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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Epiteni, épiteni, épiteni!

Azt konkrétan nem tudom, hogy volt-e valaki a vilag-
torténelemben, aki ezt a parancsot igy megfogalmaz-
ta (mint annak idején a ,tanulni, tanulni, tanulni” im-
perativuszat), de az biztos, hogy a JEM magazin mos-
tani szdmdnak olvastan elégedett lenne. Mert bizony
a mostani lapszamban ahova nézlink, minden épiil és
fejlGdik.

Epiilnek birodalmak, akar tobb is egyszerre (IMPERIAL
SETTLERS), és ahogy az mar lenni szokott, néha 6ssze
is csapnak (CLASH OF CULTURES). De épulnek (rallo-
masok (AMONG THE STARS), egy varos (SAINT MALO)
vagy kaloztanyak is (CATAN JUNIOR). Tulajdonképpen a
jelen szamban bemutatott egyszemélyes készségfej-
leszt6 jatékot is felfoghatjuk Ugy, mintha egy varost
épitenénk annak felh6karcoldival (GRAVITY MAZE).

A magazin mellékleteként kiadott jatékossegédlet is
az épitést segiti (az AMONG THE STARShoz késziilt egy
attekintd tablazat), illetve a Mi igy jatsszuk rovat is
egy épitkezds jatékhoz, a CARCASSONNE-hoz kapcso-
|6dik. Epiteni persze 3D-ben a legjobb, ezért maga-
zinunk bemutat egy ismert és népszer( jatékot, a
PLAYMOBILt is.

A Spiel des Jahres rovatban elérkeztliink az
ELFENLANDhoz, ami bizony j6 régen, 1998-ban lett az
Ev jatéka a német jatékkritikusok szerint.

Klubok! Kiadok! Figyelem!

Jatéktorténeti barangolasunk mostani allomasa AFRIKA,
ahol meglathatjuk, hogy hogyan lehet minimalis anyag-
koltséggel, de hatartalan kreativitassal jo jatékokat kita-
laIni. A kreativitast probalja meg kibontakoztatniaz a ha-
rom Uj kis jaték is, amiket szintén bemutatunk: az egyik
a mozdulatok leutanzasat tanitja (OUPS, DAS KANNST DU
AUCH!), a masik a hatunkra rajzolt formak felismerését
(MAL MAL), a harmadik pedig a szinek és vonalak 6ssze-
kotését (LINE LIGHT). Ez utébbiban sokat lehet kombinal-
ni, mint ahogy egy esseni Ujdonsagban is, a macskak és
halak témaja koré szervez6d6 FISH'N’STONESban.

Mivel ez a szam lesz az idei utolsd, ezért most is, mint
tavaly, ajandékotletekkel probalunk meg segiteni azok-
nak, akik még tétovaznak, hogy milyen tdrsasjatékot
vegyenek szeretteiknek (mert az ugye mar nem kér-
dés, hogy karacsonyra tarsast kell venni). A kinalatban
még nem szerepel a JEM magazin és a PIATNIK kdz0s
jatéktervez6i palydzatanak gydztese — de lapunkban
olvashatjatok ennek a jatéknak a nevét, illetve a jaték
utjat a gy6zelemig, tovdbbda a pdlyazat értékelésének
rovid leirasat is.

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

16 jatékot!Kellemes Ginnepeket!
Talalkozunk 2015-ben!
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.

| Gamer jétékok - Komplexebb szabilyd vagy el- ( Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legf6bb cél,

mélyiiltebb gondolkozast igényl6 jatékok. Jatekidejiik hogy jol érezzilk magunkat. Fészerepben a kommu-
f8] Arato| akar tobb oriiw is tarthat nikacio, az ligyesség, a kreativitds és az improvizacio.

g ’ Tobb fével az igaziak.

Csaladi jatékok - Olyan kdnnyen tanulhatd tarsasok, | '
amiket 6 éves kortdl barki hamar elsajatithat, de Logikai jatékok - Egy- és kétszemelyes fejt6rok vagy
megvannak a maguk mélységei. Eltlthetiink velik par absztrakt gondolkodast igényl8 taktikai jatékok.
percet, de tarthatnak egy oraig is. —

(2 | " & | Fejlesztsjatékok - Kisgyerekek, 6vodasok és kisi

ol s s s ejlesztdjatékok - Kisgyerekek, ovodasok és kisis-

@ Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az dvoddsoknak s kisis- & koldsok szamara kitalalt jatékok gondolkodasuk,

olasoknak. érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.
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http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?ref=ts&fref=ts
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Azt hiszem, az valahol nem igazsagos, hogy én irom a CATAN JUNIORrol szol6 cikket. Leginkabb azért nem,
mert a JEM magazin 12., évfordulés szamaban a magazint szerkeszt6k és irék rovid onéletrajzai kozott
mar toredelmesen bevallottam, hogy nekem bizony kimaradt a tobbiek szamara oly elmaradhatatlan és
legendas CATAN-korszak (meg a CARCASSONNE-korszak is, de az most nem fontos). Viszont mivel gyakorlo
apa vagyok, mégis megtalalnak a gyerekjatékok és csaladi jatékok, amikrél igy én (is) szoktam irogatni a
lap hasabjain.

Ami\valtozotties.amiinem

Ez a jaték természetesen és letagadhatatlanul a
CATANDOI nétt ki, annak alapjan készilt, azt fejleszti "
tovdbb a kisebbek szamdra. Ez — gondolom — nem
hat a megrazkddtatds erejével, az viszont talan érde-
kes, hogy mik azok az apré kilonbségek, amikkel a
jaték egyszer(bb, gyorsabb és gyerekek szamara él-
vezetesebb lett a nagy 6s szabdlyaihoz képest.

A CATAN szabalyait — ha nem gond — nem ismertet-
ném részletesen, mivel azt hiszem, hogy ha van ja-
ték, aminek ismeretét adottnak és széleskorlinek
lehet el6feltételezni, akkor ez az. Talan nem vélet-
len, hogy Essenben, a Spiel 2014 kiallitason a jaték
“szerényen” csak ugy hirdette magat a 4 méterszer F ) g
6 méteres molindjan, hogy The Game (azaz A Jaték). - ; ; W 20 ==

™ Annyit azért irjunk le, hogy mi a jaték f6 mechaniz-
musa és lényege. Egy modularis (elemekbél 6ssze-
rakhato, tehat varialhaté) tablan szamozott hatszog(
mez6k szerepelnek. A jatékosok kockdval dobnak,
és a dobott szdamnak megfelel6 mez6 altal termelt
kilonb6z6 eréforrasokbol részesiilnek, ha a mez6-
vel hataros pontokban telepiiléssel rendelkeznek.
Telepllést épiteni, a telepiiléseket 6sszekots utakat
épiteni, illetve bonuszkartydkat felhuzni a jatékos
nak befizetésével lehet. A jatékban lehet6ség van az
eréforrasok kozos készletbdl torténd cseréjére és az
egymas kozti kereskedésre is. Szerepel még a jaték-
ban egy rabldéfigura, mely egyfel6l egy adott mez6-
re helyezve lezdrja azt, aminek kovetkeztében az a
mez6 nem termel eréforrast; masfeldl az igy érintett
mez6vel hataros telepliléseket birtokld jatékosok
tovabbi hatranyt szenvednek, eréforrast veszitenek.
Az nyer, aki el6bb ér el egy megadott pontszamot.
Pontok jarnak a megépitett telepiilésekért és egyfaj-
ta bénuszkartyabdl a legtobb birtoklasaért.

Megjegyzem, nem csak hogy szakavatott ismerGje, de azon néhany parti utan nagy rajongdéja sem vagyok az
alapjatéknak, viszont a JUNIOR kifejezetten tetszett; talan pont azért, mert itt sikerilt kikiiszobolni egy-két
olyan — szamomra mai fejjel mar hibanak tiné — jellemz6t, ami egyébként sem illene egy gyerekjatékba.



http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/

Els6ként is a tabla: a nagy valtozas, hogy nem moduldris, tehat mindig ugyanazon a terepen jatszunk. Viszont
a tablanak két oldala van, attél fliggéen, hogy hany jatékos jatszik. Egyébként nagyrészt valtozatlan, de mégis
van par apré maodositas:

» Nincsenek kikotSk és kiviilrél beszerezhet6 aruk, tehat min-
dent vagy a kockadobas altal szolgaltatott er6forrasokbdl,
vagy egy Uj mechanizmuson keresztil, a piacrél lehet
beszerezni. ;

» El6re rogzitett kezd6épontok vannak az egyes szi- \
nes kaldztanydk (mi csak varnak hivtuk) és hajok
szamara.

» A kozéps6 mezbn egy szaggatott vonallal jelolt tGres hely van an-
nak a jatékosnak a szamara, akinél aktudlisan a legtobb papagajos bo-
nuszlapka van, és ide ez a személy ingyen épithet egy kaldztanyat (innentdl
csak azért is azt fogom irni, hogy varat). Ezt a bonuszvarat azonnal el kell tavolitani,
amint valaki masnak azonos szdmu bénuszlapkaja van, amit persze mindenki maga el6tt
tart lerakva.

Szegény kal6zos témakor! Ha annyi gyézelmi pontom
lenne STONE AGE-ben, ahany jatékot erre a zsanerre
rahuztak, akkor én lennék a vildgbajnok. De nem baj,
a papir mindent elbir, legyen hat megint egy kalézos
jaték, ahol utak helyett hajok, hazak helyett varak,
rablé helyett Kaléz Galamb, bdnuszlapka helyett
kalézpapagajos lapka van. Persze abszolut érthetd
a dolog: a gyerekek szdmara ez a téma nem sz(in6
érdekl6dést okoz, igy miért maradna ki bel6le épp

A a CATAN.

Ez persze nem valtozott, hiszen a nagy el6dh6z csak ugy maradhat mélté egy kiegészit6 vagy klén, ha megdbrzi
a “kockaval dobunk, a szamnak megfelel6 eréforrasbdl pedig az részesil, aki az adott mezé mellett hazzal/
varral rendelkezik” szentirasszer( szabalyat. Nincs ez mdashogy itt sem, és érthet6, hogy nem nyultak ehhez
a sokak altal ismert és szeretett, még tobbek altal egyediiliként ismert mechanikahoz. Anno, 1995-ben ez

bizony Ujdonsag volt, és ugy tlinik, még ma is siman eldocog vele egy Uj jaték is.

).;n.. ) \“ i‘ -
NETUS N Kaldzos téma,  délszaki
hangulat, tehat az eréfor-
rasok sem lehetnek csak
_ a megszokott kontinen-
Lz tdlisak. Van itt is persze
birka és fa, de megjelenik
az arany, a kard, és az an-
andasz! Ezek adott kom-
binacidjabdl lehet hajoét
lerakni, varat épiteni vagy papagajos lapkat felhuzni.
Ez utdbbi lapkak valtozatos bénuszokat adnak: ingyen
épithetlink hajot vagy varat, esetleg datmozgathatjuk
a Kaléz Galambot, vagy éppen adott er6forrasokat
kapunk.

2 helyett csak 1 kockdval dobunk, ez igen lényeges.
Nincs jutalomkartya, helyette bejott az, hogy ingyen
épithet a tabla kdzepére egy varat az, akinél a legtobb
papagajos lapka van (nincs bédnuszpontkartya sem).

A jelen ismertet6 a PIATNIK kiadasaban 2014-ben
megjelent jaték alapjan késziilt, amelynek szaba-
lya nem mindenben azonos az interneten elér-
hetd szabdllyal, mely a jaték egy kordbbi, szintén
PIATNIKos kiadasahoz tartozik. A korabbi verzid
még kozelebb all a CATAN eredeti szabdlyaihoz. Ez
utdbbi annyiban hasonlit jobban az eredeti jaték-
hoz — és természetesen annyiban tér el a fentebb
bemutatott, 2014-es jatékvaltozattdl, hogy a rabld
(itt kalozszellem a neve) nem ad 2 erdforrast ar-
rél a mezérél, ahova athelyezték; tovabba lehe-
t6ség van a jatékos egymads kozti cseréjére; végul
vannak kikot6k, ahol szintén lehet arut cserélni,
természetesen a kdzos készletbdl torténd cserénél
kedvezményesebb csereardnnyal. Még néhany
apro eltérés van a két kiaddas kozott, igy pl. az er6-
forrasok koziil az arany és ananasz helyett kincsesz-
sak és rum van, illetve kicsit mar a tabla arculata,
de ezek csak aproé kilonbségek, igy a jatékélmény
mindegyik verzidval garantaltan ugyanaz.

g s )


http://www.ketaklub.hu/letoltes/Catan%20Junior%20Piatnik.pdf
http://www.ketaklub.hu/letoltes/Catan%20Junior%20Piatnik.pdf

Catan Junior

Kikerilt a jatékbdl a rablé mechanizmusa, igy nem vehetilink
el er6forrast attél, akinek az épiilete mellé leraktuk azt (itt
Kaléz Galambot). Viszont ahova letessziik, onnan rogton két
eréforrast megkapunk, valamint a tovabbiakban ez is blok-
kolja azt az adott mez6t.

Megsz(int, hogy két éplilet nem lehet egymassal szomszé-
~dos, de maradt az, hogy két azonos szinl épllet kozott kell
egy Osszekottetés, itt éppen egy hajo.

Bevezetésre keriilt a piac (ez egy kiilon sav a tabla szélén,
ahova 5 eréforras fér), ahol 1:1 ardnyban vélthatjuk be er6-
forrasainkat (barmit barmire), mig a kozos készletbdl beval-
tasra ez az arany 2:1. Viszont megsz(int az egymas kozti keres-
kedés az er6forrasokkal. Végul, mivel
nincsenek kikoték, értelemszertien
megsz(int az ottani kereskedés le-
het&sége is. /

Nincsen pontozas, igy a jaték sem akkor ér véget, amikor valaki eléri vagy meg-
haladja a 10 pontot. A jaték vége akkor kdvetkezik be (és egyuttal jeldli ki az
abszolut gy6ztest), ha valaki le tudja épiteni a 7. varat is.

Velemenyemiszerint

Szerintem ez a jaték kifejezetten gyerekbarat és gyors Klaus Teaber
lett, a szabdlyok valtoztatasaval és a tematika beho- pie SIEDLER von
zasaval sikerlilt egy olyan vérfrissitést végrehajta-
ni a CATANon, amivel a kicsik is rajongdkka teheték.
Szerintem a sok részletszabaly valtoztatasa porg6seb-
bé teszi a jatékot, bar ezaltal az interakcidk is csdkken-
tek, és mindenki eléggé maga elé bamulva figyeli az
eréforrasokat és a kockadobds eredményét. Viszont
a kiszuras lehetdsége egy kicsit finomodott, mar nem
olyan direktben hat a masik jatékosra, sé6t, kifejezetten
0sztonoz a jaték a ,rabld” mozgatdsara.

Mi ugy vettik észre, hogy érdemes a bénuszlapkak-
ra ramenni, mert annyi el6nyt adnak (pl. ingyen var
épitése), hogy csak azokkal, akdr szinte a normal épi-
tés hanyagoldsdaval is meg lehet nyerni a jatékot, nem
beszélve a megint csak a jaték végét siettets plusz bo- H

nuszrol, a kozépre lerakhatd varrol. Cata n 'lu nior

drkiss Klaus Teuber

2014

Piatnik

Eréforrds-gazddlkodds,
kockadobds jaték

6 + ’ o it

3-4

30-60 perc



http://piatnikbp.hu/ajanlataink/2014-tavaszi-ujdonsaagok
http://boardgamegeek.com/boardgame/27766/die-siedler-von-catan-junior
http://piatnikbp.hu
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IGNACY TRZEWICZEK alapvet6en két jatékaval lett igazan ismert tervez6. Az egyik, a ROBINSON CRUSOE:
ADVENTURE ON THE CURSED ISLAND, egy kooperativ jaték, amiben egy (néha) lakatlan szigeten kell kis csa-
patunknak tulélnie a valtozatos kihivasokat. A masik a 51ST STATE, ami egy poszt-apokaliptikus kartyajaték,
ahol a négy frakcié egyikét (mutansok, keresked6k, New York-iak, Appalache-hegységiek) iranyitva kell
megkiizdeni a kietlen vilag kihivasaival. Az IMPERIAL SETTLERS leplezetleniil az utébbi jaték ujratematizalasa
és aramvonalasitasa.

