete és mechaniz-
musa jol illeszkedik egymdshoz. J6l miikodik 2, 3 és 4 fével
is. Ajanlhato rutinosabb jatékosoknak és csaladoknak egya-
rant. 8-9 éves gyerekek mar tudnak vele jatszani, hiszen iga-
zabdl csak az akcidpontok rendszerét kell megérteni, amihez
nagy segitséget ad, hogy egy kis ponttablazat jar minden
jatékosnak, amely ikonokkal érthet6en elmagyarazza, mire
lehet elkolteni az akcidopontjainkat.

A TikALlal nem igazan lehet melléfogni, mind csaladok, mind bardti tarsasagok ré-
szére jO id6toltés, hiszen kell6 mélysége van, mégis elég szorakoztato, elég nagy az

interakcio, de mégsem bantd egymas tamadasa. Széval irdny Dél-Amerika, egy jo
kis expedicid vezetése, az si maja templomok és kincsek felkutatasa!

Ja

Michael Kiesling és
Wolfgang Kramer

Tervezdk:

\WEEEIELGE 1999

Rio Grande Games,
Gémklub

Moduldris tablds,
akciopontbdl gazddlkodo

Kiadok:

Kategoria:

Ajanlott életkor: i3

Jatékosok szama: P&
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ANTOINE BAUZA mar a 2011-es 7 CSODA (ismertet6: JEM magazin 6. szam, kiegészitok: 10. szam, mi igy
jatsszuk: 16. szam) el6tt is ismert volt néhany jatékardl, tobbek kozott a kooperaciés GHOST STORIESrOI,
de az igazi népszerliséget — az egyébként magyarul is megjelent — 7 CSODA hozta el szamara. 2011-ben a
Spiel des Jahres (SdJ) dij mellett a zs(iri a gyakorlottabb jatékosoknak késziilt jatékoknak megalapitotta a
Kennerspiel des Jahres dijat. Ezt a dijat el6szor a 7 CSODA nyerte el, annak ellenére, hogy egy rutinos jaté-
kos szamara nem mindsiil igazan 6sszetettnek. Persze igy is sokkal 6sszetettebb, mint a 2011-es SdJ gy6ztes
QWIRKLE (JEM magazin 6. szam).

Innentdl kezdve viszont BAUZA minden Uj jatékat hatalmas érdekl6dés és figyelem kiséri. Amikor a 7 CSODA
sikerét meglovagolva gyorsan megjelentették BAUZA U] jatékat, a Tavol-Keleten jatsz6dd TAKENOKOt, mindenki
arra gondolt, hogy ezzel a jatékkal az SdJ dijat céloztak meg. De a célzas nem sikerlilt, mert nem csak hogy
nem nyerte meg, és nem is kerilt a jeloltek kdzé, de még az ajanlott kategdriaba sem keriilt bele. Pedig a jaték
maga nagyon szép és hangulatos, mégis vannak hibai, amely miatt talan joggal hagyta ki a zs(iri az ajanlott
korbél is. De nézziik is, mir6l beszélek.

A szorgos kertész és a falank panda esete

A jaték torténete szerint a kinai csdszar a békiilés je-
leként egy oOrias pandaval ajandékozza meg a japan
uralkodoét. A jatékosoknak kell a panda etetésérdl
gondoskodniuk, és nekik kell gondozniuk az ehhez
sziikséges bambuszokat is. Nem megszokott téma,
az mar egyszer biztos, ahogy a jaték kinézete sem.
A z0ld—sdrga—rdzsaszin szinvildg elég messze van az |
atlag eurdpai tipusu jatékoktol, de csaladi jatéknak
akar megfelel6 is lehet. A kertész és a panda kidol-
gozott figurdi nagyon jol sikeriiltek, a panda pedig
kiléndsen cuki, amit a jatek grafikai kidolgozottsaga
még tovabb erdsit.

Egy kis t6 kornyékén kell épiteniink a hatszogletl te-
riletlapkakbol allé bambuszligetet. A kozvetlendl a
toé partjan Iévé parcelldk vizzel mar megfelel6en el
vannak latva, igy ott rogton néhet is a bambusz, a ta-
volabbi lapkakra pedig csatorndk segitségével tudjuk
eljuttatni a vizet. Amig ez nem torténik meg, addig
ott semmi sem n6. Mig a kertész azzal lesz elfoglalva,
hogy szépen nevelgesse a bambuszokat, addig a fa-
lank panda folyamatosan dézsmalja a kertet.

A jatékban gy6zelmi pontokat a feladatkartyak teljesitése utan
kaphatunk. Harom fajta feladatkartya van: teriiletkartyak (ezek
a parcellak bizonyos elrendezését jutalmazzak), kertészkartyak
(ezek meghatdrozott szinli és méretli bambuszok felnevelésé-
ért adnak jutalmat) és a pandaetet6s kartyak (itt akkor kapunk
gy6zelmi pontot, ha a pandaval a megfelel6 szinl és mennyi-
ségl bambuszt megetettiik). A jatéknak akkor van vége, ha va-
: laki 2 jatékos esetén legalabb 9, 3 jatékos esetén legaldbb 8, 4
R jatékos esetén pedig legalabb 7 célkartyat teljesit. Amikor ezt
egy jatékos eléri, akkor a tobbieknek van még egy kore. A jaté-

e : : - WS ™ kot az nyeri, akinek a teljesitett célkartyain 6sszesen a legtobb
- 2 W= gyG6zelmi pont van.

S
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Takenoko

Amikor rank kerul a sor, akkor dobunk a kockaval, és ennek megfelel6en kapunk egy bénuszt. A kockan lévé
bonuszokat kiilonb6z6 idGjarasi jelenségekkel azonositottak:

» Napsiités: Nem ketté, hanem harom kiilénb6z6 akcidt hajthatunk végre. (Ez az egyik legjobb bonusz.)
» EsG: Hatasara az egyik ontozott parcellan néni fog a bambusz.

» Szél: Megengedi, hogy a két akcidonk azonos is lehessen, de nem kotelezd. (Néha jol jon, de talan ez
a leggyengébb bdnusz.)

» Vihar: A villamlastél megijed6 panda barhova elmehet a palyan (tehat nemcsak egyenes vonalban
mozoghat, mint amit egyébként a szabaly eldir), és ott ijedtében gyorsan eszik egy bambuszt.

» Felhd: Valaszthatunk a harom fejlesztésjelz6 kozil. Ezeket a jelzGket Ures terlilet parcelldra lehet le-
rakni. Az egyik azt jelzi, hogy azonnal vizzel lesz ellatva a terilet, tehat néhet rajta bambusz; a masik
megtiltja, hogy ott a panda egyen; a harmadik pedig azt jelzi, hogy a terlilet trdgyazva van, azaz a
bambusz ott kétszer olyan gyorsan nd. llyen ikonok egyébként alapbdl is vannak néhany teriiletlap-
kan. Ezek mar csak azért is fontosak, mert ilyen ikonok néhany feladatkartyan kovetelményként is
felbukkannak.

» Kérddjel: Barmelyik bénuszt valaszthatjuk az el6z6 5 kozil. Nyilvan ez a legjobb dobas, hiszen mindig
azt valaszthatjuk, amire éppen sziikséglink van.

Ha végrehajtottuk a kockadobas altal kapott bonuszt, akkor valasztanunk kell 2 kiilonbo6z6 akcidt a lehetséges
5 kozil:

» Parcelldk: Elvesziink 3 terliletlapkat, azok
kozul 1-et lehelyeziink, a masik 2-t vissza-
rakjuk a teruletlapkak aljara.

» Ontozbcsatorna: Elvesziink a készletbdl egy
csatornat, amit akdr rogton felhasznalha-
tunk, de akar el is raktarozhatjuk, és kés6bb
kiilon akcidé nélkil lehelyezhetjik.

» Kertész: A kertészt mozgathatjuk barmennyi
tavolsagra |évé teriletre, de csak egyenes
iranyban. Ahol a kertész megall, és még az
azonos szinld szomszédos parcelldkon né a
bambusz.

» Panda: A panda is barmennyi teriletet mo-
zoghat, de csak egyenes iranyban —hasonlé-
an, mint a kertész. Ahol megall, ott megeszik
egy bambuszt.

» Cél: A fent felsorolt hdromfajta feladatkartyabodl valasztunk egyet tetsz6legesen — de egyszerre ma-
ximum csak 5 kartya lehet a keziinkben. Ha rajtunk van a sor, akkor bejelenthetjik, hogy egy cél
teljesiilt, és azt képpel felfelé kijatsszuk magunk elé.

A csaladi jatek és a valasztas
sokasaganak esete

Igazdbdl ennyi is a fontos szabaly, a tobbi pedig a
jaték, a boldogsag, illetve a bosszankodas. A jaték
nagyon hangulatos, ahogy a kertésziink hatasara no-
vekszik a bambusz, boldogok vagyunk, de aztan oda-
kildi valamelyik ellenfeliink a pandat, ami tonkrete-
szi, illetve -eszi munkankat. A jaték ennek ellenére
konnyed, szérakoztatd, kinézetével igazi csaladi jaték
lett. Bar a csaladi jatékoknal ritka, hogy 5 akciébdl is
valaszthatunk, ugyanakkor a célkartyaink meghata-
rozzadk a lépéseinket, igy nem nehéz a dontés. Ami
beleszdl l1épéseink tervezésébe, az bizony a szeren-
cse. Mar a kockadobdsndl is elég nagy a szerepe, de
a feladatkartydk huzasandl mar teljesen Fortuna ke-
gyeire vagyunk utalva. Ugyanis nem mindegy, hogy a
felhuzott célkartya rogton teljesil, esetleg csak egy-
két lépés kell hozza, vagy a nullardl kell elkezdeniink
a megvaldsitasat.

@24)



__ Takenoko

Takenoko és a kiegyenlitetlen célkartyak esete

A leginkabb zavard, hogy a lapok pontértéke nagyon kiegyenlitetlen. A teriletlapkak kozott 7 rézsaszin, 9
sarga és 11 zold van, emiatt a zoldet tartalmazd célkartyak adnak a legkevesebb, a rézsaszint tartalmazo cél-
kartyak pedig a legtobb pontot. Példaul 8 pont jar 4 db 3 magas z6ld bambuszért (legnehezebben teljesithetd
kartya), mig 1 db 4 magas rdzsaszin bambusz 7 pontot ér. A terlilet-feladatkartyak teljesitése sokkal nehezebb
a toébbinél, mert itt nem csak megfelelGen kell elhelyezkednitik a parcelldknak,

de mindegyiket vizzel is el kell Iatni. A pandakartyakat sokkal kénnyebb telje- =4

siteni, és ezeket konny tartalékolni (ennek fontossagardl késébb beszélek), "'
mivel a megevett bambuszbdl barmennyi lehet nalunk. A harom kilénboz6

szinli bambuszt igényl6 pandakartya 6 pontot ér, azaz alig kevesebbet, "N . % o
mint az emlitett 8 pontos z6ld bambuszkartya. :‘# e I ¥

Bar mar 100 partit jatszottam a jatékkal (ez is mutatja, hogy minden &= ' “ki I 15 y"
kritikdm ellenére mennyire szeretem), mégis konnyedén kikaphatok ® 2

Yy U8 '
akar teljesen kezd6ktél is, mert akkora a szerencse szerepe. Mégis mi- ./ ..,- ﬁ 13
ért tetszik? A jaték jol mikodik, hangulatos, az éplil6 bambuszok ésaz ‘ Y, \
orokke éhes panda kifejezetten bajos — emiatt sokakat elbiivol a jaték. = =~ A
Es mégsem ért el sikereket az SdJ dij kapcsan. Az ajanlasig sem jutott el ’ o |
valdszin(ileg a rosszul megirt szabalynak és a teljesen kiegyenlitet- '
len feladatkartydknak koszonhetéen. Mintha a jatékot tul hamar
adtak volna ki, nem volt eléggé , kitesztelve”. Mintha a kiadénak ‘ﬂ
csak az SdJ lebegett volna a szeme el6tt, minél el6bb kiadni, kihasz- ¥
nalva a 7 CSODA sikerét. -

-3.'\""

Pedig a jaték nagyon jo, kinézete egyedi (a téma és
a kinézet 6sszhangban van), a mechanizmusa egész
eredeti, és ha javitottak volna a kartyakon, még jobb
lenne. En azonban még igy is csak ajanlani tudom min-
denkinek. Els6sorban persze csaladi jatéknak igazi, de
ha a kartyahuzasok hihetetlen szerencsefaktoraba be-
letorédiink, akar tapasztalt jatékosok is jol szérakoz-
hatnak vele.

maat

Takenoko

Antoine Bauza

2011

Bombyx, Matagot

Moduldris tablds jaték
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A térsasjatékok egy jo részénél valésziniileg a tervezbjilk  Zajok és {énv]ek torik me, a nyugalmat, ahogy a['mrl _?

elszor a jaték mechanizmusat talalja ki, ésutdnaad hozza  kutatdk lassan keresztiitfurakodnak eqy kesken

Y repes &

valamilyen témat. Ha a tematikat kicserélnénk, akkor ése““b”[ahg mép soha nem ldtott szakaszdba, Vane o
e

valdszintlileg ugyanolyan jo jatékot kapnank, senki nem

valami egészen kiilsn 2ges érzés abban, hogy oljan;helyer

venné észre a kiilonbséget. Sajnalatos médon ezeknek a Jarnak, ahol ember i Al jart eléttiik, Amint a ldmpd-

jatékoknak a témai mar elég elcsépeltek, pl. a szazadik
6kori rémai jatékra mar a legtébben nem kapjak fel a fe- (| Eqy bal oldali 1dr
jliket. Szerencsére azonban van néhany jatéktervezo, aki zel van tele; ha erre akarnak oii
a szokasos kombinalas és gondolkodas helyett az érzést szukséguk lesz a biivirfelszerelés
akarja atadni a jatékosoknak, és a jaték megalkotasanal hapjuk a hegy ib

mar eleve a tematikabdl indul ki. igy tett a jaték lengyel  felszinre, hogy ?cj

tkat o falakra irdn itjak, csoddlatos kristdliok <25riq
s2ét a fényt, kis<é tivolabb cseppkéoszlopw:k .:glc;:\):l[: :
jdrat lefele vezet, é5 kristdlytiszta viz- -
bmenni, akkor bizbmi o
BT iikre. Eez amdsodik:
raban, lassan vissza kell menniiik
toltsék a készleteiket, de nehéz s';iv:/lel ;

szerzGje is, ADAM KAtUZA, aki mar nem ismeretlen a tar- ~ for “l“l}k Viss2a, legszivesebben tovibh folytatndk ka- .
sasjatékos korokben, hiszen tébbek kézott a K2 cimdi tar- - 1an ozdsukat ebben a vardzslatos fold alatti vildgban.... *

sasjaték is az 6 nevéhez fliz6dik.