A sikeres jatékkiadas egyik kulcsfontossagu aspektusa az, hogy
mennyire sikeril felkelteni a jatékosok figyelmét a megjelenés
el6tt. A PORTAL GAMESnek ezt sikerilt szinte a maximumra ki-
hozni. Az IMPERIAL SETTLERS az idei GenCon kidllitason debltalt,
és ropke 26 perc alatt fogyott el az 6sszes példany. Essenben is
tomott sorok vartak, hogy atvehessék az elérendelt példanyo-
kat. Ebben nem volt hiba.

A masik fontos dolog, hogy fel tudja-e kelteni a jaték egy mar F
meglévl rajongdtabor figyelmét. A kartyakon |évé rajzok na-
gyon hasonlitanak a SETTLERS nev( PC-s jatékra, igy a név és
a design egybeesése nem lehet véletlen. A két jaték alapvet6 |
dolgokban nagyon hasonlit: mindkét esetben egy birodalmat
épitlink fel a semmibdl, és annak éplileteit felhasznalva igyek-
szlink gazdalkodni a nyersanyagjainkkal, hogy minél tébb pon-
tot érjiink el torténelmi kulturdk szerepébe bujva. Az IMPERIAL
SETTLERSben képviselhetjiik Egyiptomot, Japant, Romat vagy a
barbarokat. Ez is pipa.

A harmadik és talan legfontosabb tulajdonsaga a jatéknak az, hogy j6 jatékélményt biztosit-e. Mivel a 51sT
STATE az évek alatt mar bizonyitott, a kiindulasi alap ehhez is megvolt. Lassuk, mi silt ki beldle!

Multifunkcios lapok

Nekem az egyik kedvenc jatékmechanikam, amikor egy adott lapot tobbféleképpen tudunk felhasznalni. Ezen
a téren az IMPERIAL SETTLERS nagy hasonldsagot mutat a DICS6SEG ROMANAK! kartyajatékkal. Itt is eldonthet-
juk, hogy a lapokon |évé éplleteket épitjik meg, nyersanyagot nyerlink ki bel6le azonnali felhasznalasra,
vagy hosszu tavu befektetésként, koronként megkapott alapanyagokra valtjuk 6ket. Ez a mechanika attdl lesz
érdekes, hogy megsokszorozza a lehet6ségeinket, hiszen a felhlzott lapjainkrél még azt is el kell dontentink,
hogy milyen médon hasznaljuk fel 6ket, joval komplexebbé téve a jatékot.

A jatékban kétféle paklit taldlunk: egyrészt az altalanos
lapokat, ami a vilagunkban felfedezheté terileteket rep-
rezentalja; amikor ebbdl hizunk lapokat, az azt jelképezi,
hogy felfedeziink egy Uj terlletet. Ezekr6l eldonthetjuk,
hogy megépitjiik azért, hogy a birodalmunk részévé val-
jon, vagy kifosztjuk és hazavissziik az ott talalt nyersanya-
gokat. Ezen felll minden jatékos kap egy sajat paklit is, ami
az altala vezetett birodalom egyedi éplileteit tartalmazza.
Ezeket legtobbszor csak ugy tudjuk megépiteni, ha egy, mar
a birodalmunkhoz csatolt altalanos épiiletet lerombolunk,
hogy helyet adjon neki.

Egy forduld els6 szakaszaban, a Kitekintés fazisban kapunk 1 lapot a sajat paklinkbol — ezt fel lehet fogni ugy,
mintha technoldgiai fejlesztések lennének —, majd kivalasztunk 2 altalanos lapot — amik az uj, felfedezhetd,

illetve elfoglalhato terlleteket képviselik.
S 7))



l _ Amperial settlers

A Termelés fazis sordn a meglévé éplleteink és meg-
kotott egyezségeink megtermelik az eréforrasainkat:
embert, kovet, fat, ételt, kardot és aranyat.

A harmadik fazisban a nyersanyagainkat felhasznalva
épithetlink Uj épuleteket, haszndlhatjuk a meglévé
éplleteink képességeit, huzhatunk lapokat, megta-
madhatjuk a tébbi jatékost, és termelhetiink gy&zel-
mi pontokat bizonyos akcidk végrehajtasaval vagy
alapanyagok bevaltasaval.

Alapvet6en haromféle éplilettipus van:

» A termelGéplletek, amelyek minden koérben nyers-
anyagot, esetleg gyézelmi pontokat adnak.

» A specialis képességeket biztosito épliletek, amelyek
jellemzéen bizonyos események bekovetkeztekor biz-
tositanak extra nyersanyagot, lapot vagy gy6zelmi
pontot.

» Az akcidéplleteink jellemz6en nyersanyagokat kon- sJ
vertalnak mas nyersanyagokra, lapokra vagy gyézelmi
pontokra.
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A jaték egyik fontos mechanikdja, hogy az egy forduldéban felhalmozott alapanyagokat nem vihetjiik at a
masikra. Hidba tudunk rengeteg élelmet legyartani, ha nem tudjuk értelmesen felhasznalni, akkor karba fog
veszni. A birodalmak kozti alapvet6 kilonbség, hogy mindegyik egy bizonyos alapanyagot meg tud tartani és
a felesleget atvinni a kdvetkez6 forduldra — ez jelentésen befolydsolni fogja a taktikankat.

A jaték hangulatat alapvetGen a paklik kozti kiilonbségek adjak meg. Mindegyik birodalom egyedi épliletekkel
és egyedi stratégiaval rendelkezik:

Roma

A rémaiak — nagyon tematikusan — az épitkezésben
remekelnek. A rémai lapok tobbsége f6leg kovet és
aranyat ad. Gy6zelmi pontot jellemzGen a specifikus
romai épliletek megépitéséért és kovek bevaltdsa-
ért kapunk. Ha a rdmaiakkal jatszunk, a végére tele
lesz el6ttiink az asztal csodalatosnal csoddlatosabb
éplletekkel, a szemiink el6tt épil fel egy hatalmas
birodalom.

Barbarok

A barbarok mindent a haborura tesznek fel. Velik
jellemz6en sok embert tudunk szerezni, és a tobbi
jatékostél nyersanyagokat lopunk, épileteket rom-
bolunk le. Gy6zelmi pontokat f6leg a rombolasokért L MR T
és fosztogatasokért kapunk. —
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e A japanok a kereskeddék, rengeteg élelem all rendelkezésiikre, amibél kereskedelmi megal-
. B - | lapodasokat tudnak kotni, hatalmasra novelve a koronkénti nyersanyagtermelést. Ez lehe-
| t6vé teszi nekik, hogy alkalmazkodjanak a lehet&ségekhez. A birodalomspecifikus lapokat
| altalaban nem lehet lerombolni, kivéve a japanokét. Cserébe a japanokkal e lapok eldo-
basaval gy6zelmi pontokat tudunk szerezni, illetve lehet6ségilink van embereket elhelyezni
az épuletekre, hogy azok szamurajként védjék 6ket, igy megnehezitve a tamadodk dolgat.

Egyiptom

Ok a gonosz, fondorlatos magusok. Veluik jatszva skorpiokat kildink mas jatékosok épllete-
ibe, hogy azokat ne lehessen hasznalni. Atvesszilk mas épuletek irdnyitasat, vagy ellopjuk a
képességiiket. Vellk rengeteg pénziink van, ami nagy el6ny, hiszen azt fel lehet hasznalni fa,
k& és étel helyettesitésére. Cserébe csak trilkkds modszerekkel tudunk gyézelmi pontokhoz

jutni. :
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. Ujrajatszhatosag

Felmeril a kérdés, hogy ha minden birodalomnak ennyire hatarozott
taktikdja van a gy6zelem eléréséhez, akkor mitél nem lesz hamar unal-
mas a jaték, ha minden alkalommal ugyanazt kell csinalni? Erre a prob-
[émara IGNACY tudatosan késziilt, és amellett, hogy egy jatékban nem
hasznaljuk fel az 6sszes lapot, és minden birodalom alapvetéen mas ja-
tékstilust kivan meg, a paklikban taldlhato lapok szerepe jél atgondolt,
minden lapnak sajatos rendeltetése van:

Szuper fontos lapok (3x3 db)

A barbarok Falu kartyaja — ami embereket ad — vagy az egyiptomiak Piramis lapja — ami pénzt és kovet ad —
teszik ki a birodalmak alapvet6 taktikajat mikodtet6 motort. Ezekkel tudjuk megszerezni azokat az alapveté
nyersanyagokat, amelyekkel a tobbi egyedi lapunk mikodni tud. Ezekbdl 3 féle, és mindegyikbdl 3-3 darab
van, igy egy jaték sordn legaldbb 1 vagy 2 lap mindenképpen feljon a paklibél.

Arculatlapok (6x2 db)

Ezeknek a kartydknak a nagy része arra szolgal, hogy az adott birodalomra jellemz6 mdédon gyézelmi ponto-
kat generdljanak. Jol mikodnek egyitt, és remek kombinacidkat lehet veliik 6sszehozni. Ezekbdl 6 féle van a
pakliban, mindegyikbdl 2-2 darab.

Ez a kétféle lap adja a pakli derékhadat, egyiitt j6l mikddé mechanizmusokat hoznak |étre, barmilyen
kombinacidban jojjenek is fel. Hogy a szerencsefaktor csdkkenjen, a frakciélapokbdl csindlhatunk egyezsé-
geket, amelyek koronként segitenek az esetlegesen hidnyzé alapanyagok termelésében. De annak ellenére,
hogy tobbféle 6sszedllitasban tudjuk nagy vonalakban ugyanazt a motort dsszeszerelni, még mindig nem
értik el azt a véaltozatossagot, ami megfelel6 Ujrajatszhatésagot biztositana.

Csavarlapok (9 db)

Ezek a lapok csavarnak egy nagyot azon, hogy egy adott birodalom milyen akcidkkal tud gy&zelmi pontokat
szerezni. A barbdrok megépithetik a Cserekereskedelmet, és hirtelen békés keresked6kké valhatnak, akik bar-
milyen alapanyagot gy&zelmi ponttd valthatnak. Esetleg a Rabldkat hozhatjdk le, hogy ellopjak mas jatékosok
egyezségeit. Az egyiptomiak meg tudjak épiteni a Sivatagot, hogy a tobbi jatékos kezébdl lapokat dobathassa-
nak el, vagy a Harci szekeret, hogy militaristabb irdnyban induljanak el. A japanok kijatszhatnak Kaszinét, hogy
embereikért aranyat kapjanak, vagy Kozvetit6t, hogy a kijatszott egyezségeket épiiletként megépithessék. A
romaiak megépithetik a Barakkokat, hogy jelentésen tobb emberiik legyen, vagy a Kolosszust, ami a rengeteg
megtermelt kdvet gy6zelmi pontokka valtoztatja. Ezekbél a lapokbdl csak 9 féle van a paklikban, csupan né-
hany fog feljonni, de nagy mértékben meghatarozzak, hogy milyen taktikat fogunk kévetni.
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Maganyos birodalomépitgetés — vagy nem?

A jaték nagy részében mindenki a sajat birodalmat fogja épitgetni, a cselekedetei nem lesznek nagy hatassal
a tobbiekre, de lehet6ség van a masik jatékos éplleteinek leromboldsara, amivel nagy karokat nem tudunk
okozni, csak egy kicsit lassitani a fejl6désiiket. A jatékosok kozotti interakcid mértéke kellemesen elegendd
ahhoz, hogy ne legyen a jaték tul konfrontativ, csak éppen picit tudjanak a tobbiek idegesiteni. Az épliletrom-
boldsok ellen hatékonyan védekezni nem lehet. Ha valaki a sarga foldig akar égetni egy éplletet, akkor azt
meg fogja tudni csinalni.

Minoség
A jaték komponensei egészen kivaldak, a jel6l6k nem csak szines fakockak, hanem az adott nyersanyagot for-
mazzak: emberke, fadg, alma — de az arany és a kard egy kicsit kilég a sorbdl, hiszen ezek kartonlapkak, nem

fa alkatrészek. Minden birodalomnak van egy kicsi tabldja, amin néhdany alapinformacié van feltiintetve, de
igazabdl csak tampontot ad lapjaink elhelyezéséhez, hogy attekinthet6 maradjon a jatéktér.

Az egyetlen kifogasolhatd dolog a betlk mérete a kartydkon. Teljesen ért-
hetetlen, hogy miért kellett ilyen apré bet(ivel irni a széveget, amikor a
lapok nagy része liresen maradt.

Nagyon pozitiv dolog, hogy a kiadé még arra is gondolt, hogy az altala-
ban hanytatott sorsu dobozbetétet is feldobjak egy kicsit: vannak rajta
kis emberkék, akik azért panaszkodnak, mert arrél volt sz6, hogy 6k \
is egy lapra fognak kerilni; egy eldugott zugban meg
néhany nindzsa szégyenkezik, hogy nem sikerilt jol

elbujniuk. r
Osszegzés

Mindent 6sszevetve az Imperial Settlers egy jé hangu-
latd, kdnnyen tanithatd, stratégiailag mély és koron-
ként egyre Osszetettebb jaték —az elsé forduld lemegy _ : .
5 perc alatt, az épliletek és a nyersanyagok szamanak it %
emelkedése miatt az utolsd, az 5. kor mar 20-30 perc W] 7
toprengés, de 90-120 perc alatt lejatszhatd egy parti. . S e Do b
Az els§ vélemények szerint a kilénb6z6 birodalmak Zofe. = 1
nem sikeriltek kiegyenlitettnek, Egyiptom valamivel ' > N b
erésebb, mint a tobbiek. A lapokon elég sok angol sz6- ’ - v
veg van, a nyelvtudas elengedhetetlen. (e L Rl ;M
UM LA

A o ,‘ .
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IGNACY TRZEWICZEK

MDEDIE

Elvi sikon egyediil is lehet jatszani, ami meglep&en jol
mUikodik, de azért nem teljesen ugyanaz az élmény,
mint baratokkal korbelilni az asztalt — de sokban azért
nem kilonbozik.

Imperial Settlers

Vili Ignacy Trzewiczek
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A gravitacié a Foldon mindenhol jelen van. NEwTONNak készonhetjiik, hogy tobbet tudunk réla, mivel az 6
fejére esett ra az a bizonyos alma, aminek kovetkezményeképpen kutatasokba kezdett a gravitacio jelen-
ségének megfejtése érdekében. A gravitacioval kapcsolatos felfedezések a csillagaszat és mas tudomanyok
terén is fontos elGrelépéseket eredményeztek. K6zvetve tehat NEwTONnak és mas hires tudésoknak ko-
szonhet6en sok olyan jaték van, aminek a gravitacio az alapja.

A GRAVITY MAZE, mint ahogyan azt a neve hallatan mar lehet sejteni, egy olyan jaték, ahol a gravitacio, vagyis
a tomegvonzas fontos szerepet jatszik, de ne rohanjunk ennyire elére.

Eelhekancolokd

Képzeljik el, ahogy ott allunk NEwW YORK utcdin, korulot-
tiink mindentt égig érg, hatalmas épliletek vannak, amik
rdadasul még szinesek is. A jatékban nem éplletek van-
nak, de akar azok is lehetnének, viszont szinesek. A példa-
nal maradva van 5 féle, kiilonb6z6 magassagu épuletiink
5 szinben. A legkisebb 1, a legnagyobb 5 szintes. A3 és4 |
szintes épuletekbdl 2 van. Mindezek mellett van egy kis |
hazikd, ami egy 1 szintes, piros épllet. A cél, hogy haza-
jussunk a piros hazba. Az épuletekben viszont nem olyan
egyszerd a kozlekedés, kacskaringésak az utak.Es most
mindenki gondoljon a kedvenc szuperh@sére, aki sokszor
repul és hdzakon ugral. Ebben a jatékban is ez a helyzet,

- mivel sokszor csak ugy tudunk lejjebb menni egy szinttel,
ha atugrunk egy masik épuletre, ezért hdseink kicsit ijesz-
t6, de néha veszélyes helyzetekbe keriilnek.