A jatékban barlangkutatokat személyesitlink meg,
akik nekivagnak az ismeretlennek, mert ezt diktalja a
szenvedélylk. De mivel vagnak neki? Természetesen
a barlangok felfedezéséhez megfeleld, specialis fel-
szerelés sziikséges. Minden jatékos kap egy kis tab-
lacskat, amelyen egyrészt a felszerelését jeldli, illet-

~ ve talalhato rajta egy rovid lista a végrehajthatd ak-

ciokrol. A sziikséges dolgokat egy nagy hatizsakban
vissziik magunkkal, ez 8 helyet biztosit a jatékban.
Egyrészt mindenki kap egy fényképezbgépet és egy
sarga felfujhaté gumikaesat gumicsdnakot; ezekbdl
csak ez az egy darab van a jaték folyaman, igy ha
megszabadulunk t6luk, akkor Ujat mar nem kapha-
tunk. A tobbi részt tetszésiink szerint tolthetjiik fel.
Az alsé két helyre bepakolhatjuk a satrunkat is, ami
a jaték realisztikussaganak ellentmonddan egyfajta
magikus zsakként is funkcional, hiszen a satorban
— ami a hatizsakban 2 helyet foglal — 4 felszerelést
vihetlink magunkkal! Szamitégépes tomoritéprogra-
mok, vegyetek példat a satorrdl!

A jaték az alaptaborbdl indul, miutan mindenki bepakolt. A kutatok elindulnak a jaratokon, és minden egyes
koriikben 10 akcidéponttal gazdalkodhatnak. Vannak alapakcidk, példaul egy Uj lapka felfedezése, illetve egy
masik lapkara lépés, de akcidink javarészt a felhuzott lapkaktdl fognak fliggeni. 4 kiilonb6z6 lapkakupaccal
indul a tarsas, elGszor az els6bd6l huzunk, majd amikor az elfogyott, sorban a toébbibdl, mig az 6sszes el nem

fogy. Nagyon fontos, hogy ha a barlangban tartézkodunk, akkor min-
den koriink elején el kell fogyasztanunk egy élelmiszeradagot a tar-
talékunkbdl. Ez mar jol jelzi, hogy a jatékban a szlik keresztmetszet
az élelem, tulajdonképpen ez hatarozza meg, hogy mennyi idénként
kell visszamennlink a felszinre. Ha elszamitottuk magunkat, és éle-
lem nélkil maradunk, akkor egy igen keserves kuszas-mdszas var
rank, ugyanis koronként 1 lapkat haladhatunk egészen a kijaratig.

A lapkak java részén talalhatd valami extra dolog, és ha az annak
megfeleld feltételeket els6ként teljesitjik, akkor kapunk egy kis je-
I616t. No, de milyen dolgokkal talalkozhatunk egy barlangban?




f_ The Cave

Egyrészt vannak latvanyos alakzatok. Lenyligozd,
hogy a jaték alkotéi milyen sokféle latvanyos képz6d-
ményt szedtek ossze: taldlunk klasszikus cseppkove-
ket, kristdlyokat, oldasformdakat, de még jégfolydso-
kat és 6smaradvanyokat is. Aki egy kicsit is oda van
a barlangokért, az imadni fogja ezeket, igazan meg-
teremtik a hangulatot. Ezeknél a latvanyossagoknal
- lesz szikségiink a fényképez6géplinkre, ugyanis a
. hozzajuk kapcsolodd fényképez6gépes jelolét csak
azzal szerezhetjik meg.

A legtobb barlangban van olyan rész, amely viz alatt
van. Ha nem akarunk nehéz munkat, akkor felfdjjuk
a gumicsoénakot, és egyszertien atkellink rajta. De igy
lemaradunk a csodalatos viz alatti vilagrél! Inkabb
vegylk el6 hatizsakunkbdl a buvarpalackot, és fe-
dezzik fel a viz alatti részeket, hogy megkaphassuk
az ezért jard kis vizes jelol6t. Egy buvarpalack két
merilésre elegendd, utana egyszerlen eldobjuk a
palackot szimbolizald jel6l6t. Hogy mit csinalunk?
Na, a jaték valdsaghlisége itt kicsit meger6szakolja
magat, ugyanis ha ez valdban igy mikodne, akkor a
barlangjaink tele lennének eldobalt buvarpalackok-
kal. Ha akarjuk, alternativ szabalyként bevezethet-
juk, hogy az elhasznalt buvarpalackot vissza kell vinni
az alaptaborba.

Aki jart mar barlangban, az tudja, hogy el6fordulnak
olyan szikiletek, ahol utélag almélkodunk, hogy-
hogy nem szorultunk be, vagy a gerinclink miért
van még mindig egy darabban. Ebben a jatékban is
taldlkozunk ilyenekkel, rdadasul egyre nehezednek,
ahogy a késébbi lapkakat huzzuk, és egyre tobb ak-
ciopontba keril rajtuk atjutni — viszont az értik jaro
jelold is tobbet ér majd a jaték végén.

Természetesen egy barlang nem csak vizszintesen terjed, hanem jé parszor fligg6legesen is. Ha egy ilyen
lapkat helyeziink le, azonnal rakeril egy sarga mélységjelz6, ami 25 méteres magassagkllonbséget jelent.
Ilyenkor lesz sziikséglink egy kotélre a hatizsakunkbdl, s csak miutdn azt rogzitettlik, haladhat at biztonsago-
san az adott szakaszon barki, mintha csak egy sima jaratban kozlekedne. Azonban nem marad el a jutalom,
mert kapunk egy kotéljelolét, illetve ha Uj mélységet értiink el kotél segitségével a barlangban, akkor azért
is jar jelold. Mivel egyes jaratok kés6bb is 6sszekap-
csolodhatnak, figyeljliink a magassagkulonbségekre,
mert ez néha eléggé zavaros tud lenni. A jel6l6k sze-
rint akar 200 méteres mélységet is elérhetlink, bar
én még egyszer sem tapasztaltam ilyet a jaték soran.

Mi torténik akkor, ha olyan lapkat hizunk, amelyiket
sehogy sem tudjuk a kornyez6 lapkakhoz illeszteni?
Hatalmas nagy robajldssal az a jarat beomlik. llyenkor
eldobjuk az eredeti lapkat, és egy omlaslapka kerdl a
helyére. Ezen kis nehézséggel ugyan athaladhatunk,
de felfedezni nem lehet réla.
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A barlangok mészkéhg%;ég'ék’ﬁeh.sfo'litak kialakulni, qio&ﬁtéffé[’é "igéh is létrejéhetnelz. - “ 5
resztill, és évezredek alatt :

oA legjellemz8bb, hogy o felzzini csapadék hatol le o kzetek repedésein

hg as folyosokat és termeket hoz (étre, o mehnyezetrd lecsspsgs vizbél pedig kivdlik oz oldott mész.

és igw jonnek létre-a sztalaktitok gﬁ396 cseppkﬁve‘lg és a sztalagmrtok (dll8 cseppkovek). Hazdnk mdsod
leghosszabb barlangja, az aggteleki Baradlq—bq«lang is {gy alakultki. o

A misik esetben a viz nem feliilrél, hanem alulrél jn, a mészkébe a jdratokat a termdlviz vdfja. liyenkor a barlang
nem csak cseppkovekkel, de gysnyorit kristdlqokeal, borsékovekkel is gazdagodik. Taldn kevesen tudidk, de a
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Budai-hegyjzég barlangjai is ekként jottek létre, és a Szépvolgyi-barlangrendszer, hazdnk jelenleg leghosszabb 8
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The Cave

A barlang egyes részei mar elég nagy tavolsagra lesznek !
a bejarattdl, ilyenkor jon majd képbe a satrunk. A sat-
runkat barhol leverhetjiik, akar egy barlangi t6 kell6s =
kdzepén vagy egy szliklletben is. Mondom én, hogy ez
valami magikus sator lehet! Mindenesetre csak miu-
tan levertlk, szedhetjik ki a benne levé cuccainkat, de
akar fel is tolthetjuk, és innent6l egy masodik bazis-
ként szolgalhat a tavolabbi részek felfedezéséhez.

Miutan valaki felhuzza az utolsé lapkat, mindenkinek 3
kore van, hogy visszatérjen az alaptaborba, utana vége .
a jatéknak. A jaték végén osszeszamoljuk, ki mennyi
jelolét szerzett, ezek bizonyos mennyiségli pontokat §
érnek, és azért is kapunk pontokat, hogy ki melyikbdl
szerzett tobbet. Abszolut Iényegtelen és érdektelen,
hogy ki mennyi pontot szerzett és ki nyert! Hihetetlen
kalandokat éltlink at, csodalatos helyeken jartunk, egy
igazi élménnyel lettlink gazdagabbak. Ne altassuk ma-
gunkat, ez a tarsasjaték egy teljesen szerencsén ala-
puld jaték. Milyen lapkat hdzunk? Ismét szlkilet? A
masik meg mar a harmadik kristalyos folyosét huzza?
Tegylik egy kicsit félre a verseng6 énlinket, és probal-
juk magunkat beleélni! Ebben sokat segit, hogy a ki-
ado feltett a honlapjdra négy alafest6 zenét — minden
szakaszra jut egy —, és ezek olyan sejtelmes hangulatot
adnak a jatékhoz, hogy beleborzong az ember. Ha még
soha nem jartal barlangban, akkor érdemes meglato-
gatni egyet, mert utdna a THE CAVE sokkal nagyobb él-
ményt fog nydjtani.

Fénix

The Cave

Adam Katuza

2012
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UWE ROSENBERGet egészen 2007-ig csupan a BABSZURET nevli, egyszer(i — szintén novények termesztésével
foglalkozo — kartyajatékaval jegyezték, amikor az esseni kiallitason megjelent az AGRICOLA. Ez a jaték rovid-
del a kiadas utan letaszitotta az 5 éve a csucson regnalé PUERTO Ricot a tronrol, hogy kézel masfél évig
megtartsa az 1. helyet a BoardGameGeek (BGG) legjobb jatékainak listajan.

Az AGRICOLA egy munkaslehelyez8s eurogame, ami-
ben a célunk, hogy a legkiegyensulyozottabb farmot
épitsuk fel, ahol a felszantott mezdk, veteményesek
és karamok kozt békésen legelésznek allataink. A
gy6zelemhez hazunk méretét és az épitéanyag mi-
ndségét is novelnink kell gyarapodo csaladunk sza-
mara. Ha nem ismered a jatékot, a JEM magazin 12.
szamaban részletesen olvashatsz réla.

A CAVERNAt sokszor illették az AGRICOLA 2.0 néven,
esetenként negativ felhanggal, arra utalva, hogy a
két jaték kozott nem sok kilonbség van; maskor pe-
dig pozitiv jelz6ként, hogy a CAVERNA orvosolta az
AGRICOLA hibait.

Az alapszabalyokat és a jatékmenetet tekintve majdnem semmi kiilonbséget nem talalunk. Mindkét esetben
szinte a semmibdl indulunk, és a kis mértékben véaltozé munkaslehelyezés akcidkat felhasznalva alapanya-
gokat gydjtink, amikbdl felépitjiik lakhelylinket, névényeket termesztlink és allatokat nevellink. A két jaték
azért rengeteg aprosagban eltér; lassuk, mik ezek:

A CAVERNAban nem kozépkori embereink vannak, hanem egy toérpe csalad. A hatarozottan fantasy irany itt
meg is all, alig koszon vissza, viszont érdekes hangulatot ad a jatéknak.

A novénytermesztés és allattartds mechanikdja szinte semmiben nem kiilénbd6zik, de a CAVERNAban vannak
0j allataink: a kutya, ami baranyokra tud vigyazni, és a szamar, ami a banyaban dolgozik.

A CAVERNAban Uj elemként a banyakban ércet és rubint banyaszhatunk. Az ércet jellemzéen fegyverkészitésre
fogjuk felhasznadlni, a rubint pedig mas alapanyagokra, dllatokra, szobakra tudjuk bevaltani.

A legradikdlisabban megvaltozott jatékelem a csala-
dunk lakéhelye. Mig az AGRICOLAban csupan egysze-
| rii szobakkal tudtuk ezt béviteni, a CAVERNA legfonto-

sabb helyszinévé a barlang valt, ahol a lakhelylinket
és banyadinkat tudjuk berendezni. Az itt megépithet6
szobak gyakorlatilag atvették a fejlesztés- és foglal-
kozaslapok szerepét. A legfontosabb valtozas ebben
a mechanikdban, hogy a tobb mint 100 rendelke-
zésre all6 lapbdl kapott tucatnyi lehet6ség helyett
az 0sszes szoba rendelkezésre all mar a jaték legele-
jén — és ezek allanddak, nem valtoznak egyik parti-
rél a masikra. Ez nyilvan nem fog tetszeni azoknak,
akik szerették az ilyen valtozatossagot, de cserébe a
CAVERNA egy jatékon belil ad sokkal tobb valasztasi
lehet&séget. Haszontalan lapok sincsenek tobbé, hi-
szen csak olyan szobank lesz, amilyet megvesziink,
igy sokkal jobban lehet tervezni.

Az AGRICOLA egyik legfontosabb tényezdje az emberek etetése. Az akcidink nagy részében arra készullink fel,
hogy aratds utdn legyen mindenkinek mit ennie. Erre a CAVERNAban is sziikség van, de nincs ekkora szerepe.
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Ismerteto

Caverna: The Cave Farmers

Sokkal tobb mdédon tudunk ételhez jutni, konnyebb a megfelel6 mennyiségl ételt biztositani a torpéinknek.
Sikerilt a jatéknak ebbdl az elemébdl a fesziiltséget kivenni, ami azért jo, mert sokkal tobb idénk marad mas
aspektusokra figyelni.

Ez a fenti két valtozas szlintette meg azt a stresszt, ami végigkisért egy Agricola-partit. Nem teszi tonkre a
jatékunkat, ha valaki elviszi el6liink azt a szobat vagy akcidt, amit kinéztlink magunknak, és mindig talalunk
egy jo alternativ |épést.

Az AGRICOLA biintette a jatékost azért, ha nem forditott kell6 figyelmet mindenre — minuszpont, ha nincs ilyen
allatod; minuszpont, ha nincs egy terilet beépitve —, ezzel ellentétben a CAVERNA batorit arra, hogy egy-két
dologra féokuszaljunk; nem eget renget6 probléma, ha nincsen, mondjuk, tehentink.

Egy teljesen Uj mechanika a kalandozas, amiben a torpéinket felfegyverezhetjuk ;:,@
és elkiildhetjik vilagot latni, hogy kincsekkel térjenek haza — ami esetenként
egy barany, egy tok, vagy egy Uj szoba a barlangban. Hat, itt kicsit kilog a
I6lab, a szabalykonyv par oldaldn annyira igyekeznek tematikat adni a ka-
landoknak, mintha egy ameritrash jaték lenne.