HLeeselt, mint Newton alméje”

Na de mi van akkor, ha nem tudunk repulni, vagy nincs szu-
pererénk? Hat akkor segitségil hivjuk a fizikat. Még min-
dig NEW YORK utcain maradva a kiildetéstink az, hogy a leg-
magasabb épiletbdl eljuttassunk egy értékes eziistgolyot
az otthonunkba. De ugye tudjuk, hogy épliletrél épiiletre
és megfontoltan kell haladnunk, mert nem tudunk repilni,
és mivel félistenek sem vagyunk, igy kicsi az esélye, hogy
mashogyan tuléljik.

Szerencsére van segitségiink,ami egy (izenetben, egy kdrtyan all rendelkezésiinkre. Azt tudjuk,

| hogy melyek azok az épliletek, ahova biztosan el kell jutnunk utunk soran, és azt is tudjuk, hogy

& milyen épiiletek dllnak rendelkezésiinkre, csak el kell dénteniink, hogy milyen sorrendben és
h melyik irdnybdl kell oda eljutnunk, és hanyadik allomasként.

A Alényeg, hogy most NEw YORK lesz(kil egy 4x4-es teriletre, a jatéktablara. A kartydk a
A nehézségi szinteket jelolik, hogy mennyire kell furfangosnak és batornak lenniink ah-
A hoz, hogy megoldjuk a feladatot. A kartydkon jeldlve vannak a fix épiletek, amiken

A pottyok vannak, a képen és magan az épileten is, igy tudjuk, hogy ezeket melyik
irdnyba forgatva kell lehelyezniink.



__ Gravity Maze

Egy fehér pottyel van jeldlve, hogy honnan indulunk, és a piros haz az, ahova el kell jut-
nunk. A lap aljan van megadva szinekkel, hogy melyik, még nem a jatéktéren lévé épu-
leteket kell hasznalni. Ezeket az éplileteket barhova lerakhatjuk, csak azt kell figyelni,
hogy ha az almaval, vagyis az ezistgolydval elindulunk a kiinduldsi pontbdl, akkor ha |
végiggurulunk, az Utvonal pont a hazikéhoz vezessen. ‘

Aleddek

Sajnos vannak hétranyai annak, hogy a gravitacios er6t hasznal-
juk, mert jelen esetben nem tudjuk mdssal irdnyitani a golyd
utjat, csak a hdazakkal. Vannak olyan szintek, ahova barmelyik
irdnybol lehet érkezni, és nincsen fala, széval sokszor nem abba
az irdnyba gurul a golyd, ahova kéne, pedig jol lett megoldva a
feladat. Az épliletek elhelyezése is néha nehézkes, mert nem azon-
nal pattan be a helyére. Engem személy szerint volt, hogy felide-
gesitett, amikor 3 éplilet kozé be kellett raknom egy negyedi-
ket. Szenvedtem vele egy csomoét, és odaig jutottam, hogy
kivettem a tobbi, mar lehelyezett éplletet, hogy utana
normalisan be tudjam rakni az 6sszeset a helyére.

[Kils® hatEsek

Az viszont nagyon j6, hogy az azonos szintl éplletek
azonos szinliek, mert ez megkodnnyiti a jatékot. Ha
mindegyik azonos szin( lenne, akkor nagyon bele le-
hetne zavarodni, hogy most akkor mi micsoda, és hogy
merre is tart az altalunk épitett utszakasz.

Abszolut pozitiv volt azonban, hogy észre sem vettem,
mennyire elszaladt az id6, mikdzben jatszottam a ja-
tékkal. Eltelt tobb mint egy ora, és nem untam meg. A
feladvanyok aranyosan nehezednek, és éreztem, hogy
egyre tobbet kell gondolkodnom.

FALLING MARBLE | neie cam

Az biztos, hogy térlatds, koncentracié és rengeteg
tirelem kell a jatékhoz. Nem szabad feladni, ha mar
~ huszadjara sem arra gurul a franya golyd, ahova sze-
retnénk, vagy hogy nekiink kell iranyitgatni, hogy ne
essen ki a masodikrdl. De az biztos, hogy ha ezektdl
eltekintiink, akkor nagyon lehet élvezni a jatékot.

.Anett

2014
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8+



http://thinkfun.com/microsite/gravitymaze/

F|sh'n Stones
e S

m-;- P it W

Vajon mi van a halakban olyan vonzé, hogy nem egy tarsasjatéknak szolgalnak alaptémaul? Valészinlileg
nem is maguk a halak azok, amik annyira érdekesek, hanem az elkapasuk. A rejtelmes és mély vizek vilaga
mindig is izgatta az emberi fantaziat, ami megmutatkozik abban, hogy az 6si eredetmitoszoktdl a Biblian
keresztiil a népmesékig a hal mindig is a titokzatossag, a kiismerhetetlenség szimbdéluma volt (lasd Jonas
és a cet torténetét). Es igen, 6sid6k 6ta egy hal kifogasa mindig dics6séget hozott a szerencsés horgasznak.

Horgasz a pacban

De ne vegyik magunkat ennyire komolyan, mivel itt
és most, ebben a jatékban nem antropolégusokat
vagy muivészettorténészeket alakitunk, akik a hal 6si
szimbolikdjat kutatjak, hanem csak szines macskakat,
akik meg akarjak tomni a hasukat joféle halacskaval.

A jaték gyerekeknek szol, ennek megfelelen a sza-
balyrendszere is igen egyszer(: egy fordul6 4 1épés-
bdl all, és mindenki végrehajtja a 1épését, miel6tt a
masikra sor keriilne.

Adott 36 lapka, melyek némelyike halakat, masok koveket, megint masok vizet (ires mez6t) abrazolnak.
Ezekbdl az asztal kozepére kiteszlink 9 darabot egy 3x3-as négyzethaldba képpel felfelé, majd a 2-4 jatékos
mindegyike magdhoz vesz 3-3 kartyat (ebbdl az egyiken egy macska van a sajat szinében, a masik kettén sem-
mi sincs), illetve egy sajat szinl vodrot (lapkat), aminek egyetlen funkcidja az, hogy ott gylilnek a megszerzett
halak és kovek. Végil a kezdGjatékost jeldld uszo (kartya) az egyik jatékoshoz keril, és kezd6édhet a jaték.

Beetetés

A jatékosok korbedtlik a 9 lapkat, és jol megnézik, hogy hol vannak a halak, a kovek és
az lres mez6k. Els6 |épésként leforditva, hogy a tobbiek ne ldssak, de persze — idea-
lis esetben — magunk altal megjegyezve letessziik a 3 kartydnkat, mindenki a 3x3-as
négyzet kiilonboz6 oldalara. Arra toreksziink, hogy a macskat abrazold kartya azzal a
sorral, illetve vonallal egy vonalba keriljon, ahonnan majd harmadik |épésként hor-
gdaszni akarunk.

Ezt mindannyian megtessziik, majd mdsodik [épésként, megint egymdst kdvetSen
mindenki jogosult 1 lapkat a 9-bél attenni egyszer egy vele élszomszédos lapkara, ez-
altal magunk elé mozgatva egy vagyott zsakmanyt, és esetleg ezzel egyiitt elmozgatva
azt egy masik jatékos még titokban tartott macskaja eldl.

Harmadik lépés: felfedés. A 9 lapkat korbevevé sajat kartyak felforditdsra kertilnek, és minden macska a maga
vonalaba esé lapkak kozil valaszthat, viszont el kell vennie az azon a helyen |év6 Gsszes, egymasra rakott
lapkat — akkor is, ha a hal alatt k6 van vagy éppen Ures lapka. Mivel mindenki kdteles egyet horgdszni, amig a
macskaja vonaldban van lapka, ezért akkor is el kell vinni a lapkat, ha csak kovet fog szerezni.

Negyedik |épésként ujratoltjiik a “tavat” lapkakkal, azonban udgy, hogy a fel nem vett lapkdak maradnak, és
mind a 9 helyre rakunk 0j lapkat képpel felfelé (tehat esetleg egy helyen ketts lapka is lehet a masodik forduld
kezdetén).

Kapas van

A jaték 4 forduldbal all, és akkor van vége, amikor az 6sszes kartya elfogyott a kupacbdl, tehat amikor négyszer fel-
toltottiik a tavat 9-9 lapkaval, és négyszer ki is fogtunk belSle valamit. A szdmoldsnal minden hal 1 pontot, minden
k6 -1 pontot, és persze az Ures lapkak 0 pontot érnek. Az nyer, akinek a legtobb pontja van a 4. fordulé végén.

g 13)




| Fish'n'Stones

Horogra akadva

A jaték idei esseni Ujdonsag, és még azel6tt, hogy
kimentem volna a vasarra, mar felirtam magamnak,
hogy meg kell keresnem és be kell hoznom, bar ez ak-
kor még csak az atlagon fellil cuki grafikanak szdlt, és
ezt a véleményemet ma is fenntartom.

Viszont vegyes érzelmekkel viszonyulok ehhez a jatékhoz, mert egyfel6l nagyon kedvelem, masfel6l még va-
rat magdra az, hogy rajojjek, hogy mi akar lenni ez a jaték. Persze nem vartam el téle a szintén halas témaju
FLEET bonyolultsagat (JEM magazin 6. szdm), de azért ebben a témaban mar vannak jo el6zmények, mint pl. a
FISH FISH, ami egy egyértelmUien bloffol6s jaték kiegyensulyozott pontozassal. Itt viszont az egyes lépések egy
kicsit 6sszezavarnak. Ha az elsé |épést veszem, akkor mondhatom azt, hogy ez egy bl6ffol6s jaték, mert senki
nem tudja, kinek hol van a macskaja, aki végil horgaszni fog. Viszont a masodik |épés ezt teljesen atrendezi,
hiszen mindenki atmozgathatja a halakat és koveket, tehat teljesen megjdsolhatatlan, hogy végil hova kerdl
a vagyott zsakmany. Még azt sem mondom, hogy itt nagy a tobbiektdl fuggetlen (pl. kocka altal generalt) sze-
rencse szerepe, mert egészen egyszerlien a tobbi jatékos altal kivaltott véletlenszer( elrendezésre van bizva
minden. Taldn akkor jar el valaki a legjobban, ha csak siman hagyja a lapkakat ott, ahol vannak, vagy olyat
mozgat, amihez semmi koze, hadd higgyék a tobbiek, hogy arra a sorra hajt.

Apré hiba, hogy 2 és 4 jatékos esetén mindenki egyforman 2-szer vagy 1-szer lesz kezd6jatékos, 3 jatékos-
nal viszont az egyikiik 2-szer, a tobbiek 1-szer. Ezt szerintem elrontottak.

A jaték két luxemburgi fejleszt6 munkdja, és
: egy luxemburgi kiadé kiadasaban jelent
\' ‘ meg; ugyanaz adta ki, mint a JEM ma-
& gazin 8. szamdban bemutatott DRAGO
Q‘L Tukut. Essenben a jatékot egy ki-
& csike pultnal lehetett kiprobalni és
megvenni. Nem csaptak nagy rek-
ldmot neki, és amikor megvettem
a jatékot, alig tudtak visszaadni,
mintha nem lettek volna felké-
szlilve, és 6ket lepte volna meg
a legjobban, hogy valaki meg
akarja venni a jatékukat.

Denni® Hirps - Jean-claude Pellin

Az esseni alkalomra még egy promot is készitettek,
egy aranyhallapkat, amit az egyik lres lapkara kell ki-
cserélni kezdéskor, és az a hatasa, hogy ha valaki ki-
fogja, akkor a végsé pontozdskor az egyik kélapkat mi-
nuszbdl pluszba forditja at.

Fische und Steine

Ha szépen kérem, ez az aranyhal biztosan teljesiti egy
kivdnsdagomat, ami nem mds, mint jatszani egy jot.

drkiss

Dennis Kirps és
Jean-Claude Pellin

2014
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7 Csoda a csillagok kozott

A legtbbb tarsasjatékozd ember ismeri a 7 CSODAt.

Nem véletlenil nyerte el megjelenése utan a
Kennerspiel des Jahres cimet ez az egyedi kartya-
valasztés mechanizmus, amiben egyszerre cselek-
sziink. Forradalmi Ujitast hozott, hiszen le tudott
ugy Ultetni 7 embert egy viszonylag Osszetettebb
jaték mellé ugy, hogy a jatékosoknak nem kellett
egymadsra varniuk hosszu perceket. Rengeteget
jatszottunk azéta a 7 CsobDAval, és még vélhet6en
ezutdn is sokszor el6 fogjuk venni ezt a remek ja-
tékot. De mi van azokkal, akiknek tetszett, amit a
7 CSODA nyujtott, de tobbet, jobbat és egy kicsit mast
akarnak mar? Jo hirlink van szamukra: van nem-
hivatalos utddja a jatéknak, az AMONG THE STARS.
Teljesen megszokott dolog a tarsasjatékok vilagaban,
hogy miutan egy Uj mechanizmus megjelenik egy ja-
tékban, az még sokszor nem elég kiforrott, ezért ké-
s6bbi jatékokban ujra felhasznaljak azt egyre csiszol-
va és finomitva az eredeti otletet. Egy ilyen |épcs6fok
lehet ez a sci-fi tematikaju jaték is az dkori csodaépi-
t6s utan.

Jatékmenet

A galaxis hatalmas hdborik szintere volt, fajok
kiizdottek egymas ellen, hogy megszerezzék a
tobbiek felett az uralmat. A harcok végiil egy
nagy csatdban csitcsosodtak volna ki, amire
az ellenfelek két hatalmas haderét gyiijtottek
Ossze, ez lett volna a mindent eldont6 végsé
iitkdzet. A csata kezdete el6tt azonban hatalmas
trhajok bukkantak fel a semmibél, és megsem-
misitették a két szembenallé flottat, hihetetlen

usztitast okozva, majd djra eltlintek a semmi-
e. A harcol6 felek dobbenten alltak az esemé-
nyek el6tt, és végiil bolcsen gy dontottek, hogy
félreteszik nézeteltéréseiket, és 0Osszefognak,

hogy létrehozzak a Szovetséget, amely talan
sikerrel védekezhet a hasonl6 jovébeli fenyege-
tések ellen. Minden faj sajat tirallomast kezdett
el épiteni, amelyek a népek kozotti kapcsolato-
kat voltak hivatottak erdsiteni...

Mivészet

Miel6tt beleugranank a jaték menetébe, hadd ejtsek
par szot a kiadordl és a dizajnrdl. Biztos sokan gon-
doljak ugy, hogy sikeres tarsasokat csak a nagy német
vagy amerikai kiaddk képesek tervezni. Tokéletes el-
lenpélda erre az ARTIPIA GAMES. Valdszinlleg senki
nem gondolta volna, hogy a napsutotte gorog ten-
gerpart mellett akadnak olyanok ebben a mediter-
ran orszagban, akik ilyen komoly szinten foglalkoz-
nak tdrsasjatékokkal. Barki barmit mond, egy tar-
sasnal igenis fontos a kiilcsin, és az ARTIPIA GAMES
valdszinlileg megfogta azisten-Zeusz |labat ANTONIS
PAPANTONIOU-val, aki az eddigi 6sszes jatékuk grafi-
kajaért felelGs, és kijelenthetjiik, hogy kitlin6 mun-
kat végzett, az AMONG THE STARS valdsdgos m(ivészi
alkotas is lett (én legaldbbis még mindig minden al-
kalommal gyonyorkddom benne, pedig tul vagyok
mar par jatékon).

Miutan felszedtiik valahogy az allunkat a foldrél a grafikat megcsodalva, térjink ra a jatékra. A jatékban egy-
egy fajt személyesitlink meg, amely a sajat (irallomasat épitgeti. Minden jatékos megkapja az altala valasztott
faj lapkdjat, amelyen szerepel annak specialis képessége. Egy kozponti reaktorral, illetve egy alap kreditmeny-
nyiséggel kezdlink. A f6 mechanizmus, hogy mindenki kap 6 lapot, ebbdl kivalasztja az egyiket, amelyet az
adott korben leépit (az els6t a kozponti reaktor mellé), majd a tobbit tovdbbadja a mellette tGl6nek, aztan a
kovetkez6 korben a kapott lapokbdl valasztunk, és igy tovabb.