A kivitelezésre egy rossz szavunk sem lehet, elképeszté mennyiségl fa
alkatrész és egyéb komponens tartozik a jatékhoz. Aminek csak lehet,
annak mindkét odalat kihasznaltak, a rajzok hangulatosak — van nappali és
éjszakai oldala is a jatékostablanak. A birkak birka alakuak, a szamarak sza-
mar alakuak, a rubin rubinnak néz ki, a torpék pedig lapos fakorongok — gon-
dolom, itt a praktikussag dontott, nem pedig a kilcsin.

Az igencsak sulyos doboznak megkérik az arat, mert

annyi hozzavalét tomkodtek bele, hogy akar 7-en is le-
het jatszani. Ez az, amit soha, de soha még csak meg
se prébaljunk! De még 6-an se. 5-en is csak akkor, ha
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fCAVE FARMERS

van rd 3 oratok — de abbdl is mindenki két és fél érat
a tablat bamulva fog reménykedni, hogy nem viszik el
azt az akciot, amit kinézett maganak. Elvileg egyediil is
lehet jatszani, de azért ez mégiscsak egy tarsasjaték.
2-4 jatékossal hibatlan élményt nyujt.

Minden latszat ellenére a CAVERNA egy kékemény
eurogame, csak masféleképpen, mint az AGRICOLA. Ha
az utdbbit szereted, akkor a CAVERNAban sem fogsz
nagyot csalédni. Nem egyszer( kérdés eldonteni, hogy
melyik a jobb jaték. Ha f6leg a szoros, szdmolgatds me-
chanika és hogy jatékonként kicsit mds opciok jonnek
be, akkor jobb, ha az AGRICOLANal maradsz. Ha viszont
tetszik a torpés tematika, a kicsit konnyedebb jaték és
az opciok allando és szélesebb palettdja, akkor valaszd
inkdbb a CAVERNAL.

Caverna: The Cave Farmers

Uwe Rosenberg
Vili

2013
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Ismét egy furcsa nevi jaték, viszont a név mogott otletes tartalom lakozik, kiilonleges kartyakkal. Bar a
jaték csupan egy pakli kartya, és a szabaly is csak par mondatbdl all, mégsem lehet elhamarkodottan ki-
jelenteni, hogy egy kénnyl jatékrol lenne szo. Kiilénben is, mi szamit konnylinek?

A csodakartyak

A jaték 60 darab nem éppen hétkdznapi kartydbol all; ezek magukba
foglaljdk a tablat, a pontokat és az ,alkatrészeket” egyarant. Azért
nevezem csodakartydknak, mert egytél-egyig atlatszéak, és ez a
tulajdonsaguk adja a jaték lényegét és érdekességét. Azért fontos,
hogy atlatszdak legyenek, mert igy tudjuk ket egymasra rakni, hogy
SwisH-eket alkossunk. Mindegyik kartydn van 1, és csakis 1 darab
kor és 1 potty. Ezek lehetnek kiilonb6z6 szinliek vagy azonosak is.

Na de mi is az a Swish, avagy miért pont
potty és kor?

A pottyoknek és koroknek kulcsfontossagu szerepiik van a jaték fo-
lyaman, hiszen ezek segitségével tudunk SwisH-eket kialakitani és
pontokat szerezni. A SWisH kirakdsanak a Iényege, hogy minimum
két lapot haszndljunk hozza, és a két lapon 1évé 1-1 potty szine meg-
egyezzen a masik lapon |év6 korok szinével, de lgy, hogy a két lapot
pontosan egymasra illesztve a potty a korbe keriljon, igy kitoltve azt.
A lapokat lehet forgatni, megforditani, de csak akkor van SwisH, ha
minden a helyén van. Az nem szamit SWisH-nek, ha egymadsba rak-
tunk valamennyi kort és pottyot, de van kimarado, par nélkili potty
és kor.

A kartyak mint jatéktabla

Most, hogy tudjuk, mi mire vald, és hogy hogyan tudunk SwisH-eket
alkotni, mar csak ki kell rakni a jatéktablat. A szabaly szerint egy 4x4-
es négyzetracsot alkotva rakunk le egymas mellé 16 darab kartyat, igy
megalkotva magat a jatékteret. Szerintem meg lehet prébalni 5x5-6s
racsban is, ez lehet, hogy konnyit, de az is lehet, hogy nehezit a ja-
tékon, hiszen nem mindegy, hogy milyen lapok keriltek az asztalra.

Hogyan kell jatszani?

Ha mar készen van a jatéktér, és mindenki tanulmanyozta kicsit a kar-
tyakat, kezdédhet is a jaték. A feladat az, hogy mindenki lazasan ke-
resgélje a SWisH-eket gy, hogy nem nyul a kdrtyakhoz — minden kar-
tyat fejben kell forditgatni és pakolgatni egymasra. Mikor valaki talalt
egymasba ill6 kartydkat, gyorsan bemondja, hogy SwisH. llyenkor
a jaték egy picit megall, a SwisH-t kidlté jatékos megmutatja, amit
talalt, és a tobbiek ellenérzik, hogy az megfelel-e minden szabaly-
nak. Ha mindent rendben talaltak, akkor megkapja az 6sszes kartyat,
amibél a SwisH-e all, és az Ures kartyahelyeket kipotoljuk. Abban az
esetben — ami elég gyakran el6fordul —, ha a jatékos tévesen kialtott
SWISH-t, akkor visszateszi a kartyakat a helyikre, és bilintetésbdl egy
mar megszerzett lapjat ki kell dobnia. Ha nincs még lapja, akkor meg-

kdnnyebbilhet, mert nem érte veszteség.




Swish

Es ha nincsen Swish?

Olyan eset is el6fordulhat, hogy mindenki mar percek
ota bdvoli a kint 1évé lapokat, de senki nem taldl SwisH-
re utald jeleket. Ebben az esetben — persze, csak ha
mindenki egyetért azzal, hogy nincsen kirakhaté SwisH
a jatéktéren — 4 véletlenszerd kartyat ki kell venni a 16
kozil, és a helylkre Ujat tenni. A kivett lapokat rogton
vissza kell keverni a huzdpakliba, igy azok még visszake-
rilhetnek a jatékba.

Vége a jatéknak? Es ki nyert?

Mint mar emlitettem, a jaték 60 darab kartyabdl all.
Ezekbdl kell a 4x4-es tablat kirakni, illetve ezek felett
van egy huzopakli, ami a jaték folyaman lassan elfogy.
Azonban a jatéknak nem akkor van vége, ha elfogyott
a hazoépakli. A jaték végét tulajdonképpen a jatéko-
soknak egyitt kell kijelentenitik akkor, amikor mar
mindannyian Ugy gondoljak, hogy nem lehet tébb
SWisH-t kirakni. (llyenkor javaslom, hogy még min-
denki vessen egy gyors pillantast a kartyakra, hatha
meglapult valahol egy olyan lap, amin eddig min-
denki tekintete csak atsiklott.) Ha tehat mindenki
ugy gondolja, hogy nincs lehet&ség tobb SwisH [ét-
rehozasara, akkor csak dssze kell szedni a maradék
kartyakat, és kovetkezhet a szdmolas. Igen, szamol-
ni is kell, de miel6tt barki is megijedne, hogy bo-
nyolult matematikai szamitasokat kell alkalmazni,
csupan annyi a feladat, hogy mindenki 6sszeadja a
megszerzett lapjait. Az nyer, akinek a legtobb lapja,
vagyis pontja van.

Még egy kis érdekesség

A kartyak, azon felll, hogy atlatszéak, konnyen ki is ismerhet6ek, ha az ember tudja, hogy mire figyeljen.
Mindegyik kartya feloszthatd 4 sorra és 3 oszlopra. Ez azért fontos, mert az adott szin{ korok és pottyok a
kartya ugyanazon helyein fordulnak el6. A narancssargdk a 2. és 3. sorban és az 1. és 3. oszlopban; a kékek
a kdrtya sarkaiban; a zoldek a 2. oszlop tetején és aljan; mig a lildk a 3. oszlop kozépsd ketté helyén vannak.
Bevallom, erre nem magamtdl jottem ra, s6t bele van irva a szabdlyba, de én még senkivel nem taldlkoztam,
aki erre figyelt volna, vagy egyaltalan tudott volna ezekrél az elhelyezkedési szabalyokrol.

Akkor, ha valaki mar profi...

Akkor, ha mar valaki profi, lehet kicsit neheziteni a jatékon ugy, hogy a szabalyok szerint megprébalunk 3
vagy tobb lapbdl allé SwisH-t is kialakitani. Ugyanis nem csak 2 lapbdl allé SwisH van, lehet 3, 4 vagy akar 5
lapbdl allét is kirakni. A tapasztalat az, hogy par sikeres SwisH utan altaldban sokan azt hiszik, hogy kdnnyU
a jaték, ezért rogton belecsapnak a kozepébe, és mar 4-es SwisH-eket

probalnak kirakni. Azzal azonban szamolni kell, hogy
nem konny( a feladat, mert egyszerre tobb
kartyat kell megjegyezni a mar elforgatott
pozicidban, egymasra rakva, és kénnyen
bele lehet zavarodni. En mindenkinek azt
szoktam mondani, hogy legalabb egy jaté-
kot jatsszon le ugy, hogy csak 2 lapbdl allé
SwisH-t rak ki, és a kovetkez6ekben is csak
lassan adagolva probalkozzon tobb kartya-
val. Persze olyan is el6fordul, hogy minden
pont jol van lerakva a tablara, és valaki rog-
ton rdvagja, hogy SWISH, és mar egymasra is
pakol 4 lapot. Ez annak az eredménye, hogy
egy olyan kartyajatékrél van szo, ahol a kar-
tydk elhelyezkedése és felcsapdsi sorrendje a
szerencsén mulik.



Swish

A jaték otletes, de nem sok olyan emberrel talalkoztam, aki végigjatszotta volna
a jatékot, mivel par kor utan mar belezavarodott a sok korbe és pottybe. Az is
kdnnyen elveheti a kezd6k kedvét, ha olyan valakivel Glnek
le jatszani, aki mar gyakorlottabb, és egy kicsit mar raallt az
agya arra, hogy hogyan lehet SwisH-eket kirakni. llyenkor
mire a kezd§ jatékos észrevesz egy SWISH-t, mar nincs is
ott, mert a masik jatékos mar rég elvette. A megoldas:
sok-sok gyakorlas.

A jaték pozitivuma az egyszerd szabaly,

és hogy kis helyen is elfér (Iévén csak

egy pakli kartya). A jatékot mindenki-

nek ajanlom, mert par jaték utdn ra lehet
érezni a titkdra, és utana egyre tobb lap-
bol allé SwisH-eket lehet krealni, a nagyobb
kihivasok érdekében. El6nye még, hogy a
lapok m(ianyagbdl vannak, igy a viz sem art
nekik, ezért nyaron, a strandon, de akar a me-
dencében llve is jatszhato.

Anett
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— Swish
Zvi Shalem és
Gali Shimoni
2011
. ThinkFun, Gémklub /

. Forma- és illeszkedés-
felismeré jaték
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http://www.thinkfun.com/swish
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Ujabb allomasahoz érkeztiink jatéktorténeti utazasunknak. Most a szines, vidam és tancos Indiaba utazunk,
ahol a jatékok az oktatas, a hit és az erkolcs eszkozei voltak.

Mokshapat

Ez a jaték a szent életd kolt6, GYANDEV nevéhez kdthetd, aki az i.e.
2. szazadban talalhatta ki. A jaték nem kimondottan a szérakozds
eszkozeként sziletett meg, féként a gyerekek erkolcsi oktatasara
hasznaltak — kisebb-nagyobb sikerrel. A jaték egy tablabdl, egy do-
bokockabdl és egy figurabdl all. Ezt a jatékot eredetileg egyszerre
csak egy személy tudta jatszani, de az évszazadok soran a jaték val-
tozdsdval a jatékosok szama is megnétt. A szabdlyok igen egyszerU-
ek: dobunk a kockaval, és a dobdsnak megfelel6en a négyzethalds
tablan a bal alsé sarokbdl elindulunk a figurankkal. A sor végére
érve fellépiink egy sort, és balra haladunk tovabb, majd ennek a
sornak a végén is fellépiink, ismét jobbra tartunk, és igy tovabb.

Mikozben lépkediink a tablan, hdrom esemény johet kozbe:

1. Ures mez6re érkeziink. llyenkor nem térténik semmi.
2. Létrahoz érkeziink. Ekkor eldonthetjlik, hogy felmdszunk a létran, vagy maradunk a mezén.
3. Kigyora érkeziink. Ekkor nincs dontési lehet6ség, sajnos le kell csisznunk a kigydn a masik végéig.

Ha valaki most kezd gyanakodni, hogy ez a jaték
nagyon hasonlit a KiGyok ES LETRAK jatékhoz, akkor
megerdsitem gyanakvdsat: igen, ez az a jaték. Az
eredeti Gsi jatékban mindennek volt jelentése és ér-
telme. A létra az erényeket szimbolizalta, ennek ér-
telmében az embereknek j6 tetteket kellett véghez-
vinnilik ahhoz, hogy lelkileg feljebb emelkedjenek;
ha nem igy tettek, és b(int kdvettek el, akkor a go-
nosz, azaz a kigyé a mélybe hazta 6ket. Az tires me-
z6k sem voltak teljesen liresek, azokon szovegek vol-
tak, allomasokat jelenitettek meg. Ezek voltak a hit, a
nagylelk(iség, a megbizhatdsag, a j6sag, a tudas; mig
a kigyok a hiusag, a biiszkeség, a kozonségesség, az
arrogancia, a lopas, az addssag, a részegség, a diih és
a kapzsisag, vagy akar a gyilkossag. A vesztes az Ujra-
szliletés ciklusaba kerilt, mig a gy6ztes felszabadult.
Mivel ez a jaték a pozitiv élet és viselkedés oktatasanak eszkoze volt, ezért a kigydkbdl joval tobb volt a tablan,
mint a létrakbol. Az angol gyarmatositas alatt a jatékot a gyarmatositok kiegyensulyoztak azzal, hogy a kigyok
és a létrak szama azonos lett, és ekkor nevezték el SNAKES & LADDERSNnek (KiGYOK ES LETRAK). A jaték 1943-ban
Amerikat is meghdditotta, de a cimét ekkor is megvaltoztattak VizESES ES LETRAKra. A ma mar egylgy(inek
mondhaté jaték egykoron a legbecsesebb targy és mindenki erkoélcsi fejl6désének eszkoze volt.
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Jatéktorténelem India
Ganjifa (Gandzsifa)

A GANJIFA a legrégebbi indiai kartya, amii.sz. 1300 korul jelent meg. A kartyaval tobb jatékot
is lehetett jatszani, és tobbféle anyaghdl is késziilhetett. A legelterjedtebb anyag a textil vagy
a papir volt, de készitették fabdl, tevebbrbdl, eziistbdl, elefantcsontbdl is. Minden esetben a
képeket az anyagra metszették, és szinezték azokat, természetesen egyenként és kézzel — ez
a mai napig igy van. A kartyak kerekek és 3— 10 cm atmérgjliek voltak.