____ Among the Stars

Ami a legnagyobb Ujdonsagot hozza a 7 CsobAhoz
képest, hogy egyaltaldan nem mindegy, hova épit-
juk le az egyes helyszineket. Ot tipusu helyszin van S
a jatékban, amelyeket kiilonb6z6 szinekkel jeldinek, -
és ezek kolcsOnhatdssal vannak egymasra attol fug-

_gben is, hogy az egyes szinl helyszinek hol helyez-
kednek el: valamelyik tobb pontot ad, ha azonos
szind, netan pontosan ugyanolyan helyszin mellé
épitjiik le; masok viszont éppenhogy kevesebbet ér-
nek, ha bizonyos szinekkel hatdrosak; de olyanok is
vannak, amelyek akkor érnek tobb pontot, ha sok-
fajta helyszinlink van. A lehet6ségek szdma szinte
végtelennek tinik! A legtobb épllet kreditbe kerdl,
némelyikhez azonban atlatszé energiakockak is kel-
lenek, amelyeket a kozponti reaktorrdl, illetve — mi-
utan onnan elfogytak — az djonnan felépitett reak-
torokbdl szerezhetiink be. Minden kartyan szerepel
valamennyi gy6zelmi pont, amit leépitéskor azonnal
megkapunk, a szoveges rész pedig meghatarozza azt
a tébbletpontot vagy egyéb bdnuszt, tulajdonsagot,
amit az adott lap biztosit. Tovdbbi csavar, hogy ha a
szoveg hattere fehér, akkor azonnali a hatas, ellen-
ben ha sarga, az csak a jaték végén értékeldik ki.
Miért fontos ez? Lehet, hogy egy lapka olyan tipusu
helyszinek utan biztosit gyézelmi pontokat, amelyek-
bdl annak leépitésekor még nincs tul sok nekiink, de
késébb ezt behozhatjuk, igy a végén mar joval tobb
pontot fog adni a helyszin. Tapasztalat, hogy az ilyen
jellegl lapok bizony nagyon sok pontot tudnak hozni
a konyhdra a jaték végén.

A jaték 4 fordulobdl (évbdl) all, minden forduld elején kapunk kreditet, illetve minden forduléban mdsik
iranyba adjuk tovabb a kartyakat. A tarsashoz kiildetéskartyak is tartoznak, amelyekbdl parat véletlenszerlien
a jaték elején csapunk fel: ezeket vagy a jaték kozben lehet teljesiteni els6ként, vagy a jaték végén értékel6d-
nek ki, és plusz gy6zelmi pontokat biztositanak az egyik jatékosnak. Az alapjatékban a versengésen kiviil
nincsen nagy interakcid a jatékosok kdzott, azonban vannak opcionalisan felhasznalhatd konfliktuskartyak,
azokat hozzaadva mar tudunk hatni a masikra.

Kiegészitok
Az AMONG THE STARShoz két nagyobb kiegészit6 is
megjelent, ezekis tovabb bdvitik a jaték lehetbségeit.

» THE AMBASSADORS — Ezzel a kiegészit6vel
megjelennek a jatékban a nagykovetek. A ja-
tékos egy épitkezése helyett fogadhat nagy-
kovetet is az Grallomasan, ilyenkor azonban
— néhdny kivételtél eltekintve — egy irodat
kell neki épiteni. Minden fajnak vannak
nagykovetei, sajat fajunkbdl értelemszer(-
en nem fogadhatunk kovetet. Ezek a lapok
valamilyen bénuszt vagy specialis képessé-
get biztositanak nekink.

» EXPANDING THE ALLIANCE — Sok. Uj. Lap. Talan
igy lehet jellemezni ezt a kiegészit6t, amely
tényleg rengeteg Uj lapot tartalmaz az 6sz-
szes laptipusbdl. Ami a legfontosabb, hogy a
kiegészits segitségével akar 5-6 jatékossal is
lehet jatszani.




Ismerteto S Among the Stars
Verdikt

Ha mar a bevezet6ben parhuzamot vontam a 7
CsoDAval, akkor az értékelésnél is ezt fogom tenni, az
alapmechanizmus azonossaga miatt sokan lehetnek
kivancsiak, hogy most akkor ez vagy az a jobb jaték.
Egyrészt a 7 CSODABAN nagyon sokszor éreztem ugy,
hogy egyik sem jo azok kozil a lapok kozil, amiket
kaptam; volt, amit teljesen feleslegesen épitettem le
vagy kellett bedobnom pénzért. Itt ilyen nincsen, min-
den lap hoz gy6zelmi pontot, valamilyen médon mind-
egyiket megéri leépiteni, nem volt sosem frusztralé a
lapvalaszték, amit kaptam a szomszédomtdl. Itt is be
lehet dobni pénzért a lapot, de ez kevésbé tiinik kény-
szer(i cselekvésnek, mint inkabb stratégiai [épésnek. A
7 CsoDAban a szerencse szerepe eléggé nagy, a végén
egy jo lila éplilettel el is lehet donteni a jatékot. Ezzel
szemben az AMONG THE STARSban nem lehet 1-1 lappal
nyerni, sokkal inkabb szamit a stratégia, mint az, hogy
milyen lapot kaptal. Osszességében elmondhatd, hogy
ebben a jatékban van hosszu tavu jelentésége annak,
hogy mit épitesz, rajtad mulik a végkimenetel, sikerilt
a mechanizmusra egy stratégiai tarsast alkotni. Ennek
azonban ara van, hiszen amig egy 7 CSODA partit gya-
korlott jatékosokkal le lehet jatszani haromnegyed 6ra S -
alatt, az AMONG THE STARS eltart masfél-két 6rat is. Az - fﬁii’iiiﬁi (
Osszetett elGkészités is sok id6t kivan, ezt szeretnénk 't b et

megkonnyiteni jelen szamunk kis mellékletével. Tehat Mo S R
jobb jaték-e az AMONG THE STARS? Gyakorlott jatéko- :

sok tobb lehet6séget taldlhatnak benne, am akik kony-

nyedebb szérakozasra vagynak, azok nyugodtan ma-

radhatnak a 7 CsobAnal, és ha mar belejottek, akkor

felfedezhetik egy Grallomas épitésének szépségeit is.

Fénix

Vangelis Bagiartakis

Artipia Games

Szimultdn
akciovégrehajtos jaték
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INKA és MARKUS BRAND nevét lassan megtanuljuk jatékaik dobozardl. Az utébbi években egyre jobb mii-
veket adnak ki, és ez a mostani is ezek k6zé tartozik. Habar elsé ranézésre szerencsejatéknak mondanam,
mégis van egy fliszeres ize, és ezért mutatom most meg. A SAINT MALO az azonos nevli szigeten jatszodik,
ahol a parton lévé er6dot kell megépiteniink, ezzel is védve varosunkat a kal6zok tamadasatol.

A kocka el van ejtve!

Ebben a jatékban a dobdkockaknak igen nagy szerepik van, mivel azokkal szerezziik meg a jaték megnyeré-
séhez szlikséges motydkat. Minden jatékosnak van egy sajat jatéktablaja és egy filce. Ezzel a filccel az els6
jaték el6tt mindenki jol 6sszefirkalja a tablajat, mivel nem hiszik el, hogy annak minden négyzetmillimétere
letorélhetd. Miutan mindenki kifirkalta magat, és letorolte a letérolhet6 tablajat, johet a kozponti tdbla Osz-
szefirkdlasa, majd letorlése, és kezdhetjik is a jatékot.

A jatékosok tabldain minden meg-
taldlhaté, amit megszerezhetlink,
ami meg nincs rajta, az a kozponti
tablan talalhatd. A legfontosabb az
erédink sziluettje, amit egy 5x5-0s
mez6bdél allé racs koré helyeztek.
Annak mind a négy széle az eréd fa-
lanak fog helyet adni, és azon beliil a
varosunk tobbi éplilete és lakdi fog-
jak elfoglalni a szabad helyeket. Azt,
hogy mi és mikor keril a tablankra,
a kockadobds és a mi dontésiink
fogja meghatdrozni. A jatékos dob
az 5 kockaval, és abbdl akdrmennyit
vagy akdr semennyit megtarthat
vagy Ujradobhat. A lényeg az, hogy
a harmadik dobas utdn nincs tobb
lehet6ség mast dobni; maximum 2 arany befizetésével lehet nem kardot mutatd kockat atforditanunk barmi
masra, anyagi helyzetiinktél fliggéen barmennyit. Lehet6ség van arra is, hogy az elsé dobas eredményét
hasznaljuk fel, nem kotelezé haromszor dobni.

A szimbdélumok mind mast adnak a jatékosnak: a ladika (narancssarga) egy ladikat ad, amivel pénzhez jut-
hatunk majd; a kereszt (lila) a templom épitéséhez kell; a fa (barna) a fatelepre keriil; a fal (sziirke) az eréd
falanak épitéséhez sziikséges; a fejjel (zold) benépesithetjlik udvarunkat; és a kardok (fekete), na, annak nem
fogunk oOriilni, ezért ezt kés6bb mondom el.

Akcios rész
Miutan dobdldéztunk, valogattunk, szortiroztunk, eldontjik, hogy mit is szeretnénk csinalni kériinkben. A do-

basainknak megfelel§ szimbdlumok kozil egyfélét valaszthatunk ki, és hajthatjuk végre annak akciéjat — és
ott van még a kard is.

» Ladika — Annyi ladikat (téglalap) rajzolhatunk udvarunkba, ahdnyat a kockak mutatnak. A rajzolasnak
egy szabalya van: minden ladikanak élszomszédosnak kell lennie az el6z6vel, de a kordbban berajzol-
takkal nem kotelez6 szomszédsagban lenniik.

» Kereszt — Rajzolhatunk egy templomot, és beleirhatunk egy maximum akkora szamot, ahany keresz-
tet dobtunk.

» Fa — Annyi faronkot rajzolhatunk a fatelepiinkre, amennyi fat dobtunk. A fak beszallitdsa 2 aranyba
keril, amit vagy athdzunk a kincstarunkban, vagy letoroljik azokat.




Saint Malo

» Bastya — Annyi falrészt rajzolhatunk az eréd falanak
helyére, amennyit dobtunk. A falakat bastyatol bas-
tyaig kell berajzolni, és ha elér a fal a kovetkez6 bas-
tyahoz (5 db kell hozza), akkor bonuszt kapunk: ez
lehet 2 arany, 3 pont vagy egy lakos 1-3 érték kozott.

» Lakosok — Nincs olyan eréd és annak udvara, amit
ne népesitenének be lakosok. A népességnek tobb
kasztja is van ebben a jatékban. A legalacsonyabb
szinten a varoslakék allnak, 6ket egy fej megdo-
basdval tudjuk életre kelteni, és minden varosla-
ko 1 pontot ér. A kovetkez6 a katona, aki nagyon
fontos szereplGje er6diink életének, nélkiliik
elveszne az eréd és mi is. Minden katona 1 vé-
delmi erét biztosit nekiink. A katondkkal egy
szinten vannak a papok, akik ha templom vagy
templomok mellé keriilnek, mindegyikért 1-1
pontot adnak. A katonahoz és a paphoz 2 fejre
van szlikség. Az épitész a ranglétra kovetkezd
szerepl6je, nélkile nem éplilnének hazak ud-
varunkban. Minden épitész egyszerre 3 hazat
tud felépiteni, de mindegyikhez 1 fara van
sziksége. Minden megépitett haz 3 pontot
ér, amennyiben az épittetdjével szomszé-
dos mez6n van legalabb az egyik, és a tobbi
is élszomszédos az el6z6 hazzal. Az épit6
csucsszomszédsagban is lehet a hazzal. A
kereskedd is ezen a létrafokon csiicsil, és
mint a titulusa is mutatja, 6 kereskedni fog, amiért pénzt ad nekiink. A kereskedé6t a korabban be-
rajzolt Iadikak kozelébe kell helyezni, és minden vele él- és csicsszomszédos ladika utan 1-1 aranyat
kapunk a kereskedd berajzolasakor, amit a kincstarunkba kell berajzolnunk. Az épitész és a keresked6
megszerzéséhez is 3 fejre van szilikség. A zsongl6rhoz 4 fejet kell dobnunk, 6 a vele szomszédos tobbi
személytipus utan ad 2-2 pontot. Végezetiil a legnemesebb polgarunk a nemes, akihez 5 fej kell, és
7 pontot ad a jatékosnak.

Saint Malo a XVI1. és a XVINI. szdzad sorén egyike volt Franciaorszdg legfontosabb kikotdinek, egyarant szolgélva a kereskedelmi flotta és a
mindenre elszant kaldzok hajéit. Ekkortdjt épiilt a tengerpart folé magasodé var, s az azt vigydzé erdditményrendszer — mindenekel6tt azért, hogy
kivédjék a Csatorna tiloldalarél érkezd angolok fenyegetéseit.

Saint Malo leghiresebb sziiltte Jaeques Cartier (1494—1554), aki a kanadai Szent Lérinc folys medencéjében fedezett fel vij teriileteket, melyeket
aztdn 1. Ferenc nevében legott francia birtokba is vett. A varoska hajésai és kereskedsi attél fogva élénk kapcsolatha keriiltek a tavoli foldrésszel.
Saint Malo kalézhagyomanyait a maiak sem titkoljdk, st biiszkék ra: René Duguay-Trouin (1673-1736) és Robert Charles Surcouf (1773-1827)
tetteit példaul egyenesen hazafias szinben tiintetik fel, hiszen az emlitett urak természetesen angol hajékat tdmadtak meg és fosztottak ki.

Forrds: www.kihagy6atlan.hu
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Ismerteto

Kard

Eddig még nem emlitettem, de ez a jaték nem az a békés kimeneteld, ,gylijtogessiink szépen, csendben”
tipus. Ugyanis a kard a kaldzokat szimbolizalja, és minden jatékos dobasa végén a kozponti tablara konyvel-
juk a novekvé kaldzsereget. A kaldzok tdmaddsa a jatékosok szamatdl fliggben 4-10 kaldz esetén esedékes.
A tamadas kivédhetd, ehhez jonnek jol a katonaink és az éplil6 erédfal. Egy katona 1, egy teljesen megépiilt
falszakasz (két bastya kozott elkésziilt 5 falrész) 2 védelmi erét ad a tdmadasok ellen. Ezeket az erGket nem
veszitjik el, viszont ha nem tudjuk kivédeni a kal6zok tdmaddasat, akkor a partunk mentén sorakozd agyuk
kozul egyet ki kell hazni. Természetesen egyre tobben lesznek azok a franya kalézok, az elsé alkalommal az
erejuk csak 1, de egyre izmosodnak, és erejik akar 12-re is n6het. Minden esetben egy teljes kor végén kell
megnézni, hogy jonnek-e mar a kalézok.

A jaték addig tart, mig az egyik jatékos teli nem rajzolta a tablajat. Az a kor még végigmegy, és utana kezdetét
veszi a pontok 6sszeszamolasa.

5& Mennyi az annyi?
A e Minden lakos, aki fix ponttal jutalmazta befogadasat

- ‘1 er6diink udvardba, megérkezése pillanatdban oda-

- B ' adta pontjait. Ezen kiviil 2 arany, 1 fa 1-1 pontot ér.
A legtobb pontot a templomokkal lehet szerezni, vi-
szont ezt a legnehezebb megcsinalni. A templomok-
ba irt szdamok most nyernek értelmet, mivel ha van
! egy 1, 2, 3, 4, 5 szammal ellatott templomsoroza-
+  tunk, akkor ezért 1, 4, 8, 13, 20 pontot szerezhetlink.
. Ha valaki annyira lgyes volt, hogy tobb sorozatot
. tudott 6sszedobalni, akkor mindegyikért megkapja a
megérdemelt pontjait. Tovdbbd mindenki, akinek az
0sszes Ures mez6t sikerilt kitdltenie, 5 pontot sze-
rez. Mindenki berajzolja a tablaja szélén |év6 pont-
jelz6 savba a megszerzett pontjait, és aki a legtobbet
szerezte, megnyerte a jatékot.

Egy apro részlet lemaradt, miszerint emlitést tettem
a tablak szélén lévé kis agyukrdl, amikbél ha nem
~ tudtuk kivédeni a kalozok tamadasat, egyet-egyet le
kellett huzni. Ezek utan a lehidzott agyuk utan dara-

1 bonként -5 pontot kapunk.

Akkor hogy is van ez?

Ahogy egyre tobbet jatszom ezzel a jatékkal, kezd kérvonalazddni egy rémkép bennem, miszerint ha nincs
megfelel6 védelem a varamban, akkor rovid id6 alatt beszerezhetek egy halom -5 pontot éré agyulehuzast.
Ezért gyorsan el kell kezdeni a var falat épiteni, és a sereget is gyorsan dssze kell toborozni. Ha kérben meg-
épul a var fala, akkor az 8 védelmet ad, ami a 4. kal6ztamadasig nyujt védelmet. Ha a jaték addig nem ér ve-
get, akkor katondkra lesz szlikség, hogy biztos legyen a védelmiink. Igy ha valaki nem bizik a vakszerencsében,
az gyorsan toborozzon 4 katonat, és rohamléptekkel épitse varanak falait.

A templom egy fontos eleme a pontjaink hizlalasa-
nak. Ha szerencsénk van, akkor sikerl egy teljes szet-
tet 6sszedobni. En az 5-0ssel szoktam kezdeni, aztdn
visszafelé a tobbi koveti. A vdroslakdk ugyan csak 1
pontot adnak, de ha gyorsan 6sszedobunk bel6liik
sokat, akkor sokszor 1 pontunk lesz, és nem melles-
leg fogy a szabad helyek szama is, ami nem meg-
vetendd. Legaldbb egyszer érdemes kereskedni,
hogy legyen pénz a kasszaban; ezt ugy érdemes,
hogy a kereskedd koré rajzolunk 8 ladikat, és igy
lesz 8 aranyunk. Természetesen a ladikdkat kell
el6sz6r, majd a kereskeddt kell masodszor meg-
rajzolni. Epitészbdl is érdemes legalabb egyet
megszerezni, 3 hdzzal. Igy a tdblankra keril 8
lada, 1 kereskedd, 5 templom, 1 pap, 3 haz,
1 épitész és 4 katona. A maradék 2 szabad
helyre azt teszlink, amit csak akarunk.




_ Saint Malo

Persze nem ilyen egyszer(i, mivel nem kell, és nem is lehet mindent terv szerint megszerezni, ez csak egy op-
timalis eset példdja volt. Azt is lehet csmalnl hogy megépitjik a varfalat, gyorsan telirakjuk ladikaval a tablat,
utana dobunk néhdany keresked6t, és gyorsan feltdltjiik a tabla tires mezdit. igy nem kell megvarni a legeré-
sebb kaléztdmadast, raadasul a tobbiek sem fognak nekiink 6rilni. De a templomokkal is lehet gyorsan pon-
tot szerezni és terlletet fogyasztani. Ahhoz, hogy templomok nélkil nyerni tudjunk, szuperképességre lesz
szlikség, mivel az 5 templom adta 20 pont ebben a jatékban soknak szamit. A legutdbbi partit Ugy jatszottam,
hogy nem épitettem templomot, ellenben gyUjtottem a ladikakat, és a fakat, beszereztem egy 1 nemest, 3
kereskedét, 4 katonat, 2 épitészt, és igy a 2. helyet tudtam megszerezni. Aki elsé lett, 5 templomot, 2 papot, 1
nemest és még néhdny aprésagot hozott 6ssze, nem mellesleg egy agyut is bukott, és igy is 5 ponttal el6ttem
végzett.

Igazabdl még mindig nem tudom, hogy milyen egyéb mddon lehet megnyerni a jatékot, de egy biztos: nekem
tetszik. Akik szeretik a kockajatékokat és a minimalis taktikai lehet6ségeket egyben, azoknak ez a jaték a ked-
venciik lehet. Azok is szeretni fogjak, akik szeretnek rajzolgatni, mivel csoddlatos remekm/ ivek sziilethetnek
jaték kozben, alkotdssal kitoltve a holtid6t. Egyszdéval kockara fel, és kezd6djék az épitkezés!

Jo jatékot!
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Gyermekkorunk kedvelt jatékait idézik fel és , kartyasitjak” a kovetkezd kis jatékok. A GEMKLUB forgalma-
zasaban megjelentett 3 kartyajaték egyike sem 0j otletre épiil, hanem jél ismert,konnyed, mégis kiilonbo-
20 képességeket fejleszt6 jatékoknak aduj format, uj szabalyrendszert.

Mindenki jatszott gyermekként hatra rajzolés—kitalaldsat. igy volt
ez velem is. Emlékszem, néha apukdm is bajban volt, mit is raj-
zoljon a hatamra, amit kitalalhatok, a huszadik ,Még! Még!” fel-
kidltdsom utdn. Ebben segitenek a kartydk. Ezek nehézségi szint
szerint hdrom csoportra vannak osztva: a lila szinnel rajzolt legegy-
szerlbbek kozott van pl. tojas, négyszog;a sdrga szinliek kdzepesen
nehezek, ugymint csillag, hazikd; mig a piros szinnel rajzolt, legne-
hezebbek kozott talaljuk a kerékpart, a szemiiveget, a vonalzoét stb.
Annyi kdnnyités van, hogy az asztalra kitett 6 kép kozul kertl majd
llerajzolasra, azaz a jatékos nem latja,hogy pontosan mit rajzolnak
a hatdra, de legaldbb behatarolt lehet6ségek koziil kell talalgatnia.
3probalkozasa van kitaldlni a hatdra rajzolt alakzatot. Ha sikerdl,a
rajzold és a kitaldld is pontot kap, ha nem, egyikiik sem kap pon-
tot. Majd tovabbmegy korbe a jaték, és akinek idaig a hatara raj-
zoltak, 6 fog a kovetkezd jatékos hatdra rajzolni, és igy tovabb.

A nagyobb gyerekeknek a jaték némi nyelvgyakorlasra
is ad lehet6séget, mivel a kartyak hatoldalan 4 nyelven
(németiil, angolul, franciaul és olaszul) vannak felsorol-
va azoknak a targyaknak a nevei (pl. ldmpa, kaktusz, ab-
lak), amelyeket le kell rajzolni, annyi nehezitéssel, hogy
ezuttal nincsenek kartyak felcsapva, amelyek koézul ki
lehet talalni a feladvanyt, hanem csak az érzéseire ha-
gyatkozhat, akinek a hatara rajzolnak.

Ennyi a jaték, és biztos vagyok benne, hogy mindenki-
nek, aki olvassa a cikket, eszébe jutnak a gyermekkora
emlékei. Nem tudom elképzelni, hogy valaki ne jatszott
volna ilyetkiskoraban. Kérdés persze, hogy sziikséges-e akkor ehhez egy kartya-
jaték. lgazdbdl nincs szikség ra, inkdbb csak keretet, szabdlyokat, és ami a legfontosabb:
otleteket ad a jatékhoz. Ez altalaban egy szlil6nek, pedagdgusnak, 6vénének egybdl megy, de akinek
nem, annak hasznos kis jaték lehet, hogy atéljegyermekével a szérakoztatd, testfelliletre rajzolgatds jatékot.

©ups¥dasikannsHdufauch!

Ez is egy kisgyerekekkel jatszott jatékkartyasitott
véltozata. A jaték a gyerekek mozgaskoordindcié-
jat hivatott fejleszteni. Bemutatunk egy egyszerd
mozgdst, és a gyermek ezt megprdbalja leutanoz-
ni. Természetesen itt jelent6sége van a jobb és
bal oldal helyes felismerésének. A jaték alapvetd-
en ezt onti szabdlyba, méghozza ugy, hogy a kar-
tyakkal 6 fajta jatékot is lehet6vé tesz, kiilonb6z6
életkorokhoz igazitva.




Ismerteto
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1. Az els6 egy egyszer(i parkeresé memariajaték, ahol
a fidfigura, Oups, és a lanyfigura, Oupsinchen, azo-
nos mozdulatait kell megtalalni.

2. Ez egy gyorsasagi, megfigyel6 jaték. A lanyfigu-
ra kartydit kirakjuk, majd felforditjuk a fiufigu-
ra legfels6 kartyajat. Az a gydztes, aki el6szor
megtaldlja a felforditott kartyak kozott a parjat.
Természetesen a pontos mozdulat sziikséges,
azaz a jobb és bal kéznek illetve ldbnak is ugyan-
azt a mozdulatot kell végrehajtania.

3. Ebben a jatékban mar fol kell allni az asztal mel-
161, hiszen az egyik jatékos a huzott kartyan l1évé
mozdulatot elmutogatja, és a tobbieknek ez alapjan kell megta-
lalniuk a kartya parjat.

4. Még tovabb nehezedik a feladat. 8 éves kortdl ajanljdk a szer-
z6k. Az elsé jatékos huz egy kartyat, és megprobalja elmondani
a latott mozdulatot, és tarsanak ez alapjan kell megmutatnia.
Példaul: a bal karodat nyujtsd el6ére, a bal [abadat emeld fel be-
hajlitva, és fogd meg a bal térdedet a jobb kezeddel.

5. EgyszerUsitett valtozat szll6 és pici gyerekek egyiitt jatszasahoz,
a mozdulatok begyakorlasahoz, 4 éves kortdél. A feln6tt huz egy
kartyat, bemutatja a mozdulatot, a gyerekek pedig megprobaljak
utanozni. Ha mar lGigyesen megy, megcserélhetjiik a szerepeket.

6. Es végiil a legkisebbeknek egy gy(jtogetds jaték a kartyakon szereplé motivumokkal (szivecske, csi-
ga, pillangd). Tanulhatdak az el6tt, mellett, felett stb. irdnyok.

A jaték itt sem egy eget renget6 otletbdl indult,ilyen jatékot sziil6k, pedagdgusok rendszeresen jatszanak a
gyerekekkel. Tehat a kartyaknak itt is az 6tletadd funkcidjat tudom kiemelni. Pedagdégusszemmel azt mon-
dom, hogy hasznos jaték lehet a gyerekeknek, fejlesztéshez is nagyszerd, uj, érdekes formdban gyakoroltat-
hatjuk az oldalak helyes felismerését, a keresztmozgasokat.

-’ Bightline]
A jaték a TANTRIX néven ismert jaték konnyitett verzidja is lehetne. A kartyakat a

—.- hatoldalukon talalhaté szamok alapjan csoportokba rendezziik,majd egy 3-as jel(it

felcsapunk, ez lesz a kiinduld kartya. Minden kartyan szines (fekete, sarga, piros,

e ﬁ = kék, zold)csovezetekek taldlhatoék,illetve a kartya mind a négy oldalan 3-3 csatla-

: 9 kozas. A kartyakat ugy kell elhelyezni, hogy az oldalukkal pontosan illeszkedjenek

g : egymashoz, igy minden csatlakozas egy masik csatlako-

: zashoz fog kapcsolddni. Ha a kartya letételekor ugyan-

olyan szinl csovek, cs6rendszerek csatlakoznak, akkor
pontokat kapunk.

A megszerzett pontokat a kartydk hatoldalan jelzett
pontokban kapjuk meg, igy nem csak a lehelyezésnél,
hanem a pontszerzésnél is fogynak a kartyak,marpedig
a jaték addig tart, amig el nem fogynak a kdartyak.

" ~— = Egyedil jatszva kisérletet tehetiink egy minél hosszabb csérendszer kialakitasara
B e egy szinbdl; vagy probalhatjuk mindezt adott kartyakbdl, fejben, a Gondolkodd
. ~ = csbrendszerek jatékvariansban. Ebben a verzidban anélkil kell fejben kigondolni
m N ‘ a leghosszabb csérendszer dsszeallitasat, hogy ténylegesen probalgatnank, illetve

forgatnank a kartydkat. Akinek el6szor megsziletik a (vélt) j6 megoldas, megmu-
tatja. Igazi agytorna.




Ismerteto
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Hogyan lehet minimalis 6tletbdl Uj tarsasjatékot csinalni? J6 valasz erre ez a harom kis kartyajaték. Persze
lattunk mar hasonlé példakat, ilyen példaul a RikikI jatékot felturbozé WIzARD, vagy a SZENT JOHANNA (sza-
mitégépen FEKETE MACSKA néven futd) jatékbdl lett PAPAYOO. A most bemutatott jatékok hasznos segitséget
nyUjthatnak 6tletekbdl kifogyott sziil6knek, akar szilinapi zsurra késziilve, vagy csak egy vasarnap délutant
eltolteni. llyen alkalmakra jo valasztas ezeket a kis kartyajatékokat el6kapni. Nem mellesleg ezek az egyszer(,
de szérakoztato jatékok el6szobdi lehetnek majd az 6sszetettebb, nehezebb jatékoknak is.

mandala

Mal Mal Oups das kannst du auch! Light Line

Adlung Spiele / Gémklub
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http://www.adlung-spiele.de/Article?ArtNr=041041
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http://boardgamegeek.com/boardgame/10795/mal-mal

CHRISTIAN MARCUSSEN 2010-ben robbant be a tarsasjatékok vilagaba a MERCHANTS AND MARAUDERS nev(i
kereskedds-kaldzos jatékkal, ami teljes mértékben a jatékosra bizza, hogy mivé valik a jatékban, milyen
hajot épit meg, és milyen kiildetéseket visz véghez. Két évvel kés6bb, 2012-ben jelent meg a hasonlé
szabadsagot biztosito, de mar mas kornyezetben jatsz6d6 CLASH OF CULTURES, amiben az Gskortdl kezdve
nagyjabadl a kézépkorig vezethetjiik néplinket.

Nem véletlen, hogy a jaték neve a Kulturdk osz-
szecsapasa lett, és nem a civilizdcioké: egyrészt — a
rengeteg hasonldsag ellenére — nem akartak, hogy
SID MEIER jol ismert jatékara lehessen asszocidlni,
masrészt maga a jaték is inkabb kilonbo6z6 kulturak
csatajat mutatja be, nem pedig civilizaciokét. Sem
maga a térkép mérete, sem a felfedezhetd technold-
gidk id6beni kiterjedése nem elegendd ahhoz, hogy
civilizaciordl beszéljink, sokkal inkdbb kiilonb6z6
iranyokban fejl6d6 kulturakat épitlink.

4X

A4Xkifejezés azangol "EXplore, EXpand, EXploit and EXterminate”, azaz “Felfedezni, Terjeszkedni, Felhasznalni
és Elpusztitani” szavakbdl ered. JellemzGen olyan térképes jatékok tartoznak ebbe a kategdriaba, ahol 4j te-
rileteket lehet felfedezni és elfoglalni, az ott taldlt nyersanyagokat felhasznalva fejlédni, és az ellenségeinket
kell elpusztitani. Az ilyen tipusu jatékoknak a CIVILIZATION-sorozat hozta meg az ismeretséget, bar a koncepcio
mar a 70-es években megjelent egyes tarsasjatékokban és szovegalapu videdjatékokban.

Homokozo

A legtobb civilizaciéépitGs jatékkal ellentétben a jatékosok
nem egy adott népet képviselnek (legalabbis az alapjatékot
tekintve), hanem mindenki ugyanolyan lehet&ségekkel, tele-
plléssel és telepessel kezdi a jatékot. Nincsen semmi, ami ve-
zetné a kezlinket, a véletlenszer(ien kirakott térkép és a nagy-
részt nyitott technoldgiai fejl6dési lehet6ségeket kihaszndlva
kell gy6zelemre vezetnie az embereinket.

Az alapszabalyok egyszerilek, 10 perc alatt el lehet mondani
Gket, ennek ellenére maga a jaték nem egyszer(i — mar az elsé
kérben 15 kiilonb6z6 technoldgiai fejlesztés kozil valasztha-
tunk, amelyek egy része Ujabbak elérését teszi lehet6vé. A
magunk szdmara kitlizott célokat még igy is nehéz megvald-
sitani, az idénként tdmado barbarok és agresszivabb jatékos-
tarsaink tesznek majd réla, hogy a békés fejlédés el6bb-utébb
konfliktusba torkolljon.

Az ilyen nagymértékd szabadsdgot add jatékokat sandbox — azaz homokozd — tipusinak szoktdk nevezni, utal-
va arra, hogy mint egy igazi homokozdban, azt épithetiink fel, amit csak akarunk (marmint a homokbdl) — bar
itt is a jaték keretei kdzé vagyunk szoritva.