A kartyak jelei a mogulok udvardnak 8 kozigazgatasi egységét szimbolizaljak.
Minden pakli 98 lapbdl, azon beliil 8 sorozatbdl all. 4 sorozat a Bishbar (erés),
a masik 4 a Kambar (gyenge) csoportba tartozik. Minden sorozat 12 lapot
tartalmaz, és alapszineik eltér6ek. A 12 lapbdl 10 sorszamozott (1-10-
. ig vannak szamozva), ezeken kiviil van a Raja (kirdly) és a Wazir

: (vezér) lap — ezek a legértékesebbek. Az eltéré szinek mellett,
mint ahogy a francia vagy a magyar kartyanal, a lapok k-
[6nb6z6 szimbdlumokkal is meg vannak jelélve. Ebben a
kartyajatékban ezek a jelek a Taj (korona), a Safed
_ (ezlstpénz), a Shamsed (szablya), a Ghulam
= (szolga) az er8s sorozatokndl, illetve a Chang
(harfa), a Shurkh (nap vagy aranypénz), a
Barat (okmdny), a Quimash (kelme) a gyenge
sorozatoknal.

Az er6s sorozatokndl a 10-es a legnagyobb erejd szammal elldtott nap, és lefelé csdkken a la-
pok ereje; a gyenge sorozatokndl az 1-es a leger6sebb, és felfelé csokken a lapok ereje.

A jatékot 2-5 f6 jatszhatja, és a jatékosok az dra jarasaval ellentétes irdnyban kerilnek sorra. Az
osztd ad minden jatékosnak 4-4 lapot, amit azok maguk elé tesznek képpel felfelé. Ha nincs a
felforditott lapok kdzott Raja (kiraly), akkor Ujbol osztani kell. Miutan az els6 4-4 lap szabalyosan
ki lett osztva, az oszté a tobbi lapot is szétosztja a jatékosok kozott, akik az 6sszes megkapott lapot
a keziikbe veszik, majd rendezik azokat. A jatékot az kezdi, akinél a Surkhya (nap vagy aranypénz,
a sorozat kirdlya) van.

A jatékot ugy kell kezdeni, hogy kijatsszuk a Surkhya
lapot, amihez egy kisérd lapot kell hozzatenni, ami
kisebb értékd, és tronusnak hivjak. A tobbi jatékos
| is tesz 2-2 lapot, amik kisebb értékuiek kell, hogy le-
gyenek (ez a szabaly csak az elsé korben érvényes),
majd az viszi az Utést, aki a nagyobb erejli lapot tet-
te. Miel6tt a gy6ztes elvinné az Utéssel megszerzett
lapokat, a jatékosok kicserélhetnek 1-1 lapot a ke-
zikbdl az Gtés lapjai kozil, kivétel a Surkhya lapot. Ez
utan a jaték folytatddik, és aki Utott az el6z6 korben,
kijatszik egy lapot, ami ugyanabbdl a sorozatbdl kell,
hogy legyen. A nagyobb erésségli és azonos sorozat-
: ba tartozd lap tulajdonosa viszi az Utést, és igy to-
vabb. A jaték folyaman minden sorozat még jatékban 1évé legértékesebb lapjat Hukmnak nevezik. Akinél a
Hukm van, annak azt ki kell jatszania (felGlttés szabdlya), és el kell tudni vinni az Gtést. Ha elfelejti, hogy egy
Hukm van ndla, és ezt a tobbiek észreveszik, akkor a lap elég, és a legértéktelenebb lappd valik. Ennek az a |é-
nyege, hogy a jatékosoknak figyelnilk kell a lapok mozgdsara, és tisztaban kell lennilik azzal, hogy adott soro-
zatbdl pillanatnyilag melyik a legerésebb lap. Ha erre nem figyelnek, a lap elvesziti az erejét. Miutdn mindenki
kezébdl elfogynak a lapok, megszamoljuk elnyert lapjainkat, és aki a legtobbet szerezte, megnyeri a jatékot.

Maharadzsa és a szipojok -

Ez egy kétszemélyes tablas jaték, amit tobb mint 200 éve jatszanak Indidban.
A jaték az angol gyarmatositas ideje alatt szlletett, és er6sen hazafias téma-
ju, melyben a szipojok (bennsziilott zsoldosok, akiket az angolok pénzeltek) és
a maharadzsa kozti harc van a kdzéppontban. A jatékosok célja, hogy mattot
adjanak az ellenfél kiralydnak, és ekozben lelissék annak egyéb figurait. A ma-
haradzsat a jaték kezdetén barhova le lehet helyezni, viszont aki ezzel a figura-
val van, az teljesen magara van utalva, mivel tébb figurdja nincs. A szipojokat
irdnyito jatékos felteszi 16 figurdjat, amik a hagyomanyos sakk figurainak nevét
kaptak, és indulhat az tildo6zés.
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Jatéektortéenelem

A maharadzsat és a szipojok kirdlyat nem lehet kititni, de minden egyéb szipojfigura ithet6. A maharadzsanak
és a kiralynak lehet sakkot, s6t mattot is adni a sakk szabalyainak megfelel6en. Ha valamelyik jatékos mattot
ad az ellenfél uralkoddjanak, az megnyerte a partit. A maharadzsanak a jaték kezdetétdl azonnal és kitartdan
kell tdmadnia a szipojokat, akiket tdmadasaival szét tud szakitani, és az egységiliket megbontani. A szipojok-
nak egyben kell maradniuk, mivel igy tudnak védekezni a flirge maharadzsa ellen. A szipojok a hagyomanyos
sakk lépései szerint tudnak mozogni, a maharadzsa menetmaddja a sakk vezérének és huszardnak lépéseit
otvozi. Azt gondolhatnank, hogy a szipojoknak van nagyobb esélyiik a gyézelemre, de ez nem feltétlenil van
igy, mivel a szipojok egy latszélag nyert helyzetbdl is el tudjak vesziteni a csatat, de ez forditva is lehetséges.

Dzsungel

Ez is egy kétszemélyes jaték, és feltehetSen Indidbdl szarmazik, mely fel-
tevést a jaték figurdival és a hindu tdblaval magyaraznak. A tdbla 7x9 me-
z6bdl all, és a mez6k nagy tobbsége sarga szinl. Van 2 fekete mez6, ami
a jatékosok allatainak bavohelye, és az azt korilvevé voros mezék, amik
csapdak az ellenségnek. Tovdbba van két 3x2-es mez6bdl allé kék teri-
let, amik a dzsungel kdzepén taldlhaté tavakat jelképezik. Mindenkinek
van 8 babuja, amik allatfigurak, és nem egyforma er6sségliek. A legeré-
sebb az elefant, ezt az oroszlan, a tigris, a parduc, a kutya, a farkas, a
macska és a patkany kovetik.

A jaték célja, hogy egyik allatunkat eljuttassuk az ellenfél oldalan lévg

buvohelyre. Ehhez a figurakkal mindig egy mezdt Iéphetlink valamelyik

élszomszédos mezére. Ha a dzsungel egyik mez6jén két allat osszetalal-
kozik, akkor az er&sebb felfalja a gyengébbet, kivétel az elefant, akit a patkany fal fel. Azonos figurak esetén a
tdmado gy6z. Csak a patkany képes Uszni, ezért 6 a tavakban is tud kozlekedni, rdadasul ott semmi nem tudja
megtamadni, csak egy masik patkany. Viszont a vizbdl kiugré patkany nem tdmadhat se a masik patkanyra,
se az elefdntra. Ha az oroszlan és a tigris a toparton all, akkor pontosan a szemkdzti mezére érkezve atugor-
hatjak a tavat. Ezt a miveletet csak a patkany tudja megakadalyozni azzal, hogy pontosan az ugrds vonaldban
lubickol. A piros mez6k a csapdak, amikbe ha belép az ellenfél, annak ereje elvész, és a leggyengébb allat is
kdnnydszerrel legy6zheti. Azonban ha kilép a csapdabdl, azonnal visszanyeri erejét, és mar tdmadhat is. Sajat
csapdankba bedllhatunk, a figuranknak nem lesz semmi baja, viszont elérhetjiik, hogy ezzel megvédjiik a bu-
vohelyet. Az nyeri a jatékot, aki el6bb eljuttatja egyik figurdjat a tuloldali bdvéhelyre.

Erdekesség, hogy e két utdbbi jaték annak idején megjelent ZpzisLaw NOWAK magyarul is kiadott, és azéta
legendassa valt 50 TABLAS JATEK cim{ konyvében.

Nagy vonalakban ennyi fért bele indiai kalandozasunkba — természetesen még szamtalan jatékot fel lehetne
sorolni, csak nem gy6zzik hellyel. Remélem, sikeriilt felkelteni mindenki érdekl6dését, és lesz lehetbsége
kiprébalni ezeket a remek jatékokat.

16 jatékot!

drcsaba




Beszamolo

Itt van az Gsz, itt van ujra, Essent jelent énnekem. Immar harmadik éve kerekedtiink fel erre a nem éppen
rovid utra, hogy elmeriiljiink a lelkes fanatikusok stirli témegében és az Uj tarsasjatékok halmokban allo
dobozai kozott. Igyekeztiink minél tobb és minél kiilonb6z6bb stilusu jatékot kiprébalni, és ezekrdl ter-
mészetesen irni is. EInézést kérek a maratoni hossztisagu beszamolé miatt, de remélhet6leg mindenki talal

benne kedvére valot.

0. nap, szerda

A tavalyi beszamolé irasakor kicsit gondban voltam, hogy
mit irjak az utazasrdl, hiszen sok izgalmas nincs abban,
hogy egy napot Ullink a kocsiban. Hat idén nem volt ilyen
gondom — az utazas mindsitésére leginkabb a kalandos,
a vadregényes és a kihivasokkal teli jelz6ket lehetne
hasznalni. Ha valaki nem szereti a katasztrofafilmek han-
gulatat, akkor nyugodtan ugorja 4t ennek a napnak az
eseményeit.

Szerda hajnalban 6ten indultunk neki: HEGEDUS CSABA
(drcsaba), HEGEDUs ERIK, Sz8GYI ATTILA, jomagam és
LAJOS, a 6 éves OPEL ASTRA kombi. Az els6 400 km, az
ut egyharmada eseménymentesen telt, majd 10 éra ma-
gassagdban LAJOS sziszegd hangot kezdett hallatni, mire
defektgyanuval megalltunk. A kerekekkel nem volt sem-
mi gond, de tovabbmenni mar nem tudtunk, mert hidba
raktam sebességbe az autdt, meg sem moccant. A nemzetkozi autdklub segitségével (miutan 1 dra alatt bIZO-
nyitast nyert, hogy nekem tényleg van veliik szerz6désem) majdnem 3 dra alatt egy kozeli szervizbe vontattak
minket, ahol a tiinetek vizsgdlata alapjan kuplungcserét prognosztizaltak, én pedig elkezdtem megbaratkozni
ennek el6relathatd koltségeivel. Ekozben megkértiik az autdklubot, hogy intézzen nekilink csereautét, mert
LAJOS aznap este még biztosan ott fog éjszakazni.

Mire sikerlilt megemésztenem a varhaté koltségeket, feltar-
tak a probléma gyokerét: kiderilt, hogy nem a kuplunggal,
hanem a valtéval volt baj. Lényegében egy kupos csapagy
olyan szinten ledaralédott, hogy teljes egészében eltlint, és
csak itt-ott felboukkand fémforgacsok formdjaban maradt nyo-
ma, a valté burkolataban egy mélyedés pedig finoman szélva
nagyobb lett. A szerel§ hitetleniil nézett, hogy ezt a folyama-
tot nem kovette semmilyen csorgés, csattogds vagy villamlas,
majd Ujabb ajanlatot tolt elém a valtd és a kuplung cseréjére,
ami az el6z6 ajanlat haromszorosa volt. Ekkor elkerekedett a
szemem, atfutott az agyamon, hogy ebbdl akadr LAJOSt is le-
cserélhetném, majd gy6zott a kocsihoz fiz6d6 hiiségem, és
mondtam, hogy kdsz6nom, VAGO ur, én inkabb megallnék.
Ugyhogy Ujabb szervezési feladat kovetkezett: LAJosnak fu-
vart kellett szervezni, hogy a szervatiiltetést otthoni kortilmé-
nyek kozott (és érakon) lehessen elvégezni.

Mivel ez a koriilmény az autobérléssel kapcsolatban 0] kivanalmat vetett fel (miszerint nem ott szeretnénk
leadni a csereautdt, mint ahol felvessziik), csak este 6 drara kaptunk egy masik autdt, egy DACIA SANDEROL.
Nesze neked el6re tervezés a kombival és a tet6boxszal, hogy legyen elég hely mindennek és mindenkinek,
megint jatékokkal koriilbastyazva fogunk hazautazni — és akkor még nem tudtuk, hogyan, mert reményeink-
kel ellentétben a megszerzett bérautdt mégis Ausztridban kellett majd leadnunk.
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Essen Spiel 2014

Széval a 13-14 drasra tervezett turdba egy alig 8 6ras megszakitas beiktatasa utan CSABA bamulatos kitarta-
sanak koszonhetdn csiutortok hajnal 4-re érkeztlink meg az Essen melletti szallasra, majd miutan felvettiik a
szamunkra odakészitett kulcsot a postaladabdl, hamar alomba meriltiink, remélve, hogy ha nem is sokat, de
legalabb majd gyorsan alszunk.

Ezaton koszondm mindenkinek, aki lelki tAmogatdssal, kapcsolatokkal, szervezéssel vagy barmilyen médon a
segitségemre volt. Nélkiliik nem sikerlt volna ezt az incidenst atvészelni.

1. nap, csiitortok

Reggel frissen és kipihenten (3 és fél 6ra alvas utan...)
vagtunk neki az idei nagy eseménynek, a 2014-es
Spielnek. Mar félig emlékezetbdl jutottunk el a cél-
ponthoz (bar a GPS még segitett), és a tomegre fel-
készilten jarultunk a jegypénztdrhoz. Az érzés az
elmult 2 évhez hasonld volt: hatalmas mennyiségl
ember, szdmtalan tdrsasjaték halmokba pakolva, és a
hitetlenkedés, hogy tényleg létezik ennyi jatékos, aki
képes id6t és pénzt aldozni egy tarsasjatékvasarra.

Az els6 nap szokas szerint a feltérképezésrél szolt.
Igyekeztik a vasar minél nagyobb részét felfedezni,
slrlin jegyzetelve a kés6bb megvasarolandd vagy
kiprobalandd jatékok felbukkanasi helyét és aktualis
arat.

En délben ismét részt vettem a math trade talalkozéjan, ahol tébb tucatnyi
ember kereste célpontjat, akinek cserére szant jatékat at kellett adnia, vagy
éppen akitél a régdta ahitott tarsasjatékot megkapta. Nekem ugy tdint, itt
nagyobb volt a tdmeg, mint tavaly. Ismét kellemesen szlirrealisztikus él-
mény volt, ahogy mindenkiegy lapot lobogtatva (amin a BoardGameGeeken
haszndlt felhaszndlbi neve volt) jarkalt fel-ala flrkész tekintettel.

A standok nagy részét sikerilt bejarni, és elég komoly lista allt 6ssze, hogy
a kovetkez6 harom napban hova kell visszamenni demdjaték céljabdl sorba
allni.

Escape: Zombie City

Aznap csak egyetlen parti jott 6ssze, az ESCAPE: ZOMBIE CITY
jatékkal. Hasonld alapokon nyugszik, mint el6dje, az ESCAPE:
THE CURSE OF THE TEMPLE, a jatékosok mozgdsa, az Uj terlile-
tek felfedezése, a hatarozott id6limit (ami itt 15 perc), a valds
idejl vad kockadobalas semmit sem valtozott. A f6 eltérés a
téma: ebben tuléléként bizonyos szamu felszerelési targyat
kell 6sszegy(ijtentink a zombiktél hemzseg6 varosban, majd
ezutan kocsinkkal egy(itt tdvozni a kijaratot jelzd lapkdn at. A
f6 Ujdonsag, hogy egy Uj teriiletlapka felfedezésekor egy kar-
tyahuzas hatdsdra vagy egy Uj zombi jelenik meg, vagy adott
szinl, mar a palyan Iév6é zombik mozognak. Ha egy teriileten
fel akarjuk venni az ott taldlhato felszerelési targyat, akkor
nem csak az ehhez sziikséges kombinaciot kell 6sszehoznunk
a kockakbdl, de el6tte az ott talalhaté zombit is le kell gy6zni
— szintén megfelelé kombindciod segitségével. Ha 0sszegydilt
a Jatekosszamtol fligg6 szamu felszerelés, a jatékosok babuit L L) =

egy sarga kis buszra csereljuk és onnantdl kezdve egylitt mozgunk. Ertelemszeruen csak egyazon irdnyba
mehetlink, de a mozgashoz és felfedezéshez mindenkinek kiilon-kilén meg kell dobnia a megfelel6 kombi-
nacioét, ami a busznak koszonhet6en egy extra szimbdélummal béviil. A jaték vdltozatosabb, mint el6dje, bar
a téma valdszinlleg kevesebb jatékost fog megfogni. Sajnos a kincskeresé verziéban megismert fesziiltség a
lejatszott parti sordn nem jott at, mert a visszaszamlalast hangsulyozo, fesziiltségkelté hattérzene helyett egy-
szerU stopperrel mérték az id6t — de ellenériztiik, ehhez a jatékhoz is kapunk CD-t, a témahoz ill6 zenékkel.

Mivel mindannyian mosogatérongy-allapotban voltunk, a szallas felé vettik utunkat, majd egy gyros koz-
beiktatdsa és a legsziikségesebbek elvégzése utan (ami magaban foglalta a honlapra szant napi beszamolo
elkészitését) igyekeztiik pdtolni az elmult napokban felgylilemlett alvashianyt.
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2. nap, péntek

Mivel az el6z6 napon mar a kidllitds minden csarnokat bejartuk (bar még messze nem lattunk mindent), ezen
a napon mar tobb id6t toltottlink jatékkal, mint maszkalassal.

Enclave

El6szor a G3 kiaddéndl bukkantunk egy Ures asztalra, ahol az ENCLAVE j3-
tékot lehetett kiprobalni. Egy posztapokaliptikus vildagban vagyunk, ami
a Brilians Mesterek ligykodése eredményeként jott létre. A Mesterek
megtalaltak a modjat, hogy egy masik dimenzidba kéltézzenek at, ahol
kialakitottak az enklavét, és csak a kivalasztott kevesek mehettek veliik, az
itt maradottakra pedig sivar életkortilmények vartak. Szerencsére voltak,
akik rajottek a dimenzidugras maddjara, és ezt felhaszndlva célunk meg-
felel6 felkésziilés utan betorni az enklavéba, és onnan kilonbo6z6, sokat
érd technoldgidkat lopni. A dimenziévaltas felfedezésének hatdsara a sa-
manizmus is felébredt, és Uj erére kapott, igy ezen erék felkutatasaval is
el6bbre juthatunk.

Egy munkaslehelyezds jatékrdl van szo, amelyben a kiilonboz6 helyszineken pénzt, egyszer hasznalatos gyo-
gyitokartyakat, folyamatos hatast biztosito fejlesztéseket, illetve kiilonb6z6 tipusu (fizikai és/vagy mentalis)
sebzést okozo tdmaddasok ellen védé lapokat lehet vasarolni. Az egyik legfontosabb helyszin maga az enklave,
ahol a lehetséges jutalommal aranyos szamu tamadast kell kivédenilink. A kihivas az, hogy a tamadasok kivé-
déséhez csak korlatozott szamu kartyat hasznalhatunk, és ezeket a tamadas pontos ismerete el6tt kell kiva-
lasztanunk. Ha sikerdilt sériilés nélkll megusznunk a tdmadas(oka)t, akkor elég sokat éré jutalmat szerziink.

Egy kulon helyszinen valamelyik pakli 3 legfelsé lapjat megnézhetjik, és ezek sorrendjét az altalunk kivant
modon megvaltoztathatjuk. A mechanika masik érdekessege, hogy a legtébb helyszin kiértékelésének sor-
rendje nem allandd, hanem minden kor végén a jatékosok hatarozzak meg. Igy Ujabb taktikai elem lehet,
hogy pl. az enkldve meglatogatasat a felszerelés vasarlasa elé tesszik, igy a felkészliletlen jatékosoknak adott
kérben nem lesz értelme kildetésre indulni. A jatékot egyedi grafika és hangulat jellemzi. Akit érdekelnek a
posztapokaliptikus témaju jatékot, annak érdemes kiprébalni e téma Uj jellegli megkdzelitését, az Enclavet.

Dark Tales

Masodjara konnyebb hangulatu jatékot valasztottunk, és a mesék vildgaba kalandoztunk el a DARK TALES
segitségével. A kartyajatékot hihetetlenul gyonyord, tulburjanzo grafika jellemzi, ami rogtén megragadja a fi-
gyelmet. Ertelemszerlen minden lap a régi mesékbdl ismert karaktereket, helyszineket vagy gonosz lényeket
abrazol. A jaték mechanikaja rendkivil egyszer(: minden kérben huzunk 1 lapot, ez utan, ha akarunk, hasz-
nalhatunk egy kordbban megszerzett jelol6t, majd ki kell jatszanunk 1 lapot. A kijatszott lap vagy magunk elé
kertl, vagy kozépre, az asztalra, vagy azonnal el kell dobni, és mindegyikhez tartozik valami akcié, amit végre
kell hajtani. A lapokat kijatszva folyamatosan gydjtjik a gy6zelmi pontokat. A jaték valtozatossagat biztositja,
hogy véletlenszer( kdrtyahuzassal hatarozzuk meg, hogy milyen akcidkkal lehet még gy6zelmi pontot szerez-
ni a jaték soran, és miért kapunk extra pontokat a jaték végén. A mi jatékunk soran hésoket kellett nevelniink,
azaz kardjelolSket kellett gydijteni, és azt vagy szornyekkel, vagy férfiakkal kellett parba allitani. Ezen kivil a
jaték végén megmaradt lapok és aranyjelol6k is pontot értek. Az alapjaték mellé mar kaphaté a SNOwW WHITE,
azaz HOFEHERKE kiegészit6 is, amiben a mese minden hése, de még a magikus tikor is megjelenik.

Conan: Hyborian Quests

Egy Ujabb tematikus ugras kovetkezett, amikor a CONAN: HYBORIAN
QUESTS jaték prototipusat probaltuk ki. A jatékosok CONANt és a
regényekben el6forduld tarsait (pl. VALERIAt és SHEVATASt) alakitjak,
akiknek egy adott kiildetést kell végrehajtaniuk — pl. a hercegné
megmentését egy pikt falubdl. Az egyik jatékos elleniik fog dolgoz-
ni, mert 6 iranyitja az ellenséges erdéket, és célja a jatékosok meg-
Olése, vagy pl. ebben az esetben feltartani ket elég sokaig, hogy a
pikt erésités megérkezzen. CONAN bravuros huzasaval, hogy attorte
a fakunyho falat, sikerilt kikertlntink az ériaskigyot, és elmenekiil-
* nink a falubdl az 3jult aldozattal és a pikt f6nok fejével. Aki szereti
a figuras jatékokat és a CONAN-regények vilagat, annak kotelezd darab lesz. A jaték Kickstarter-projektje 2015.
januarjaban indul, és augusztusi szallitast terveznek. A jatékban 6 térkép lesz CONAN vilagaban, 3 orszaghdl
2-2. A 7 valaszthatd hést kozel 150 mianyag figuraba 6ntott ellenfél varja majd. A jaték 1 példanyaért elére
l[athatdlag 140 dollaros tamogatast kell majd befizetni. Bar én egy kicsit aggddom a jaték uUjrajatszhatdsaga
miatt, mivel a térképek nem modularisak lesznek, és csak 6 lesz bel6liik az alapjatékban, de a jaték nagyon
kellemes hangulatu kiizdelmeket igér. Természetesen tovabbi kiegésziték is varhatdak majd.
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Safebreakers

A SAFEBREAKERS jatékban bankrablé plissmackdkat alakitunk, akik mar megszerezték a zsdkmanyt, de mo-
hésaguk miatt mindenki maganak akarja azt — emiatt csak egy maradhat. A jaték mindossze 12 lapbdl all, és
a gy6zelemhez j6 dedukcios képességekre és memoridra van sziikség. Van 6 kilonb6z6 szinl pliissmaci és 6
szémkértya 1-t6l 6-ig szamozva. Ezek kozil minden jatékos kap 1-1 lapot. Ra kell jbnn[]nk hogy mi a tobbi
jatékos szine és szama, és ha ezt helyesen megmondjuk, akkor lel6ttiik a masikat, és egy gonddal kevesebb
van — téves tipp esetén viszont & 16tt le minket. Ertelemszeriien a cél, hogy mi maradjunk utoljara. A sajat
koriinkben az utanunk kovetkezd jatékosnak tehetiink fel egy kérdést, hogy pl. ,Te kék 3-as vagy?” Ha a jaté-
kos akar kék, akar 3-as (akar mindkettd), akkor igennel kell vélaszolnia. Ha nemmel vélaszol, akkor a kérdés
tovabbmegy az utana kovetkezd jatékosnak egészen addig, amig valaki igennel, vagy minden jatékos nemmel
vdlaszol. A jaték egyszerlinek tlinhet, de minden jatékos kérdésére és a vdlaszokra is figyelni kell, mert barkit
meg lehet gyanusitani, nem csak az utanunk kdvetkez6t. Viszont Ugy is nyerhetiink, hogy nem vagyunk zsenik
— mint pl. ahogy én tettem, miutdn egy zsenialis (és tapasztalt) jatékos mindenki mds kartyait kitalalta, de az
én gyanusitdsomnal elkdvetett egy hibat, és igy én |6ttem le 6t.

Time Masters

Ezutdn az id6 bugyraiban merultiink el a TIME MASTERS jaték
segitségével. Ez egy id6utazo témaju pakliépitd kartyajaték,
amelyben a mechanika egyediségét az adja, hogy a min-
denki szamara elérhet6 lapok vasarldsdhoz vardzslatokat
kell kijatszanunk — minden kor végén a kijatszott vardzsla-
tok szamaval azonos értékben vasarolhatunk, és a lapok a
koltségiknek megfelel§ szamu gy&zelmi pontot érik a jaték
végén, azaz nincsenek olyan lapok, amik csak gy&zelmi pon-
tot adnak, de nem haszndlhatdak, vagy forditva. Az asztal
kdzepén mindig 5 pakli van, amikben az 1-5 gy6zelmi pontot
éré megszerezhet6 lapok vannak, viszont az egyes paklik tel-
jesen véletlenszerlen alakulnak ki, és elég valtozatos lapo-

- - kat tartalmaznak. A jatékban egy eroforrasunk van, aminek
neve Ké, és minden jatékosnak 4 darab van bel6le — minden varazslat kijatszasaért ezek Iefordltasaval kell
fizetnlink (ez jelenti azt, hogy elkoltottik a Két), és utdana nekiink kell gondoskodnunk ezek visszaforduldsarol
is (hogy Ujabb varazslatokat tudjunk végrehajtani), amit koncentraciélapok kijatszasaval vagy lapok eldoba-
saval érhetlink el. Nekem ugy tlint, hogy az egyik legjobb lap az UJratoItes amellyel Ienyegeben visszafordit-
hatjuk (azaz Ujratolthetjik) a koltségére leforditott jel6lé&nket, ami azt jelenti, hogy ez egy ingyen kijatszhato
varazslat — ebbdl 2 benne van minden alap pakliban, és nem lehet bel6le Ujat szerezni. Ezen kivil sajnos
nem jott at a jaték témaja, az id6 manipulaldsa, Iényegében barmilyen mds témat is ra lehetett volna huzni a
mechanizmusra.