Mit Fogunk csinalni?

A jatékot egyetlen kis teleptiléssel és egy telepessel kezdjiik. A célunk, hogy minél tobb és nagyobb varost hoz-
zunk létre, a lehet6 legtobb technoldgiai fejlesztést fedezziik fel, minél nagyobb befolyast szerezziink a tobbi
jatékos varosaiban, csodakat épitsiink fel, esetleg hadsereglinkkel elfoglaljuk az ellenséges telepiiléseket.


http://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/7614/christian-marcussen

___ Clash of Cultures

Minden korben 3 akcidnk lesz, ezek soran fogjuk ak-
tivalni a varosainkat, hogy eréforrasokat gydjtsink,
egységeket épitslink vagy noveljik a varosaink mé-
retét. Fontos még a varoslakoinkat boldogga tenni,
hogy hatékonyabban dolgozzanak. Szintén az akcio-
ink soran fogjuk a katonainkat és hajéinkat mozgat-
| ni, hogy tdmaddsokat intézziink a barbarok vagy a

tobbi jatékos ellen, a telepeseinket pedig azért hoz-
zuk mozgasba, hogy Uj varosokat létesitslink vagy ke-
: — reskedjink. A fejlesztések megszerzéséhez is fel kell
S A Y hasznalnunk egy akcidnkat.

Fontos, hogy valamilyen elképzelésiink legyen arrdl, mit is akarunk elérni. A jatékot tébb Uton meg lehet
nyerni, ezek eléréséhez hatarozott iranyba kell fejlédniink, a koronként valtoztatott taktika nem biztos, hogy
eredményre fog vezetni. Ha még csak ismerkediink a jatékkal, érdemes a technolégidkat elolvasni, hogy meg-
értsuk, melyik mire van hatdssal, mely masik technolégiakkal mikodik jél egyitt.

A harc szinte elkeriilhetetlen: egyrészt a célkartyak mindegyikén talalhatd lehet6ség, hogy csataval szerez-
zlink gy6zelmi pontot; masrészt ha van mar két-harom nagyobb varosunk, egy hadsereg feldllitdsa maximum
2 korig tart — az els6ben Osszeszedjiik a sziikséges nyersanyagokat, a masodikban elkésziil a hadsereg, igy a
harmadikban akar tdmadhatunk is. Egy felkésziiletlen jatékos varosat gyerekjaték elfoglalni, viszont ha nem
ériink oda idében, akkor konny( ugyanilyen védelmet felallitani. A sikeres hadjarathoz sziikséges bizonyos
technolégidk megépitése: az acélfegyverek jelentGs el6nyt biztositanak, az utak segitségével gyorsan elérhet-
juk az ellenfél varosat, egy hajohaddal pedig varatlan helyeken tudunk lecsapni.

A kereskedelem segitségével koronként jelent6s mennyiségli aranyra tudunk szert tenni, ami felhasznalhaté
a tobbi er6forrasunk helyettesitésére. Cserébe a telepeseinket és a hajdinkat a tobbi jatékos varosainak a
kozelében kell tartani, kiszolgaltatva nekik — az igy szerzett bevétel egy része az 6 védelmikre fog elmenni.

A kultura fejlesztése elengedhetetlen a csodak épitéséhez és az ellenfeleink kulturalis befolyasoldsahoz — ami
jéval békésebb megoldasnak Iatszik, mint a harc, viszont korantsem az. Az igy elvett pontok hatdsara vagy
egy kulturdlis csata bontakozik ki, vagy karddal fog elégtételt venni a masik jatékos — jobb arra is felkészilni.

Hogyan lehet nyerni?

Alapvet6en négyféleképpen lehet gybzelmi pontokat szerezni:

» A vdrosaink mérete meghatdrozo szerep(, hiszen minden egyes megépitett varoselem 1 pontot fog
érni a jaték végén — feltéve, ha egy masik jatékos nem vonja azokat kulturalis befolyas ala, ilyenkor
ugyanis 6 kap érte pontot.

» A célkdrtyakon szerepld feladatok teljesitésével is sok pontot lehet szerezni, de alapesetben ezekbdl
0sszesen 6 darabot kapunk a jaték sordn, és egyaltalan nem biztos, hogy az elérendd célok egyeznek
a lehetGségeinkkel vagy elgondolasainkkal.

» Minden kifejlesztett technoldgia fél pontot ér a jaték végén.

» A csodak felépitésével is kdzelebb keriliink a gy6zelemhez, viszont a megépitésiik rengeteg eréfor-
rast igényel, és Ujabb okot ad ellenfeleinknek a varosunk megtdmadasara.

A térkeép
A térkép mérete a jatékosok szamatdl figg, de mindenki ugyanolyan
terlileten kezd, az 6sszes tobbi térképlap (mindegyik 4 darab hat-
szogl mezG6bdl, un. hexabdl all) véletlenszerlen, képpel lefelé
keril kirakasra. A térkép a hagyomanyos, j6l megszokott séman
alapul; az egyes mezdk kiilonb6z6 eréforrasokat adnak (siksag:

viz, sivatag: étel, erdd: fa, hegy: kd), és befolyasoljak az egysége-

ink mozgdsat. A terlletlapok illesztésére van néhany bekezdésnyi
szabaly, de alapvetGen arra irdnyulnak, hogy a tengerek lehet6leg A
a térkép szélén legyenek, vagy a lehetd legosszefliggbbb vizfelllet
jojjon létre.

A legtermékenyebb terileten lesznek barbarok is, ezekre felfordi-
tas utan el kell helyezniink egy barbar falut harcosokkal. Az ezt jelz8
ikont nagyon nehéz észrevenni, érdemes erre odafigyelni. A barba-
rok jelenléte sem feltétlenil elény vagy hatrany, csak egy olyan ténye-
z6, amihez alkalmazkodni kell.

-
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___Clash of Cultures

A térképre jo ranézni, és béven elegendd térképlapka van ahhoz, hogy minden jaték mas és mas legyen. A
varosok helyzete nem befolyasolja annyira az er6forrasok elérhetfségét, mint azt elsé ranézésre gondolna az
ember, hiszen a legtdbb esetben minden varos koriil elérhet6 lesz mindharom. A vizpart hianya lehet egye-
dul fajo, hiszen az feltétele a lehet6 legnagyobb méret(i varos (és persze a hajohad, illetve a vizi kereskedés)
felépitésének.

Az egységek mozgdsara sokkal nagyobb hatdssal van a térképen kialakuld taj. Egy hegylanc mogott megbujo
varost sok er6forrasba keril lerohanni, egy erd6ben elhelyezett el66rs kell6 ideig feltarthatja az ellenséget,
hogy a varos védelmét felépithessiik.

(" Varoselemek

A varosok fejlédése az egyik legotletesebb és leglatva-
nyosabb megoldas a jatékban. Szinte a szemink el6tt né
' a kis falunk egy hatalmas vdrossa. A varos kdzpontjat egy
kis kor alaku m(ianyag elem reprezentdlja —ennek a szine
jelzi azt, hogy melyik jatékos birtokolja éppen. Az egyes
varoselemek felépitéséhez sziikséges egy-egy technolo-
giai fejlesztés megléte, és mindegyik ugyanannyi eréfor-
rasba keril: 1 étel, 1 k6 és 1 fa — ezek helyettesithet6ek
arannyal.

A vérost alkotd elemek szama hatdrozza meg a varos méretét: ez az alapja annak, hogy egy varos mennyi eré-
forrast tud egy korben begydjteni, vagy hogy mennyi egységet tud egy korben épiteni. A varos mérete viszont
nem haladhatja meg a birtokunkban |évé 6sszes varos szamat, azaz ahhoz, hogy egy templomot épitsiink az
eréditménylink mellé az egyik varosunkban, legalabb még két varossal kell rendelkezniink.

» Eréditmény: A varos elfoglalasat neheziti meg.

» Kikéts: Csak vizpartra épithetd, lehet6vé teszi élelem begyljtését egy tengeri mez6rél, valamint a
hajok épitését, de csak ebben a varosban.

» Templom: Megépitése utan azonnal kapunk 1 hangulatjelz6t vagy 1 kultirajelz6t.
» Akadémia: Megépitése utan azonnal kapunk 2 6tletjel6lét, amit technikai fejlesztésekre kolthetlink.

Hangulatmenedzsment

A varosok egyik f6 jellemzéje az ott laké emberek hangulata. Ennek harom allapota lehet: diihds, semleges,
boldog. Ezt a kétoldalu hangulatjelz6kkel jelezziik a térképen: az egyik oldala egy mosolygds, a masik pedig
egy mérges fej; semleges esetben pedig nincs jelz6 a varoson. Ha a varos boldog, akkor eggyel nagyobb mé-
retlinek szamit er6forrasok begylijtésénél és egységek épitésénél: egy 3-as méretli boldog varos 4 eréforrast
tud begydjteni. Ha viszont a varos mérges, akkor csak 1 er6forrast gy(ijt be, vagy csak 1 egységet lehet épiteni
— ilyen varosokat csak koronként egyszer lehet aktivalni. A hangulat akkor is romlik, ha elfoglaljdk a varost,
ilyenkor azonnal diihés lesz.

Eroforrasok, mutatok, jelzok

A jatékosok a technoldgia tablajukon talalhato skdlan jel6lik a megszerzett er6forrasokat, valamint a boldog-
sag és kultura elért szintjét:

» Fa, k6 és élelem: A varoslakdink segitségével a varos kozvetlen kozelében taldlhatd teriletekrél tud-
juk begydjteni a haromféle alapvet6 eréforrdsunkat. Ezeket egységek és varoselemek épitésére fog-
juk hasznalni.

» Arany: F6leg a kereskedelmen keresztiil fogunk aranyhoz jutni, amit fa, ké és élelem helyettesitésére
hasznalhatunk.

» Otlet: A technoldgidkat alapvet&en 2 ételért tudjuk megvenni, de bizonyos technolégiak és épiiletek
adnak o6tletpontokat, amelyekkel a fejlesztésekért fizethetlink.

» Boldogsdg- és kulturamutatok: Ezek a jelz6k egy 1-t6l 8-ig terjed6
skalan mozognak, mindig csak felfelé. Vannak olyan technolégiak,
amelyek megvasarlasukkor novelik ezeket a jelz6ket, és amikor e
jelz6k egyike a skala adott pontjaihoz ért, akkor huznunk kell egy
eseménylapot, amelyet végre is hajtunk. Mas szerepe e jelz6k ér-
tékének nincs. A jelz6k értékének novelésekor kapunk hangulat-,
illetve kulturajelzéket. Ezeknek kulcsfontossagu szerepe van a varo-
saink jo hangulatanak fenntartdsaban, illetve a kulturdlis befolyaso-
ldsunk sikerességében.

-
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A jatékmenet

A jatékos egy korében 3 akcidt hajthat végre, parat kivéve semmi innovativ nincs benntk, a hasonlé jatékok-
ban megszokottakat taldljuk meg itt is:

» Mozgatds: Osszesen 3 egység vagy csoport (kato-
nak, telepesek, hajék) mozgatasa 1 mezényit. A
hegyes és az erdés teriletek lassitjak az egységek
mozgasat. A hajokkal tudunk mas egységeket szal-
litani, és a navigaci6 felfedezésével korbe tudnak
menni a térkép szélén.

» Vdrosalapitds: Egy telepes a sivatagos és a vizi me-
z6k kivételével barhol épithet egy Uj varost — akar
a sajat varosunk kozvetlen kozelében is. Ez ha-
tassal van az eréforrasok begydjtésére, mert egy
masik varos altal elfoglalt teriileten ezt nem lehet
megtenni.

» Fejlédés: Egy technoldgia megvasarlasa 2
élelemért, amit oOtlettel és/vagy arannyal
helyettesithetlink.

» Vdrosfejlesztés: A varoslakdink munkakedvének.
azaz hangulatanak emelése. Minél nagyobb egy
varosunk, annal tébb hangulatjelzére van sziiksé-
glink ahhoz, hogy boldogga tegylik a varost, igy ezt
célszerl a varos alapitdsa utan azonnal meglépni. s B ; \

» Kulturdlis befolydsolds: A sajat kulturank kiterjesztése az ellenfél varosdara. A varos mérete hatarozza
meg, hogy milyen tavolsagra hat el ez az akcid. Tobb fejlesztés all rendelkezésre, amivel névelhetjik
az esélyeinket és/vagy védekezhetiink a befolyas ellen.

» Egy vdros aktivdldsa:

» Egységek (katona, telepes, hajd) épitése, vagy
» Er6forrasok begyd(jtése a varos kdzvetlen kdzelében |évé teriiletekrdl, vagy
» A varos méretének novelése varoselemek felépitésével.

L 2

Egy vdrost egy korben tobbszor is aktivalhatunk — természetesen 1-1 akcidért —, viszont ezt a lakosok nem
nézik j6 szemmel, a varos hangulata ilyenkor azonnal csokken egy szinttel.

Kulturalis befolyas

Ez a jaték masik egyedi és igen Otletes megolddsa, ezzel szimbolizalja a kiilénb6z6 kulturak egymasra hatasat.
Jatéktechnikailag ugy néz ki, hogy egy sikeres kockadobas esetén — amit a kulturajelz6k eldobdasaval javitha-
tunk — az ellenfél egyik varoselemét kicserélhetjik egy sajat szin(i, ugyanolyan varoselemiinkre. Ezzel nem
vesszik el téle az épiiletet, vagyis az ugyanugy mikddik, mint eddig, a jaték végén viszont mi fogunk 1 pontot
kapni érte. Természetesen a kulturalis befolydsolashoz is kapcsolddik jo néhany technoldgia, amelyek meg-
kdnnyitik a mi dolgunkat vagy nehezitik ez ellenfél befolyasolasi lehet6ségeit. A kulturalis befolydsolas mindig
egy adott varosbdl indul, és a hatétavolsaga megegyezik a varos méretével. Olyan varos, amelyben egy masik
jatékos mar szerzett befolyast, nem indithat ilyen akciot. Ha egy harmadik jatékos elfoglal egy olyan varost,
ahol mar befolyast szereztlink, akkor azt nem veszitjiuk el. Gyakorlatilag ez egy békés haboru, nem is szoktak
j6 szemmel nézni, a legtdbben ugyanugy agresszionak tekintik, mint a katonakkal valé tamadast.

Akcio- és célkartyak

A jatékosok 1-1 ilyen lappal kezdenek, és minden 3. kor
utan hudznak egy-egy Uj lapot. Az akcidkartyak alapvet6en

2 lehet8séget nyujtanak — el kell dénteni, hogy melyik ré-
szét jatszod ki, aztan kidobni. Az egyik résziiket csataban
lehet hasznalni, jellemz8en feltételekhez kdtve: amikor vé-
dekezel, amikor varost tamadsz, amikor hajokrél tdmadsz
— ilyenkor a csatadobashoz adnak némi bonuszt, esetleg
automatikus sebzést. A masik felével valtozatos el6nyokhoz
juthatunk: kaphatunk plusz akciékat, egységeket, fejleszté-
seket, hangulat- és kulturajelz6ket; vagy a mdsik jatékossal
tehetlink rosszat: elvehetjiik egy akciojat, vagy rakildhetjlik

a barbarokat.
g 28)
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A célkartyak jelentik az egyik f6 gy6zelmipont-szerzési le-
het6séget, és egyben némi iranyt adnak a civilizacionk

fejlédésének. Ezek is 2 részbdl allnak: az egyik felén meg-

hatarozott mdédon kell egy csatdban gyézedelmeskedni

— ezeket megtorténtik utan azonnal felfedhetjik; mig a
masik felén valtozatos célok elérésére kell torekedniink:
nekiink legyen a legtobb templomunk, legyen 4 boldog va-
rosunk vagy 5 aranyunk — ezeket a sikeresen végrehajtott
célkartyakat minden 3. kor utan lehet felfedni.

Események

Amikor egy jatékos boldogsdg- vagy hangulatjelzGje elér
egy bizonyos értéket, akkor huzni kell egy eseménylapot,
és azonnal végrehajtani. A bGséges terméstél kezdve a
pusztitd foldrengésen at mindenféle események tortén-
nek kicsinyke vildgunkon — egy vagy tobb, akar az 6sszes
jatékosra hatva. Ugyancsak ezek a lapok vezérlik a tablan
lévé barbarokat, akik Uj falvakat hoznak létre, vagy a meg-
|év6 barbdr hordak a vdrosainkra tdmadnak. Ezek a lapok
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radikdlisan meg tudjak vdltoztatni a jaték allasat, éppen
ezért nyugodtan kihagyhatjuk 6ket, ha egy kicsit jobban ter-
vezhet6 jatékélményre vagyunk.

Technologiai fejlesztések

A jol bevalt szokasoktdl eltér6en a megvasarolhato fejlesztések nem fastruktiraban vannak — azaz nem kell
egymasra épitve felfedezni 6ket —, hanem, par kivételtdl eltekintve, majdnem barmilyen fejlesztést megvehe-
tink. A fejlesztések nyomon kdvetéséhez minden jatékos kap egy tablat, amin a fejlesztések neve és hatasa-
nak révid leirdasa mellett 1év6 lyukakba helyezett fakockaval tudjuk jelezni, hogy mar felfedeztiik az adott tech-
noldgiat. A jaték 3. korében akar a demokraciat vagy az acélfegyverek fejlesztést is megszerezhetjik, ha ugy
tartja kedviink. Ez a szabadsag az, ami igazan megadja a jaték hangulatat, hogy szinte semmihez nem vagyunk
kotve; olyan sorrendben és azt fedezzik fel a 46 technoldgia kozil, amit csak jonak latunk. Természetesen
vannak olyan fejlesztések, amik jél mikodnek egyitt, vagy egy bizonyos stratégiat tamogatnak. A jaték vége
felé jellemzGen akar a technolégiak felét is felfedezhetjik, mindegyik csak kis mértékben valtoztat a jatékon,
de ezt a rengeteg aprdsagot igen nehéz észben tartani —szamomra ez az egyik negativuma a jatéknak. Szinte
semmi segitséget nem ad azzal kapcsolatban, hogy bizonyos akcidk végrehajtasakor milyen fejlesztések meg-
|étére kell figyelni. Pont emiatt ez nem az a jaték, amit 1-2 alkalom alatt ki lehet tapasztalni, sokat kell vele
jatszani, hogy atlassuk a rengeteg lehet6séget.

Csodak

Néhany technoldgiai fejlesztés lehetévé teszi, hogy csoda-
kat épitsiink meg. Ezek kicsit kildgnak a sorbdl, hiszen a ja-
ték tobbi része tudatosan tavol tartja magat minden &ékori
civilizaciotdl, ellentétben a megépithet6é 7 klasszikus cso-
ddval. Ezek elég draga mulatsagok, egy jatékos ritkan épit
bel6le egynél tobbet. A csodakat egy adott varosban épit-
juk meg, azt egy kis kartonfiguraval jeldljik, a jaték végén
az a jatékos kap érte pontot, aki a varost birtokolja — némi
indokot adva a csatara.

A harc

A csata végtelenul egyszerl és nagyszer(: mindkét oldal dob
annyi hatoldalt kockdval, ahdny figurdja van az adott mezdn,
az eredményt Osszeadja, és elosztja 5-tel, ellenfele pedig any-
nyi egységet veszit, amennyi a lefelé kerekitett eredmény. A
harci koroket addig ismételjlik, amig mar csak egy jatékosnak
marad figurdja, vagy a tdmadd vissza nem vonul. A harc koz-
ben kijatszhatd akcidlapok teszik kiszamithatatlanabba a csata
kimenetelét.
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Problémak

A jaték dobozanak az égadta egy vildgon semmi, de semmi kdze nincsen magdhoz a jatékhoz. A dobozon maja
piramisok el6tt lovas szamurdjjal harcold elefant van. A jatékban se maja piramis, se lovas, se elefant nincsen.
A doboz magdban nagyon jol néz ki, de azért mégis, na. Mondjuk a jatékban talalhaté szabadsagot legaldbb
jol szimbolizalja.

A gyartdas soran valami gond lehetett a sarga szin(i jatékelemek gyartasaval, ezek idével némi olajos réteget iz-
zadnak ki, ami langyos vizzel lemoshatd, viszont ezek a figurdk sokkal puhabbak lesznek, mint a tobbi. Ezeket
a gyarto kérésre kicseréli.

A varoselemek kivételével a figurdk nem a legszebb kidolgozasuak, elnagyoltak, sorjasak. A hajék jél néznek
ki a vitorlakkal, de azok mindig kiesnek.

Sokan kritizaltak azért a jatékot, mert a véletlensze-
rden megszerzett célkartyak tul nagy mértékben
befolydsolhatjadk a végeredményt. Ha az a jatékos
hlzza fel a “Legyen neked a legtobb varosod temp-
lommal” lapot, aki amugy is templomokat épit, az
nyilvanvaléan el6nyben van azzal a jatékossal szem-
ben, aki kikot6ket épitett, de a célkartyajan az van,
hogy “Szerezz 5 kovet”.

Clash of Cultures: Civilizations

A kiado elég sikeresnek itélte meg a jatékot ahhoz,
hogy belevagjanak egy kiegészit6be, ami idén az es-
seni kidllitason jelenik meg. A kiegészitével minden
jatékos egy klasszikus civilizacidval kezdheti a jatékot,
amelynek lesz egy vezére, valamint sajat egyedi fej-
lesztései. Lesznek benne hunok! Pétoljak a hianyolt
lovas egységeket és elefantokat is. Sajnos Essenben
nem sikerilt beszerezni, mar az elsé napon elfogyott.

Tetszeni fog?

Akik szeretik a hasonld civilizacidéépit6s jatékokat: SiD
MEIER’S CIVILIZATION, THROUGH THE AGES, NATIONS,
PATCHISTORY, nem fognak benne csalddni, de a CLASH
OF CULTURES joval egyszer(ibb jaték, cserébe viszont
valamivel rovidebb is. Ha valaki szereti a 4X jatékokat,

mint példaul az ECLIPSE vagy a TWILIGHT IMPERIUM, az ClaSh Of CUItu res

hasonld, de foldkozelibb élményre szamithat.

Ha valakit zavar a jatékosok kozti konfliktus, a csata
véletlenszerl kimenetele vagy a kartyakbol adodé ki-
egyenlitetlen célok és események, az probalja ki, mi-
el6tt megveszi.

Christian Marcussen

2014
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Véleményem szerint az igazan jo és egyedi jatékokhoz kapcsolodik egy frappans kifejezés, ami vagy nagyon
jol leirja a jaték lényegét, vagy sokszor hasznaljuk jaték kozben, és ezt felemlegetve a legtobb jatékosnak
beugranak a partik soran atélt élmények. Az 1998-ban Spiel des Jahres dijat nyert ELFENLAND esetében ez

a frazis az "ujratervezés".

Az Ujratervezés kifejezés leggyakrabban két helyzetben fordul el6: a mai vildagban népszerl GPS-ek hasznalata
soran, egy téves kanyart kovet6en, illetve tarsasjatékozas kdzben, amikor egy jol végiggondolt terviinket egyik
ellenfeliink keresztiilhuzza, és at kell értékelnlink a helyzetet. Az ELFENLANDben ez a két feldllas 6tvozédik.

A hétmérfoldes csizma nem elég

Ifiad elfek vagyunk, akiknek a feln6tté valas kiiszo-
bén azzal kell bizonyitaniuk ratermettségiiket, hogy
Elfenland minél tobb varosat bejarjak. Hogy ezt mi-
nél hatékonyabban tehessiik meg, nem elégsziink
meg hétmérfoldes csizmankkal (azaz a helyzetiinket
jelz6 babukkal), hanem egyéb utazdalkalmatossago-
kat igyekszlink igénybe venni: dridasdisznét, tindér- — =

kereket, trollkocsit, egyszarvut, sarkanyt, tutajt és .. %
varazsfelhét. '

A matematika és az operacidkutatas tudomanydban
jartas olvaséknak ugy tudnam leirni a jaték lényegét
mint a klasszikusnak szamité utazoé ligynok problé-
majat, aki az egymastdl kiilonb6z6 tavolsagokban el-
helyezked6 varosokat minél rovidebb uton szeretné
bejarni (a jaték esetében a rendelkezésiinkre all6 4
fordulé alatt minél tobb varost igyeksziink meglato-
gatni), megspékelve azokkal a nehezitésekkel, hogy |
a varosok kozotti itvonalakra még jarmdveket is kell
szerezni; a jarmuvek hasznala-
e " tdhoz sziikséges lapokat vélet-
¢ / \ lenszerlien kapjuk; és az azo-

nos iranyba tarté ellenfeleink
| kénnyedén keresztil tudjak
\ huzni terveinket. Nem kell

megijedni, a jatékhoz nem = ; .
kell matekzseninek lenni, de nem art felkésziilni arra, hogy sokszor keII atértékelni a
megvaltozott helyzetet, és a tobbi jatékosra valo teklntettel erre altaldban nem tul
sok id6 all rendelkezésiinkre.

xﬁ,".
! Hogy is van ez?

Hogy jobban el lehessen képzelni egy partit, roviden ismertetném egy fordulé me-
netét. Legel6szor is mindenki kap annyi lapot, hogy 8 legyen kezében. Ezeken a
lapokon a térképre rakhaté jarmUivek képei szerepelnek, és ezekkel tudunk majd
~ fizetni az adott tipusu jarm{ haszndalataért. Hogy két varos kozott hany lapot kell
fizetnlink, a terep tipusatdl és a jarm(itdl flgg: pl. a sarkdny 1 lapért szall a mezé
folott, de az erd6 fai megnehezitik az utjat, és emiatt ott mar 2 sarkanylapot
kell elkdltentink. Ezek a lapok sokszor mdr behataroljak, hogy milyen terepen,
melyik iranyba érdemes elindulnunk, igy mar ebben a fazisban elkezdédhet a
tervezés.

—
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Spiel des Jahres Elfenland
E: g

Ez utan jarmulapkakat hidzunk, amiket majd a ko-
vetkez fazisban a jatéktablat alkoto térkép utjaira 6
helyeziink le. Ugyanis a jarmdvek nincsenek fixen az |
utvonalakhoz rogzitve, minden forduld elején lres
térképpel kezdiink, és a jatékosok toltik fel jarmilap-
kakkal azokat az iUres utakat, amelyeket hasznalni
szeretnének. A lapkagydjtés sordan reménykediink,
hogy amikor rank kerul a sor, a képpel felfelé fordi-
tott 5 lapka kozott lesz olyan tipusu, amire szliksé-
glink van (és amelyhez van fizetségul szolgald lap a
kezlinkben), ha mégsem, akkor a vakszerencsére is
bizhatjuk magunkat, vallalva, hogy egy képpel lefelé
lévé lapkat valasztunk.

A lapkaleraké fazis tolti ki a jaték legnagyobb részét,
mert amikor rank kerl a sor, és le kell raknunk egy
lapkat egy utra, akkor mar végig kell gondolnunk,
hogy a kezlinkben |évé lapokkal fizetve merre kellene
menniink, hogy a lehet6 legtobb varost meglatogat-
hassuk. Mivel egy Utszakaszra csak egyetlen jarmd
tehetd le, ezért barmelyik ellenfellink keresztiilhiz-
hatja jol kifundalt terviinket akar egyetlen nem meg-
felel6 tipusu jarmdlapka lehelyezésével, és ilyenkor
nem marad mas lehet8séglink, mint az Ujratervezés.
Ez a fazis addig tart, amig vagy mindenki lerakta az
osszes lapkajat, vagy mindenki passzolt.

A forduld utolso Iépése addigi munkank megkorondzasa: a lerakott jarmdlapkakat hasznalva, azokért a meg-
felel6 lapokkal fizetve annyi varost latogatunk meg, amennyit csak tudunk. Végil felkészuliink egy ujabb
forduldra a térkép letakaritasaval.

f %’E Stratégia vagy taktika?

... A jaték mellé lelilve nagyon gyorsan kideril, hogy
hosszu tavu terveket nem érdemes széni, mert bar-
melyik ellenfellink egy jol (szdmunkra rosszul) meg-
valasztott lapka lerakdsaval athdzhatja jol felépitett
terviinket, és ekkor hiaba bosszankodunk, meg kell
baratkozni az Uj helyzettel, és alkalmazkodni hozza.
Leggyakrabban az ilyen jelleg( kisziras nem is szan-
dékos, csak lehet, hogy a masik jatékos is azonos
irdnyba akar haladni, és neki a lerakott jarmi a meg-
felel6 valasztas.

Bde A jatékban a szerencsefaktor is jelent6s szerepet
1 jatszik, hiszen el6fordulhat, hogy a forduldk elején

. huzott lapok behataroljak, hogy milyen jarm(vet tu-
dunk hasznalni, és ezéltal merre tudunk menni, és
ilyenkor csak nagy aldozatok aran tudnank tartani
' " magunkat az eredeti tervhez — ilyenkor érde-

mes megbaratkoznl a bena sofor tulajdonaban Ievo GPS helyzetével, és egy banatos séhaj keretében
megkezdeni az Ujratervezést. Kellemetlen helyzetekben jdl jon a karavan intézménye, ami azt jelenti,
hogy barmelyik lerakott jarmUlapka haszndlhaté 3 akdarmilyen lap befizetésével. Ezen végs6é ment-
svar segitségével egy forduléban legalabb 2 varost mindenképpen meg tudunk latogatni, és uta-
na reménykedhetlink, hogy a kovetkez6 forduldban szerencsésebbek lesziink.

A fentiekbdl kideril, hogy egyértelm(ien taktikai jatékrdl van sz6, amelyben az alkalmaz- 4
kodoképesség jobban hasznosithatd, mint az aprolékos tervezésre vald hajlam. Ett6l flug- £
getlenil érdemes néhdny alapelvet betartani a hosszu tavu cél, azaz a jaték megnyerése
érdekében:

» Lehet6leg sorban haladjunk, és ne hagyjunk hatra meg nem latogatott varost. Ha
ezt megtesszuk, baratkozzunk meg a gondolattal, hogy mar nem fogjuk az
0sszes varost elérni, ugyanis elég ritkan fordul el6 az, hogy az 6sszes tobbi
varost bejarva még a kihagyott varosba is vissza tudunk menni.
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» A tutajkartyakat igyekezziink a folyén lefelé valé haladasra felhasznalni, mert ahhoz kevesebb lapra
van szikség. Ha a jaték elsé forduldjaban sok tutajt huzunk, mindenképpen a folyon lefelé javasolt
elindulni.

» Van egy zsakfalu, ami csak ugyanazon az Uton hagyhato el, mint amin megkozelitettiik. Ha ezt egy
forduldn belil szeretnénk megtenni, akkor ugyanazt a jarmdvet kétszer kell hasznalnunk. Ha a meg-
felel6 pillanatban nem all a rendelkezésre a megfelelé szamu azonos lap (vagy az ezekhez tartozd
lapka a megfelel6 Utszakaszra rakva), akkor érdemes megfontolni, hogy inkabb elkeriljiik a zsakfalut.

» A sivatag kozepén nem érdemes befejezni a forduldnkat, mert ezen a terepen aranylag kevés jarmd
hasznalhato, és dltaldban azok sem olcsdak. Emiatt ha a kdvetkezd forduldban nem hidzunk elég sze-
rencsésen, akkor elég sokaig eltarthat kikecmeregni a forré pokolbdl.

Ki is lehet szurni a masikkal?

Természetesen igen. A legjobb példa erre az akarat-
lan keresztbehuzds, amikor olyan lapkat rakunk le
egy, az ellenfellink altal hasznalni kivant utszakaszra,
amilyen lap nincsen a kezében. Persze ezt lehet tu-
datosan is tenni, amikor a masik altal gydjtott lapkak
alapjan prébaljuk felmérni, milyen lapja lehet, illetve
milyen nem lehet, és igy akarunk kellemetlenkedni.
Ha viszont inkdbb olyan irdnyba indulunk, amelyre
egyik mds jatékos sem, akkor elveszitjiik annak még
a lehetGségét is, hogy valamelyik ellenfeliink kivé-
telesen szamunkra megfelel6 lapkat rakjon, és igy
egylttmkodve sokkal messzebbre jussunk el, mint
ha csak a sajat lapkainkat haszndltuk volna. Ha mégis
megkockaztatjuk, hogy a masikkal egy iranyba halad-
junk, akkor szinte felbecsiilhetetlen az érzés, amikor
az ellenfeliink akaratlan segitségével sikeril egy for-
duléban rekord szamu varost meglatogatnunk.