_.l! Zombie Terror

Az aznapi utolso jaték szintén egy majd 2015-ben megjelené
~ jaték, a ZomBIE TERROR prototipusa volt. Ez egy aszimmet-
. rikus jaték, amelyben a jatékosok a babuikat egy négyzet-
halds pdlyan mozgathatjdk, és probaljak elérni a céljaikat.
Legfeljebb 4-en jatszhatjak, és 4 frakcié érhetd el a jaték-
ban: a zombik, a varoslakdk, a bortontoltelékek és az 6rilt
tuddsok. Mi egy kétfés partit jatszottunk, amelyben a zom-
bik célja a varoslakok kiirtasa vagy a megfelel6 mértékd el-
szaporodas volt, mig a varoslakok probaltak bizonyos meny-
nyiségl embert eljuttatni a palya tuloldalara, a menekiilésre
hasznalhatd autéhoz. A varoslakdkat iranyité jatékos annyi
babujat aktivélja amennyit csak akar — ezek mindegyike
: egyedi, és élszomszédos mezGkre lép velik, es/vagy a ba-
buk egyedi képességeit hasznalja A zomblkkal csak lépni lehet (valamint az el6ttiik [évé mez6n allé embert
automatikusan tamadni és sebezni). Minden kdrben pontosan annyi zombi |éphet, amennyi varoslaké lépett,
és a zombik mindig csak el6re mozoghatnak, a derékszogi elfordulds kilon akcidpontba keril nekik. Minden
kor végén automatikusan egy Uj zombi jelenik meg a palyan, igy a varoslakdknak folyamatosan irtaniuk kell
Oket. Sajnos ez nem tul egyszerd, mert erre a 6 varoslakébadl csak 2 képes: a favago, aki fejszéjével hasitja
ketté a zombikat, de ezt csak kozvetlen kozelr6l és csak oldalrél vagy hatulrél tamadva képes; és a rendér, aki
pisztolyaval egyenes vonalban barmilyen tavolsagra I6het, de az egész jaték folyaman 4 tolténye van. Sajnos
a varoslakdéknak esélyiik sem volt, miutan a zombik egy szabalyos csatarlancot alakitottak ki a célvonal el6tt
— egyetlen parti utan még elképzelni sem tudjuk, hogy a varoslakék milyen taktikaval lehetnek képesek a
tulélésre.
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A nap végén mar csak nézel6dtlink. Megszemléltiik az eladasra szant kirakott MAGIC: THE GATHERING lapokat,
majd csapatunkban versenyt rendeztiink, ki talalja meg a legdragdbbat. Altaldban ha egy étteremben nincs
kiirva az ételek neve, az azt jelenti, hogy sok pénzt fogunk otthagyni. A lapok esetében a legdragabb feldrazott
lapért 1950 eurdt kértek, és volt mellette egy masik, amire nem raktak arcimkét. Hat kerekedett a szemiink,
amikor atszamitottuk ezt az értéket forintra.

3. nap, szombat

A hétvége elérkeztével egyértelm(ien nagyobb lett a tomeg, és sokkal nehezebben lehetett mozogni, nagy
volt a tlilekedés.

4 Dice Brewing

Belépés utan rogton a DICE BREWING bemutatdasztalait rohantuk le,
és sikerllt még az el6tt odaérniink, hogy a demonstratorok el6ké-
szitették volna a jatékot, de ami a legfontosabb, hogy azel6tt, hogy
mas lelkes rajongdk elfoglaltak volna a szabad helyeket. Korabban
egy 1 évig Magyarorszagon él6 lengyel srac magyarazta el a jatékot,
akinek ekozben segitettiink felfrissiteni szerény magyar nyelvtuda-
sat. Angolul tuddk talan kikovetkeztetik a jaték nevébdl, hogy a téma
sorfézéssel kapcsolatos, és ehhez a tevékenységhez sok dobdkoc-
kat kell felhasznalni. A 4 nyersanyagot kilonbo6z6 szinli dobdkockak
szimbolizaljak: sarga a malatat, fekete a sotét malatat (bar nem tu-
dom, hogy magyarul igy hivjak-e), zold a komldt, kék pedig a technoldgiai tudast, ami segitségével javithatjuk
a dobott értékeinket vagy novelhetjiik a kockdink szamat. Minden forduld elsé felében a dobott kockakbdl
felhaszndlhatunk néhanyat, hogy fejlessziik a sorf6zdénket, majd a masodik fazisban egyéb hozzavaldkat va-
sarolhatunk, amik javithatjak a soreink min&ségét. A legfontosabb, hogy a harmadik fazis el6tt a sorfézésre
szant kockdink a raktarunkba keriiljenek, mert csak onnan hasznalhatunk kockakat az elérheté receptek ki-
vitelezéséhez, a minél tobb pénzt, illetve gy6zelmi pontot érd sorok fézéséhez. Nem art a komoly tervezés,
és ha egy forduldban alacsony értékeket is dobtunk, még mindig felhaszndlhatjuk azokat, hogy a kovetkez6
forduldra jobban felkésziljink.

Mission: Combat!

Ezutan egy vadabb téma felé fordultunk, és a MissiON: COMBAT! két-
személyes kartyajatékban probaltuk ellenfeliinket, az idegeneket, il-
letve a tengerészgyalogosokat kiirtani — szo szerint, hiszen a jatékot
az nyeri, aki eléri, hogy ellenfelének egyetlen egysége se maradjon a
palyan. A két félnek aszimmetrikus paklija van, amelyekben egységek
fordulnak el6 3 szinben, illetve szinnel nem jel6lt események. Minden
egységnek van egy tamadasi értéke, amivel csak bizonyos szinl egysé-
geket tud sebezni, és egy védelmi értéke, amivel szemben az ellenfél-
nek egy vagy tobb tdmadasbdl el kell érni, hogy megolje a célpontot.

: Minden korben 4 akcid all a jatékosok rendelkezésére, amit Iények
leidézésére, mozgatdsara, tamadasra és laphuzasra hasznalhatnak fel. Az idegenek akcid nélkil keriilhetnek a
palydra, és koronként van egy ingyen mozgdsuk, mig a tengerészgyalogosok tavolsagi tdmadassal szomszédos
mez6re is tudnak tamadni, és a kezdetben a keziikon Iévé bunkerek segitségével j6 védelmet tudnak kialaki-
tani. A jaték nagy szerencsefaktorat jellemzi, hogy az elsé parti sordn a tengerészgyalogosok az elsé korben ki-
irtottak az idegeneket, bar a masodik partiban, kemény kiizdelemben végiil az idegenek gy6zedelmeskedtek.

Looney Quest

A véres hadakozas utan egy sokkal konnyedebb jatékot probaltunk ki,
a LOONEY QuESTet, amelyben egy kétdimenzids palyan kell vonalakat
berajzolni, hogy pl. eljussunk a startbdl a célba ugy, hogy nem (itko-
zuink falba, ellenséges harcosba vagy bombadba, de elérjik a palydn
talalhatd gy6zelmi pontokat, és az elénydket biztositd villamjeloldket.
Ez ugyan nem hangzik nagy kihivasnak, de a palyat csak nézhetjik, és
a vonalakat egy atlatszo lapra, a pdlya mellett kell megrajzolnunk —
majd az id6 lejarta utdn a lapot a palyara rakva ellendrizhetjiik, milyen
j6 a szemmértékiink. Ez egy aranyos kis jaték valahol a gyerekjaték és
a partijaték kategoridja kozott. A hangulatot fokozza, hogy bizonyos
villamjelol6k megszerzésével a tobbi jatékos kovetkez6 forduldjat nehezithetjik meg, akinek végig kinyujtott
konyokkel vagy egy lapkat a tolla végén egyensulyozva, esetleg a tollat hiivelyk- és mutatéujjaval fogva kell
megrajzolni a vonalakat. FelnGtt jatékosok korében is garantalt a j6 hangulat. Sajnos a jaték kereskedelmi
forgalomba majd csak februar kornyékén kerul valamilyen gydrtasi hibanak koszonhet6en.
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Adventure Tours

Az ADVENTURE TOURS jatékra a szép grafikdja miatt esett a valaszta-
sunk. A jatékot sikeriilt kikdlcsondzni, de Ures asztalt keresve konkré-
tan az egész vasar teriiletét korbejartuk, mire a bejaratnal taldltunk
egyet. Minden jatékosnak van egy utazasi irodaja, amit 3 tulajdonsag
jellemez: technoldgia, ellatmany és ruhdzat. A kartyak mindegyike
egy személyt abrdzol, akit vagy szponzorként vehetiink igénybe, és
igy novelhetjik céglink egy vagy tobb tulajdonsagat; vagy fizet6 ven-
dégként, ennek viszont feltétele, hogy a kivanalmainak megfeleld
szinten legyen a céglink megfelel6 tulajdonsaga. Ha ez teljesul, akkor
! a vendég lerakdsakor rogton hasznalhatjuk annak specialis képessé-
gét, és a forduld végén fizet is nekiink. Az a jatékos nyer, akinek a harmadik forduld végére a legtobb pénze
van. Nagyon egyszer( (és szép) kdrtyajatéknak tiint, de a jatékmeneten mégis meglepédtiink, ugyanis majd-
nem az 6sszes személy egyedi képessége arra hasznalhatd, hogy ellenfeleinket karositsuk valamilyen médon.
Csaladi jatéknak tulsdgosan konfrontativ, gamerek szamara pedig tul egyszer( jatékmenettel bir. Talan két
komoly parti kdzott egy kis gonoszkodds lazitasnak megfeleld.

Mangrovia

A nap végén sokadik probalkozasra sikerilt végre egy asztalt elfog-
lalnunk a ZocH standjanal, ahol két jatékot is kiprébaltunk egymas
utdn. A MANGROVIA nagyon sok reklamot kapott (példaul a vasarra
vald belépésnél ingyen osztogatott SPIELBOX magazin cimlapjan is ez
viritott), igy kilondsen kivancsiak voltunk ra. A torzsi vezet6 halala-
hoz kozeleg, emiatt a legratermettebb utddot keresi, akit a jatékosok
kozil fog kivdlasztani. Kunyhodkat kell épitenlink egy négyzetracsos
terlleten, amelyekért az épités utan azonnal, valamint a jaték végén
bizonyos sorokban és oszlopokban a tobbségért is gyézelmi pontokat

g ' szerezhetlink. Az épitéshez minden esetben sziikséges a 4 tereptipus
kozul a célpont mezének a tlpusat abrazolo terepkartya, és emellett szamkartyak (arukdrtyak) vagy amulettek
(utébbiak a szent hely kérnyékén). Az adott kérben elérheté akcidkat (épités, laphuzas a felforditott lapok ko-
zil vagy a huzépaklik tetejérdl, illetve amulettek hizasa zsakbol) a kor elején a dokkoknal kell sorban kivalasz-
tani. A jatékot a komoly stratégia, a hosszu tavu tervezés és az agyégetd gondolkodds jellemzi. Mindenképpen
egy részletes ismertetSt érdemel.

Beasty Bar

A nap végén levezetésnek még kiprébaltuk a BEASTY BAR
kartyajatékot, amelyben kilonbdz6 allatokat préobalunk
bejuttatni a varos legmendbb klubjaba, remélve, hogy
nem szorulnak a sor végére és igy a sikatorba. Minden
jatékos ugyanazzal a 12 lapot (3llatot) tartalmazo pakli-
val kezd, amelybél mindig 4 lap van a keziinkben. A sajat
koriinkben 1 lapot le kell tenniink a sor végére, remélve,
hogy az dllat a kilonleges képességét kihaszndlva a sor
elejére jut. Amikor a sorban 5 allat van, megnyilik a klub
ajtaja, és az els6 2-t beengedik, az utolsd viszont a sika-
torban végzi, olyannyira 6sszekoszolva magat, hogy mar
nem lesz esélye bejutni az elit helyre. Az allatok rajzai
zsenidlisak, és a kiilonleges képességek j6 dsszhangban
vannak az allatok fajaival. Az oroszlan az allatok kirdlya,
6 automatikusan a sor elejére keriil, de egy masodik ki-
ralynak mar nincs hely, igy 6 sikatorban végzi. A vizilé a
gyengébbekkel nem térédve az élre tor, mig a krokodil ekdzben jol is lakik, és igy tavolitja el az Gtjdba akadd
gyengébb allatokat. A zsiraf egyszerlien atlépi az el6tte allét, a majmok viszont csapatban dolgoznak jol, és
igy tudnak az élre torni. A b(izos borz ,illatat” a leger&sebb allatok végképp nem birjdk, a kaméleon pedig
nem csak a kdrnyezete szinét, hanem egy masik allat képességét is lemdsolja. Nagyon j6 hangulatu, gyors
kartyajaték, ami a nagyon jol megszerkesztett ikonoknak kdszonhet6en |ényegében nyelvfliggetlen. Sajnos
hidba tetszett meg nagyon, kideriilt, hogy mar az 6sszes példanyt eladtak a vasaron.

Bar tobbet kellett kiizdenlink és tolakodnunk érte, ezen a napon is sikertlt fél tucat jatékot kiprébalnunk.
Reméltik, hogy vasarnap sikertl majd folytatni ezt a sorozatot, és a nagy tomeg ellenére elcsipni néhany lres
asztalt.



Essen Spiel 2014

4. nap, vasarnap

Az esseni Spiel utolsd napjan hatalmas, hompolygé em-
bertomegre szamitottunk — meglepé mdédon mégis ugy
tlnt, mintha kevesebb ember lett volna, mint szombaton.
Ennek kovetkeztében konnyebben tudtunk mozogni, de
probajatékra helyet taldlni ugyanolyan kihivassal teli volt.

Hexemonia

Reggel mégis sikerlilt elcsipni egy asztalt, és kiprébalhat-
tuk a HEXEMONIA jatékot. Minden jatékos egy 6kori gorog
varosallamot iranyit, amit prébal minél jobban felfejlesz-
teni, minél tobb teriiletet hozzacsatolni. A jaték nevébdl
taldn sejthetd, hogy a jaték talan legnagyobb mennyiség-
ben el6forduld alkatrészei hatszog alaku lapkak, amelyek
mindegyike egy-egy teriletet jel6l. Minden kérben Uj
lapkakat tudunk felvenni, amikbd&l annyit épithetiink le
sajat varosallamunkba, amennyihez elegend6 mennyiségl nyersanyagunk: kézemberiink, katonank illetve
aranyunk van. Ezutan vagy azokat a nyersanyagtermel6 vagy a specidlis akcidkat biztositd lapkainkat hasz-
nalhatjuk, amelyeken az aktivaldshoz elegendd eréforrdsunk van, vagy aktivalds helyett atcsoportosithatjuk
a lapkainkon az er6forrasainkat, el6készitve a kovetkez6 korlink akcidjat, illetve védelembe helyezve nyers-
anyagainkat varosallamunk kézponti hatsz6gén. Harciasabb lelkiletlek meg is tamadhatjak a tébbi varosalla-
mot, hogy onnan terlleteket hoditsanak el. Ugy tlint, agressziv héditasi taktikaval nagyon véltozékony lehet a
helyzet, de féliink, hogy a harc mechanizmusa nem lett tékéletesen elmagyarazva, mert kdnnyen kialakultak
csiki-csuki helyzetek, amikor el- és visszahdditgattuk ugyanazt a terliletet. Mindenesetre agressziv jatékosok
ellen komoly védelmet kell kialakitani.

Neptun

Ez utdn sokadik prébalkozasra talaltunk Ures asztalt a NEPTUN kiprobaldsara is — legalabbis azt hittik. Sajnos
kiderult, hogy az alléfogadashoz bekészitett asztalndl 6rémmel elmondjak a szabdlyokat, de jatszani nem
lehet. Ebben a jatékban a Foldkozi-tengeren kell fel és ala hajéoznunk, hogy a part menti varosokba arukat
szallitsunk, és ezaltal minél tébb aranyra, illetve a templomokban minél nagyobb befolyasra tegylink szert. A
jaték harom forduléra, minden forduld két fazisra van osztva. Minden fordulé végén ki kell értékelni az ara-
nyak szamat és a templomokat, és a tobbséggel lehet gybzelmi pontokat szerezni. A forduldk elsé fazisaban
kartyaharmasokat vesziink el, amelyek egy utazaskartyat, egy arukartyat és egy varoskartyat tartalmaznak.
Az elvett arukartyat az adott varosba kell elszallitanunk, és a varoskartyan meg van adva, hogy ekkor mennyi
aranyra vagy egy adott templomban mekkora befolyadsra tehetlink szert. A varos- és az arukartyat egyltt az 5
célpontunk egyikére kell tenni — a triikk az, hogy azok helyét, illetve sorrendjét a késébbiekben nem mddo-
sithatjuk. Ha mindenkinek megvan az 5 célpontja, megindul a szallitmanyozas. Az aktuadlis széler8sség és az
egyszerre kézbdl kijatszott utazaskartyak megadjak, hogy egy kdrben mennyit mozoghatunk a tablan, remél-
ve, hogy sorban be tudjuk jarni célpontjainkat, begyljtve az ezért jard fizetséget. Ezen kivil az egy kérben
kijatszott utazaskartyak azt is megadjak, hogy a kdvetkez8 kérben a széler6sség hogyan valtozik. Kiprébalas
nélkil sajnos nem tudok sokat mondani réla, de j6 kis csaladi jatéknak tlnik, a megfelel6 aranyu szerencse-
faktorral és az egymasnak célzottan keresztberakas lehet6ségének hianyaval.

Pandemic: Contagion

Szerettlink volna lelilni a Pandemic kockajaték-verzidja, a PANDEMIC: THE
CURE mellé, de véglil csak a PANDEMIC: CONTAGION kiprobalasara volt le-
het&séglink. Ebben megfordul az eredeti PANDEMIC logikaja, mert most
a virusokat alakitjuk, és célunk minél tobb varos megfert6zése. A varoso-
kat a PANDEMICbGSI mar ismert 4 kilonb6z6 szinl kartyak szimbolizaljak,
amiken igyeksziink kockaink segitségével tobbséget kialakitani. Minden
virusnak jellemzdje az inkubacids (hany lapot huzunk), a fertézési (hany
kockat rakunk le) és az ellenallasi (mennyivel tudjuk csdkkenteni a sza-
munkra kellemetlen hatasokat) képesség. A kilénbdz6 akcidkhoz és a
virusunk képességeinek fejlesztéséhez szintén 4 szinben tindokl6 fer-
t6zéskartyakat hasznalhatunk. Minden kortink elején hatassal van rank
egy esemény, ami lehet szdmunkra el6nyos (pl. rekord részvételi arany
a fesztivalokon) és hatranyos is (pl. az Egészségligyi Vilagszervezet in-
tézkedése, ami miatt az emberek jobban odafigyelnek a kézmosasra). A
jaték teljesen mas élményt nydjt, mint a nagy el6d, de akinek tetszett a
PANDEMIC témaja, ezt is probalja ki.

@43)
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The Spoils

A kirakott posztereken lathatd kartyagrafikdk szépsége raga-
dott meg a THE SpoILs gy(jtogetbs kartyajatékban. A demonst-
rator bevalldsa szerint (és a tapasztalatok alapjan is) a jaték
nagyon hasonlit a MAGIC: THE GATHERINGre, csak igyekeztek ki-
kiisz6bdlni annak gyengeségeit. A THE SPoILSban vildguralomra
torlink, és a paklinkat az hatarozza meg (hasonléan a MAGIC:
THE GATHERING kiilonb6z6 szin( lapjaihoz), hogy milyen emberi
gyarldsagot vagy hibat kihasznalva akarjuk elérni célunkat: pl.
a dih, a mohdsag vagy a megtévesztés modszereivel. A f6bb
killénbségek a MAGIC: THE GATHERINGhez képest, hogy tovabbi
laphuzds mindig elérhetd er6forrds (alias mana) elkoltésével;
hogy egy korben tobb er6forrast is lerakhatunk mar lerakott
er6forrasok eIforgatésévaI hogy barmilyen lapot lerakhatunk §
eréforrdsnak, ami onnantdl kezdve szintelen eréforrdsként
mukodik; és hogy nem csak egy tdmadas végezhet6 el egy korben, hanem akar egységeinket kiilon-kilon,
egymas utdn is harcba kildhetjik. A jaték a modern korban jatszédik, és a lapokat veglgporgetve a grafikak
min@sége széles skalan mozog. Kedvenc Iapom az ongyllkos osztag volt, amelyen tolékocsis és beglpszelt labu
oregek rohamoztak. Oszintén bevallom, én kordbban még nem hallottam errél a jatékrdl, pedig mar 2006 6ta
|étezik, és azota folyamatosan, bar nem tul nagy Gtemben adjak ki hozza az Uj lapokat.

Lap Dance

A vilaguralom megszerzése utan konnyedebb hangulatra vagy-
tunk, és beliltiink egy sztriptizbdrba. Félreértés ne essék, ezt
csak virtualisan tettiik meg a LAP DANCE kartyajaték segitségé-
vel. A bar tulajdonosa keresi utddjat, és a kilonleges igénnyel
rendelkezé kiemelt Ugyfelek kiszolgdlasaval be kell bizonyi-
tanunk, hogy erre a posztra mi vagyunk a legalkalmasabbak.
Az igények kielégitéséhez italt, szivart, ajandékot, néi és férfi
tancost dbrazold ikonokat kell gyUjtentink kartyak és dobdkoc-
kak segitségével. Egy ligyfél igényeinek felfedése utan kb. fél
perclink van az igények teljesitésére ugy, hogy mindig meg van
adva, milyen tipusu lapokat haszndlhatunk, és milyen ikonkom-
bindcidkat kell gydjteni. Ha csak kevés hianyzik a sikerhez, az
allanddan (bar limitalt mennyiségben) rendelkezésre all6 sze-
mélyzeti tagoktdl kérhetiink segitséget. Gyors, porgss jaték,

amelyben a hangulatrél az tgyfelek gondoskodnak olyan kitételekkel, hogy pl. az aktualis jatékost minden
kockadobdas utan a tébbieknek ki kell nevetni — aki ezt a hangulati elemet nem alkalmazza, gy6zelmi pontot
érd pénzt veszit.

Orcs Orcs Orcs

' A délutan folyaman vartuk a nagy ledrazdsokat, amik végl
nem érkeztek meg. Ennek ellenére kihiztuk a vasar végéig,
és az utolso féloraban inkabb mar a faradtsag miatt Gltink
le az ORCS ORCS ORCS mellé —id6 hianydban kiprébalni mar
nem sikerilt. Egy pakliépitd jatékrol van sz6, amelyben min-
den, a tabla kdzepén elhelyezett varat védé magus a sajat
varazslatgyljteményét béviti és hasznalja a tdmadd orkok
irtdsdra. A lapok tobbsége tamaddvarazslat, de vannak
koztik tdmogatd vardzslatok is, amik pl. Ujabb varazslatok
szerzéséhez (azaz a paklink bévitéséhez) kellenek. A vérat
kdzosen védé karakterekbdl arra kovetkeztettem, hogy egy
kooperativ jatékrdl van szé, igy nagyon meglep6dtem, mikor
kiderult, hogy nem csak jobbnak kell lenniink a tobbieknél,
de az is céljaink kozott szerepelhet, hogy egy bizonyos fajtdju orkot beengedjlink a varba, mert igy egy mdsik
jatékos gy6zelmi pontjait csokkenthetjiik, aki abbdl a fajtabol sokat megolt. A jatékban tetszett még, hogy
érdemes célzottan valasztani, hogy milyen fajtaju orkot 6liink, mert mindegyikhez tartozik egy specialis ké-
pesség, amit akkor kapunk meg, ha abbdl a fajtabdl 2-t megdltink.

Ekkor sajnos bezart a bazar, és tavoznunk kellett a tarsasjatékosok mennyorszagabdl. Elindultunk a szallasra,
és elkezdtlink gondolkodni, hogy fogjuk a megszerzett kincseinket bezsufolni abba a kicsi kocsiba.
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4+1. nap, hétfo

Ha valakit érdekel az odafelé vezet6 uton elkezds-
dott katasztréfatorténet befejezése, akkor az ne
hagyja abba az olvasast!

A hazaut megszervezésében az okozott kihivast, hogy
a kapott bérautét a baleset helyszinén, Ausztridban
kellett leadni. A terv a kdvetkez§ volt: VARGA ATTILA
eljon értiink a magyar hatdrig, ahol atpakolunk az
6 autdjaba, a tobbiek is elmennek vele, én visszavi-
szem a kocsit, majd hazavonatozok. Viszont az egy-
szerl csatlakozdsu vonat eléréséhez hajnal 2-kor el
kellett indulni, ami ismét egy b&séges 3 és fél dras
alvast jelentett. A bepakolast a TETRIS Ujragondola-
saval, és radikalis technikak alkalmazasaval oldottuk
meg: az 0sszes, ruhadinkat tartalmazo sporttaskat a
hatsé Ulésen, ATTILA és ERIK kozott tornyoztuk fel. A
csomagtartdba a jatékokat egyesével, minden apré
rést kihaszndlva pakoltuk be, és igy csurig toltottik
a hatso részt.

Az eredeti terv ardnylag hamar katba esett, mivel a GPS
Csehorszagon keresztiil akart vinni (ahova nem vihet-
tik be a bérautdt), és mire ezt észrevettik, a korriga-
l[assal maris vesztettliink 2 6rat. Ezen kivil ilyen révid
alvds utdn nem j6 otlet sokat sotétben vezetni, igy egy
kicsit hosszabb pihendre volt sziikség utkdzben. Emiatt
a terviink vége Uugy mddosult, hogy majd muszdj leszek
Ausztridban éjszakazni valahol.

Végil magyar segitséget igénybe véve taldltunk egy al-
ternativat, miszerint a telekocsirendszert kihasznalva
volt esélyem még aznap hazajutni. Itt csak a harmadik
kapcsolat mikodott, de mar volt remény.

Azért a végére is volt egy kis izgalom. Kidertlt, hogy a jogositvdnyom a bérbeadds soran a fénymasoléban
maradt (még j6, hogy eddig CSABA vezetett), igy a hatar felé menet el&szor azért kellett beugranunk. A hatar
menti taldlkozo és atpakolas utan az igért 6 ora helyett csak 6:30-ra értem a kdlcsdnz8be — persze ekkor mar
nem volt ott az illetd, akinek at kellett volna venni a kocsit. Szerencsére még éppen elcsiptem az utolséként
tavozo ott dolgozot, akinél sikerult otthagynom a slusszkulcsot.

igy egy ismét maratoni nap utan este 11-re értem haza. Azéta is probalom kipihenni a faradalmakat. Lajos
azota a szerel6nél van, és tlirelmesen var a szervatiltetésre.

Az idei esseni turank nem mindennapi izgalmakkal volt tarkitva, de azért tuléltik. Legaldabb majd lesz mit
mesélni az unokaknak (meg most nektek) — ezzel nyugtatgattak a tobbiek. Ha tudtuk volna, hogy ez az ut
ilyen kalandos lesz, nem vagtunk volna bele, de ettél fliggetlenil ismét kellemes és stirl 4 napot toltottlink
Essenben. Reméljiik, jovére is kijutunk.

Eraman




Tarsasjatékos korokben elterjedt vélekedés, hogy a tarsasjatékoknak nincs igazan elmélyilt kulturaja
hazankban. A mélyitésre nem egy probalkozas volt és van folyamatban kiaddk, tarsasjatékos szakboltok és
a jatékos kozosség részérdl. Ennek eredményeként egyre tébben figyelnek fel a modern tarsasokra, mint

kikapcsolddasi lehetGségre.

V%

Az egész még 2012-ben kezd6dott SAGHY
BALAzs otthonaban. A kezdetekben még
csak a szlk barati korét kapatta ra a tarsa-
sokra, hogy pidlas helyett valami konstruk-
tivabb elfoglaltsaggal spékelje meg az esté-
ket. A kezdeti szajhuzas ellenére ez annyira
bejott, hogy felvet6dott egy sajat keresztes
hadjarat otlete, hogy e felé a szérakoza-
si forma felé téritsék kortarsaikat. Ebbdl
lett a JATSZOHAZ PROJEKT. A nappalit kiné-
ve, a MUSZI-ben (MUVELBDESI SZINT, ami a
CORVIN aruhaz legfelsé szintjén taldlhato) ta-
laltak megfelel6bb helyet KIRALY DORKAval,
hogy embereket hozzanak 6ssze jatszani. A
MUSZI-s sikeriliket kovet6en a vendéglatdso-
kat is igyekeztek megnyerni, igy hétfénként
és keddenként mar a kultdrara amugy is fo-
gékony romkocsmakban is el lehetett tolte-
ni idénként egy-egy jatékos estét. Most ott
tartanak, hogy ahol megjelennek, rendsze-
rint telt haz van zarasig, és hetekig emlege-
tik ezeket az alkalmakat. Atlagosan 150-200
ember vdlasztja 6ket programként (a 18-29
éves korosztdlybodl), ha épp van ennyi féré-
hely, de volt ez mar 300 f6 is. Nyari szabad-
téri jatékos alkalmaik megszervezéséért pe-
dig kilondijat érdemelnek.

A tdrsasozas elismert hobbi lett. Ez j6. Amiért még-
sem lehet felh6tlen az 6romiink, az az, hogy kozben
egy buborék nétt a tarsasok koré. Egy egészen vé-
kony héju buborék, ami elég ahhoz, hogy a kivulal-
6, még beavatatlan emberekben azt a benyomast
keltse, hogy ez egy kulon vildg, amit meg kell érteni
ahhoz, hogy a részei legyenek. Nem valt a tarsasjaté-
kozas igazan a mindennapok részévé, mint mondjuk
moziba vagy koncertre menni, esetleg sordzni, mert
mondhatni ezek az alternativak merilnek fel, ha a
mai varosi fiatalsag szdrakozasra vagyik.

Pontosan ezt az igényt igyekszik kielégiteni a
JATsZOHAZ PROJEKT. Ezek a sracok a tanulas mellett
életre hivtak valamit, ami Ujabb kilonleges szinfolt-
ja lehet a budapesti éjszakanak — illetve mar az. Alig
masfél év alatt hdditottak meg a févaros szorako-
z6helyeit, kozosségi élménnyé — és cool-la — téve a
tarsasjatékozast.



https://www.youtube.com/watch?v=oVp6pdT8LMY

Klubbemutatoé Jatszohaz Projekt

Legnagyobb sikeriik, hogy kdzosségi élménnyé
tették a tarsasozast az alkalmi, un. casual jaté-
kos emberek szdmara. A meniit is e szerint alli-
tottak 0ssze: aki belil hozzajuk egy jatszmara, a
kotelezd és nalunk kdzismert klasszikusok mel-
lett hamar elmagyarazhato és lejatszhato jaté-
kok dobozai kozott valogathat, és természete-
sen a lazabb partijatékokbodl. A helyszinhez és
a célkozonséghez az ilyen tarsasok passzolnak
a leginkabb. A koncepcid ugyanis az volt, hogy
a delikvenseket természetes kozeglikben fer-
t6zzék meg, akik nem feltétlen jatszani jonnek
el, hanem a kozosségért, dumalni, szérakozni,
ismerkedni, csajozni, pasizni.

A JATszOHAZ PROJEKT sinen van, és szervezdi keresik az Ujabb lehetGségeket, mar rendezvényeken is talalkoz-
hatunk veltk. Olyan, nem kispalyas helyeken is, mint az OzoRA fesztival. A Facebook segitségével pedig gyor-
san terjed a hirtk. Eleinte a sajat jatékaikat tették a kozosbe, majd a meglévé kollekciét adomanyokbol tudtak
tovabb bdviteni. Ez jelenleg tobb mint 50 db tarsasjatékot jelent, amit a GEMKLUB és a PIATNIK BUDAPEST is
megtoldott par dobozzal. A j6vére is terveznek, mert nem szeretnének itt megdllni. Annyit mar igy is elértek,
hogy kortarsaik szamara is leporoltdk a tarsasjaték fogalmat, és divatta tették azt.

Grabal

Jatszohaz Projekt

S EIHEE Facebook oldal
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PECSI .
KULTURALIS o009, BENDEG”Z
KOZPONT oo l GYERMEKZUG

o, Doag ao

PECSI TARSASJUATEK KIALLITAS ES VASAR

,HAROM NAP, KET EMELETEN, EGY FELEJTHETETLEN ELMENY”Z 2
+NOVEMBER | 3.

PéNTEK 135 I9 ORA - ‘
Jatekot mindenkinek!

,,MODSZERTANI OTLETEK A HETKOZNAPOKHOZ”

SZAKMAI BESZELGETES ES HATARTALAN JATEK. ISKOLAI BEJELENTKEZETT CSOPORTOKAT IS VAHUNK'

ISMERKEDJ, BESZELGESS JATSSZ \/ELUKI .

by Tarsasjatékos Olympia!

,./ NYEREMENYEKERT VERSENYEZNI NEM KOTELEZO,
| DE ERDEMES!

SZOMBAT 14-22 ORA

VASARNAP 1O-18 ORA “ .
Jatéekos csaladok' _
EGESZ NAPOS JUATEK A CSALADNAK, GYERMEK- /=
PROGRAMOK, NYEREMENYSORSOLAS e

HELYSZIN: PEcsI KULTURALIS |

(VOLT SZIVARVANY GYERMEKHAZ), PEcs, DR. VERESS ENDRE U. 6

A PEcsi KULTURALIS KOZPONT ES BENDEGUZ-GYERMEKZUG MUFAJTEREMT® RENDEZVENYE!
TEMATIKUS HELYSZINEK, HAZAI ES KULFOLDI TARSASJATEK UJDONSAGOK MINDEN KOROSZTALYNAK!
INFORMACIO: PECSIKULT.HU e GYERMEKZUG.HU e TARSASJATEKWEBSHOP.HU
FACEBOOK.COM/PECSIKULT & FACEBOOK.COM/TARSASJATEKKIALLITAS e INFO(@PECSIKULT.HU

. BELEPO.JEGY 900 F“r/r-“o 3000 FT/CSALAD

ot A
. Tarsasjaték k | @ _ . / pECS
.; b )Q'
2 2 e ssase i AKULTURA
Szigetvari COmpRss - Webshop. \| VAROSA
o g Piatnik\ ;s }51 ate sz_lehup hu REKLAM e

TAKArelK 888 e commmrics




TARSASJATEK CSERE-BERE BORZE

2014. november 15. 17:20 - 20:00-ig
Jegyarak arusok részére: 500 - 1400 Ft
Jegyarak latogatdk részére: ingyenes / 200 Ft

Gyere el, ha szeretnéd 1j jatékokkal gazdagitani otthoni készleted!

helyszin: Arpadd Gimnazium (Obuda)
cim: 1034 Budapest, Nagyszombat utca 19.

Részletes informaciok:
http://tarsasjatekos.hu/tarsasjatek-borze-2014

szervezd: Magyar Tarsasjatékos Egyesilet



http://tarsasjatekos.hu/tarsasjatek-borze-2014/
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Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
20. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését december 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.

! )
impresszum

A JEM magazin egy online megjelené digitalis tarsas-
jaték-magazin jatékosoktdl jatékosoknak. Megjelenik
minden hdénap els6 napjan. Letoltheté PDF formatum-
ban a jemmagazin.hu oldalrél.

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

Olvasdszerkeszt6k: Heged(isné Richter Monika és
Farkas Tivadar

Korrektorok: Farkas Tivadar, Kiss Csaba és Wenzel
Réka

Jelen szamunk cikkeit irtak: Farkas Tivadar (Eraman),
Gracza Baldzs (Grabal), Hegedls Anett (Anett), |
Heged(s Csaba (drcsaba), Horvath Vilmos (Vili), Kiss |
Csaba (drkiss), Rigler Laszlo (F6nix), Varga Attila (maat)

és Wenzel Réka (mandala)

ﬁ}/&'zc 2l

-

Hirszerkesztd: Rigler Laszl6 (F6nix)

Programozo: SzGgyi Attila

A képanyagot Osszeallitottak: Farkas Tivadar, Gracza
Balazs, HegedUs Csaba, Heged(is Erik, Horvath Vilmos,
Kiss Csaba, Rigler Laszl6, Sz6gyi Attila, Varga Attila és
Wenzel Réka

A Five Tribes magyar nyelv(i segédletet Dunda
készitette.

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a
szerzbje hozzajarulasaval haszndlhato fel.

Koszonet Stefan Briicknek (alea) a La Isla tarsasjaték-
rél, és Kirdly Dorkanak a Jatszohaz Projektrdl készitett
képekért. A tovabbi képek a magazint késziték tulajdo-
naban vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-rél
szarmaznak.

Elérhetdség: jemmagazin@gmail.com.


mailto: jemmagazin@gmail.com
http://www.jemmagazin.hu
http://www.boardgamegeek.com
mailto:jemmagazin@gmail.com
http://www.reklamkituzo.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
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SR Licit 3 korsorréndeért
A licitsorrend alapjan licitalds a korsorrendért, azonnal kifizetve a

megfeleld Osszeget aranyérmében. Ha a licit értéke 0, akkor nem
kell semmit fizetni, és a mar a 0-son lévéket a folyoson feljebb tolja.

N.—M _ m_mo@ akcI0
Minden jétékos végrehajtja az osszes akciojat mieldtt a kovetkezd
korsorrendjelzo tulajdonosa kovetkezne.

2.1Lépés a korjelzovel
Tedd vissza a korjelzodet a licitsorrendsav elsd iires helyére.

2.2 Lépés a figurakkal
Gyoz6dj meg arrol, hogy az utolsd figurad olyan lapkara kerill,
amin mar van(nak) vele azonos szini figura(k).

2.3 Lapkafeliigyelet ellendrzés N\\l

Vedd le az bsszes, az utoljdra letett figuraddal azonos
szinii figurat a utols lapkardl. Ha az utolso lapka iiressé valt ﬁamz az
bsszes figura, ami rajta volt, azonos szinii volt az altalad lerakottal),
akkor tedd eqy tevédet erre a lapkara.

2.4 Torzs akciojanak végrehajtasa

VEZIREK - Sarga figurak
& Tedd a vezireidet magad elé. A jaték végén
\ _m._ﬁamm_f_om?‘a_u_uwmuma:mr.

& VENEK - Fehér figurak

b Tedd a véneidet magad elé, szerezz/haszndlj dzsinne-

P

ket veliik, vagy kés6bb pontot érnek.

Egy fordals medete

KERESKEDOK - Z6ld figurak
Tedd a kereskeddidet a zsakba, és hiizz fel ugyan-
annyi eréforraskartyét a sor elejérdl kezdve.

EPITESZEK - Kék figurak
Tedd a kereskeddidet a zsakba, és szamolj: (épitészek
szama+rabszolgakartyak, ha vannak) X a véglapka

w korilli kék értékes lapkak szama, beleértve a véglap-
@ /x r,: ha azis kék értékii. Ennyi aranyat kapsz.

ORGYILKOSOK - Piros figurak
Tedd az orgyilkosaidat a zsakba, és olj meg 1 figurat
(orayilkosok szama#rabszolgakartyak, ha vannak)
e tavolsagon beliili lapkan (ha a lapka kiiiriil, tedd ra
;m <D €9y tevédet) VAGY 6ld meg egy ellenfeled eldtt [év
1 sarga vezirt vagy 1 fehér vént.

2.5 A lapka akciojanak végrehajtasa
Ha azon a lapkdn, amin befejezted a lépésedet, eqy piros nyilat
tartalmazo jel taldlhato, akkor ezt az akciot végre KELL hajtanod.

o

OAIIS
Teqyél egy palmafat erre a lapkara.

o

FALU
Teqgyél egy palotat erre a lapkara.

Az bsszes tobbi lapkdn csak akkor hajtsd végre a lapka akciojat,
ha szeretnéd (és tudod):
Fizess 3 aranyat, és veqyél el a sor 6

KIS PIAC
elejérdl szamitott 3 erGforraslapkabol I-et.

jemmagazin.hu

NAGY PIAC e
Fizess 6 aranyat, és vegyél el a sor
elejérdl szamitott 6 er6forrdslapkabol 2-t.

SIENTHELYEK Q@O @0

Fizess 2 vént VAGY 1 vént és dobj 1 rabszol-
gat, hogy megszerezz 1 dzsinnt. Megidéz-
heted a dzsinn erejét, ha ki tudod fizetni a
koltségét.

2.6 Aruelads (valaszthato)

Ha aranyra van sziikséged, akkor eladhatod a KULONBOZO aruk-
bol 4l soraidat (a rabszolgdkat nem).

Dobd Gket, és veqyél el a bankbol a megfeleld értékben arany-
érméket, ami attol fiigg, hogy hdny darab killonboz6 drukdrtyabél
alla 83%

_.|__ m%

ru.___

Toltsétek fel a lathato er6forrasokat és dzsinneket, ha sziikséges.
A jatelk vege

Annak a fordulonak a végéig jétsszatok, amelyik sordn egy jatékos
leteszi az utolso tevéjét VAGY nem lehet Iépni a figurakkal a lapkakon.

A pontozolapok segitségével szamoljatok dssze a pontjaitokat, hogy
meghatarozzatok a gyoztes.




* oﬂs
ANDICIHA

CCHIDNA A ilkosaid dinek:h
fraviis 2 mikor az orgyilkosaid 6lnek: ha
SesTan (Ivénvagy 1rabszoiga) kereskedét, hiizz 1 eréforraslapkat a
Duplazd meg az ebben a pakli Em_i_ﬁa épitészt, akkor
= kérben az énitészekkel annyi aranyat kapsz, amennyit az 3\
>H PXMIN P épitész kapna; ha vént vagy vezirt, €IIR

Ajaték végén minden 2 rab- szerzett aranyérmék szmat. akkor a megblésiik helyett tedd Amikor orgyilkosok figurakat
r oo magad elé Gket. s Y.
szolgadat beszamithatod 1 Olnek, aranyat kapsz: I-et, ha
dltalad valasztott druként. - N JCUMAR B/ te gyilkoltal, 2-t, ha
Ar:1vén vagy Trabszolga Ar:1vagy tobb rabszolga valamelyik ellenfeled.
3\ Tegyél 1 palmafat A kdrsorrendre licitalaskor
ANUN -IVAK . e minden eldobott rabszolgaért SHAMBPAT
R v ol bafmielak odrira. T hellyel csokken a licit kaltsége.
Valassz egy iires lapkat (nem lehet Ajaték végén minden véned
rajta teve, figura, pilmafa vagy YP-t ér.
palota), és tegyél ra 3 figurét : wuv ACIS _ E\:} Lhelfelt 1GIP et
(véletlenszeriien hiizd a zsikbol). Ar:1vénvagy Irabszolga Ar:1vén vagy I rabszolga
Amikor le kell tenned egy Amikor le kell tenned egy
PBAAL palotat, barmelyik palmafat, barmelyik SIBITTIS
Ha szerzel egy dzsinnt, akkor szomszédos lapkara leteheted. szomszédos lapkara leteheted. Ar:1vén + (1vén vagy 1 rabszolga)
kapsz 1 aranyat, ha egy Hiizz 3 dzsinnt a dzsinnpakli
ellenfeled szerez dzsinnt, FPAURNATAT lerA tetejérdl. I-et tarts meg, a
akkor 2-t. Ajaték végén minden Ar:1vén + (1vén vagy Trabszolga) masik 2-t dobd el.
pélmafad 3 helyett Tiires lapkat (nem lehet rajta
: % teve, figura, palmafa vagy palota)
J3oAZ 5GYP-tér. _ vegyél a tulajdonodba, tedd ra SWAR
Véneid és vezireid eqy tevédet. Ar:1rabszolga
védettek az Vedd el a legfels6 lapot az
orgyilkosokkal szemben. JBUs MARID mamo:m_zzmaﬂ
Ar:1vénvagy I rabszolga Em_._mu_mm. m:._mro_. egy mnn_..mrrm_ g
Orgyilkosaid 2 barmilyen _Asz_go _G__.ﬂm_sm_m ey figura
babut 6Inek meg ugyanazon a eriil az egyik lapkadra, aranyat
mccg _DUTMS <mﬂw—M mwuﬂw—mwﬂﬁmaw— _Aw_umﬂ .—-ﬂm. _._m te tetted O&m. C“GQ

Ar:1vén vagy Trabszolga

Ar:1vén + (1 vén vagy 1 rabszolga)
Vegyél a tulajdonodba 1 olyan

vezirt ugyanattol a jatékostol. 2-t, ha valamelyik ellenfeled.

Tegyél1 palotat

JAFAAR lapkat, amin csak figurak vannak
barmelyik falura. 5\ ON }\ IR . (nem lehet rajta teve, palmafa
A jaték végén minden vezired Amikor valaki egy palotat vagy palota); tedd ra 1 tevédet.
1helyett tesz le, aranyat kapsz: I-et ha
3 GYP-t ér. te tetted le; 2-t, ha valamelyik

ellenfeled.

-

Irabszolga Tvagy tobb rabszolga

Orgyilkos [k Sedmin

1vén vagy 1rabszolga 1vén+(1vénvagy Irabszolga) -

*mﬂmmr&m

¢
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