Az igazan kekec hozzaallasu jatékosokban felmeriilhet a kérdés, hogy mi van akkor, ha egy Utszakaszra olyan
jarm( lapkajat tennénk, amelynek oda vonatkozé dijszabdsa nincs megadva? Szerencsére az ilyen jellegl
akadalyozas nem megengedett, mert pl. a magikus felh6 kiszaradna a sivatagban, igy nem lehet ilyen terepre
tenni.

A kellemetlenked6knek viszont van egy jo hirem:
minden jatékosnak van egy akaddlylapkaja, amit
lerakhat egy Utszakaszra. Ennek hatdsdra az adott
Utszakaszt haszndlo jatékosoknak (az akadalylapkat
lerako jatékosnak is) a normal aron felil még egy
extra lapot is ki kell jatszania a jarm( haszndlata-
hoz. llyenkor mar csak az lehet kellemetlen, amikor
megprobalunk beldtni a nyerésre alld jatékos fejébe,
hogy mely Utvonalakat szeretné hasznalni, és végiil
kideril, hogy az amugy is rosszul allé jatékostarsun-
kat akadalyoztuk, de eredeti célpontunk nem is akart
az altalunk kitalalt utvonalon haladni.

Az akadalylapkak hasznalata a szokasosndl agresszivabb jatékot eredményezhet, és sokkal gyakrabban eléfor-
dul a kiralycsinalas, amikor a nyerésre all6 jatékost akadalyozva lényegében mi dontjik el, hogy ki lesz a gy6z-
tes. Ha egy csalad vagy csapat nem vevd az ilyen jellegli direkt tdmaddsokra, akkor ezeket az akadalylapkakat
nyugodtan ki lehet hagyni a jatékbol.




Spiel des Jahres e Elfenland

Magyar, angol vagy német?

Az ELFENLAND tavaly magyarul is megjelent. Mivel teljesen nyelv-
fliggetlen jatékrol van szo, teljesen mindegy, hogy milyen nyelvd
kiadassal Ullink le jatszani. Tudomasom szerint a magyar kiadas
csak annyiban tér el a korabbi kiadasoktdl, hogy az ugyanakkora
méretd tablat fele akkorara lehet 6sszehajtani, igy egy, a korabbi
dobozhoz képest fele akkora alapteriiletd, de valamivel magasabb
dobozt kapott.

Kinek jo ez?

A jatékot kibontva, de mar a dobozon taldlhaté grafikat néze-
getve is felmeril benniink a kérdés, hogy pontosan milyen
célcsoportnak is szantak ezt a jatékot? A rajzok alapjan akar
gyerekjaték is lehetne, bar csak a kicsit idésebbeknek,
legaldbb 10 éveseknek ajanlott. Ha viszont belegondo-
lunk, hogy milyen mértékd tervezésre van sziikség egy
parti soran, inkabb a felnétt korosztalynak, azon beliil
is a gamereknek javasolnank inkabb.

Valdjaban a jaték nem olyan bonyolult, mint elsére tdinik.
En mar hétéves gyerekkel is jatszottam, és nagyon gyorsan
olyannyira atlatta a feladatot, hogy felnGtteket is ken-
terbe vert. Az biztos, hogy azoknak ajanlhaté inkdbb,
akik szeretik jaték kozben haszndlni a fejiiket, mert
szerencséjiktél fliggben erre tobb-kevesebb alkalom-
mal sziikséglik is lesz, és akik nem veszik a sziviikre,
ha a tobbiek akaratlanul is keresztbe tesznek nekik.
llyenkor vegyuk kezlinkbe rendelkezésre allo lapjain-
kat, és kezdjik el az Ujratervezést!

nlaind
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Az idén is lesz karacsony, és egyre kevesebb id6nk marad ajandékok vasarlasara. Ahogy tavaly, Gigy az idén
is szeretnénk segitséget nyujtani az ajandékvalasztashoz. Természetesen minden otletiink tarsasjaték lesz,
mivel mi is azt tesziink a fa ald, khm... akarom mondani, a Jézuska hozzank is azt hoz. Lesz a listaban uj-
donsag és ,régiség”, és olyan jaték is, amirSl mar olvashattatok magazinunk valamelyik korabbi szamaban.

Tal az Operencian

e W Kezdjuk asorta Iegklsebbekkel Nekik ajanljuk a KELLER & MAYER kiadd
= [leﬂf(ﬁ?ﬁ“ﬂﬁ legljabb Jatekat a TUL Az OPERENCIAN cim(it. Ez a Jatek népmesei moti-
vumokra épil, és 6tvozi a gylijtogetds és az egyszer(i [épegetds jatékok

elemeit. A jatékosok feladata, hogy 6sszegy(jtsék a kardokat és a palota
kulcsait, majd kiszabaditsak a kiralykisasszonyt. Kalandozasaink soran
meg kell kiizdeniink sarkanyokkal, és le kell gy6zniink az elénk gordilé
akadalyokat.

Vigyaz(z) 6!

Ugorjunk egy nagyot, és nézzilink egy olyan jatékot, amit kicsiknek és nagyoknak
egyarant ajanlunk. Ez a jaték egy olyan régi mU, ami most Ujdonsag. Hogy is van
ez? Széval az Ugy volt, hogy a VIGYAz(z) 6! 10 éve kerult a jatékboltok polcaira,
és ezt a jubileumot meglinnepelendd a PIATNIK kiadta az (innepi valtozatot. Mit
tud az Uj jaték? Ugyanazt, mint a régi, annyi kilonbséggel, hogy ebben a val-
tozatban van 10 specialis lap, amiken 1-nél kisebb, de 0-nal nagyobb szamok,
azaz tortek vannak. Ezzel a 10 lappal pont egy csipetnyi fesziiltséget tettek bele
a jatékba, mivel mostantdl akinél ott van az 1-es lap, még reménykedhet abban,
hogy le tudja rakni anélkil, hogy sort vigyen. A jaték valtozatlanul izgalmas, és
2-10 jatékos részére szuper kikapcsolddast nyuijt.

10+ 2-10 35 perc

Cardline: Animals

Egy Ujabb Ujdonsaggal folytatjuk a sort, amit a GEMKLUBnak készonhetiink.
A CARDLINE a méltan sikeres TIMELINE, azaz Id6vonal cim( jaték legujabb
valtozata. Ez nem kiegészit6, hanem egy Uj jaték. Itt is sorba kell rendezni
a lapokat, de nem id6, hanem az allatok sulya, testhossza vagy élettartama
szerint. Az infék megszerzése mellett megismerhetjik az allatok egyéb ér-
dekes tulajdonsagait is, és a fantasztikus illusztracioknak koszonhet6en fel-
fedezhetjik Foldiink allatvilaganak nagy részét. Nem csak ismeretterjesztd,
de nagyon jo partijaték is, hideg téli estéken felidiilést nydjt a kandalld
melletti csaladi partin.

15 perc




Aprosagok a karacsonyfa ala

Biztonsagosan az uton

Ismét a kicsikhez fordulunk a kovetkezd jaték kapcsan. A CLEMENTONI is-
mert az oktatéjatékairdl és a jo minGségu kirakoirdl. Ez a jaték az oktatdja-
tékok kozil valé. Szegény gyerekek még kardcsonykor is tanuljanak? Akar
innen is nézhetjik, de inkabb ldssuk meg a hasznossagat ennek a jatéknak.
Jatékosan megismerhetik a kornyezetiikben fellelhets kozlekedési veszélye-
ket és szituacidkat, jelz6tablakat, a forgalomban valé mozgast, viselkedési
szabalyokat. Ezen ismeretek birtokdban elsajatithatjak a KRESZ alapjait, és
az Uinnepek utdn nyugodt szivvel engedhetjik el az iskoldba gyerekeinket.

Dudab

Nem olyan rég mutattdk be a DUDAB cim( jatékot, melyet a MAGICBOX forgal-
maz. Ebben a jatékban 6semberként vandor életlinket megkeserité motydin-
kat kell cipelniink, lehet6leg minél kevesebbet. Ezt a m(iveletet samanok ne-
hezitik a jaték folyaman, de ha lgyesek vagyunk, és jol megértetjik magunkat
a bolondos majmokkal, akkor a sdmanok tervei meghiusulnak. A jatékrdl a
JEM magazin 19. szamaban olvashattok részletes bemutatét. Ja, és a lényeg,
hogy karacsonyig a jaték kiegészitGjét is megszerezhetik a szemfiles gy(ijtoge-
t6k. Keressétek a nagyobb barlangokban!

45 perc |

30 perc |

Sushi Draft

Ki szereti a japan konyhat? Az tegye fel a kezét, és jatékra fel! A SUSHI DRAFTban az
nyer, aki a legtébb azonos szusit gydjti 6ssze, na meg az, aki a legtobb kilonbozét.
A harom forduldban megszerzett szusikorongok a jaték végén pontokat érnek, és
ez hatdrozza meg a végeredményt. Csattognak az ev@palcak, és ropkddnek a halas,
rizses, algalapkdba csomagolt falatkak. Konnyed partijaték a csaldd minden tagjanak
és barati tarsasagoknak.

3-5 15 perc |

Monkey Blocks

Ismét a kicsiknek ajanljuk a kbvetkez6 darabot. A MONKEY BLOCKS egy
furfangos jaték, ahol nem a szemnek kell elhinni, amit |1at, hanem a
kéznek, amit érez. Kiilonb6z6 méretl téglatesteket kell egymdsra he-
lyezni ugy, hogy azok egységet alkossanak, és ne omoljon 6ssze az
épitmény. Mi a kihivas ebben a jatékban? Csupdan annyi, hogy minden
testnek mdshol van a sulypontja, igy minden elemnél meg kell talalni
az egyensulyt. Tobb mint 30 feladvany varja a gyerekeket és a vallalko-

26 kedv( egyensulyozdkat.

Ementali

Minden egér szereti a sajtot, f6leg a nagy lyukdt, mert abban jol lehet bu-
jécskazni. Ebben a jatékban az a feladatunk, hogy minden egérkét egy sajt-
lyukba tegylink, és kdzben a sajtdarabok is a megfelel6 helyre keriiljenek.
Egyre nehezedé feladatok és egyre izgdgdbb egerek vannak a COMPAYA idei
Ujdonsagaban, amirél a JEM magazin 17. szdmdban olvashattok részletes
beszamolot.
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Aprosagok a karacsonyfa ala

Dixit 5

Egy ujabb kiegészit6 csomag a 2010-es Spiel des Jahres gy6ztes DixiThez. A sorban 5. kiegé-
szit6 Ujabb 84 db fantasztikusan szép illusztracidval ellatott kartyat tartalmaz, melyek tovabb
bévitik ennek a nagy csalddnak a lehetGségeit. Az eddigi kiegészit6kkel, az alapjatékkal és az
ODYSsEY-vel Osszesen 588 egyedi és utanozhatatlan minitorténet all rendelkezésiinkre. Eddig
minden kiegészité a kartya méretével megegyez6 méretli csomagolasban volt megvasarol-
haté, mig az uj, 5. kiegészit6 egy szép és kecses hosszukas dobozban érkezett. Mindenkinek
ajanljuk, mivel remek csaladi, parti- és zsurjaték.

Hamm Nyamm Nyamm

A legfrissebb megjelenéssel folytatjuk a sort az A-GAMES kiadd legujabb jatékaval, a HAMM
NYAMM NYAMMal. A jatékot a MAGICBOX forgalmazza, és igazi csaladi jaték, ahol allatka-
inkat kell élelemmel ellatni, vigydzva arra, hogy ne 6k valjanak taplalékka. Akar egyediil is
jatszhatjuk, de inkabb szerezzlink jatszépajtasokat.

30 perc |

1-6 20 perc

Camel Up

Végezetil egy csaladi jatékot mutatunk be, ez pedig nem mas, mint
az idei Spiel des Jahres gy6ztes CAMEL UP. A jatékrdl a JEM magazin
17. szdmdban irtunk részletes beszamoldt, és azdta csak megerdsiteni
tudjuk a jaték nagyszerilségét. Egy 6riilt tevefutamon vagyunk, és fo-
gadasainkkal probalunk minél nagyobb vagyonra szert tenni. A tevék
nem riadnak vissza még attdl sem, ha egymas hegyén-hatan kell at-
nyargalniuk a gy6zelem reményében. Nagyszer( hangulat, vicces tevék
és hangos szurkol3s jellemzi a PIATNIK idei kiadasat, mely igazi csaladi
szorakozast nyuijt.

Ennyi fért bele az idei ajanléba, de nem gydzziik hangsulyozni, hogy
ez csak egy csepp a tengerben. Vegyetek sok jatékot, és kérjetek még
tobbet, hogy karacsonykor kifolyjon a fa aldl, és legyen mivel eltdlteni
az Unnepeket.

J6 jatékot és kellemes Gnnepeket!
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A 2001-es Spiel des Jahres gy6ztes CARCASSONNE-rol a JEM magazin 18. szamaban irtunk. Aki feliiletesen
ismeri a jatékot, joggal kérdezheti, hogy milyen triikkkok lehetnek ebben a jatékban, pedig nem példa nél-
kili, hogy egy alapvet6en csaladi jatékrol irjunk tippeket. De ami még fontosabb, hogy minden évben ren-
deznek CARCASSONNE vilagbajnoksagot, és nem véletleniil szerepel mar évek 6ta a Tarsasjatékos Olympian
is mint versenyszam. Ez annak a jele, hogy ennek a jatéknak komoly mélysége van.

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

A jaték szabalyai nagyon egyszer(iek: a soron 1évé ja-
tékos huz egy lapkat, és azt az épitési szabalyoknak
megfelel6en elhelyezi az asztalra az addig letett tob-
bi lapka mellé gy, hogy var a var mellé, Gt az it mel-
&, mez6 a mezé mellé kerlljon. Ezutan eldonthet,
hogy lehelyezi-e egyik kovetdjét: mint lovagot a var-
ba, Utonallot az utra, szerzetest a katedrdlisra vagy
parasztot a mez6re. Egy varnak, Utnak, mezének vagy
kolostornak csak egy gazdaja lehet! Pontosabban ez
kés6bb valtozhat, és itt jon szoba az igazi taktika.

A jaték jatszhatd konnyedebb, csaladi mddon, illetve
egymast tdmadé maddon is, igy akar vizvalaszto le-
het, hogy ezt kovetGen a jatékosok inkdbb a konnye-
debb, csaladi vonalon vagy az 0sszetettebb, stratégi-
ai, harci vonalon indulnak el a tarsasjatékok vilagat
felfedezni.

......

mert alapvetoen attol fugg, hogy ki mllyen Iapkat tud felhuzni. Persze a Iapkafelhuzas szerencserésze a ko—
molyabb verzidban is jelentésen befolydsolhatja a jatékot, de ott mar a lehelyezésen van nagyobb hangsuly.

‘A komolyabb verziéban el6keril a kakukkfio-
ka-effektus, azaz hogy hogyan tudunk bekoltézni a
masik épitményébe, igy kényszeritve az ellenfellin-
ket az adott Iétesitményért kapott pontok megosz-
tadsdra. A lapkak alapjan beszélhetiink varrél, utrdl,
kolostorrél és mez6rél. A bekoltdzés elsGsorban a
varaknal kerul szoba. Egy nagy var — féleg ha pajzsok
vannak benne — sok pontot hozhat. Eppen ezért a
nagy varak mindig célpontokka valnak. Ezért célsze-
rd kisebb varakat épiteni (3-4 lapkabol allékat), mert
oda nehezebb bekoltdzni, hamarabb befejezhetd, és
a babuink jobban porognek, Gjbdl bevethetjik 6ket.
Ha latjuk, hogy egy ellenfellink megprobal bekoltoz-
ni, akkor célszer(i egy Ujabb embert bekapcsolni a
varunkba, kilonben csak reménykedhetiink, hogy
sikertil hamarabb befejezniink a varat, mint hogy az
ellenfellink becsatlakozna hozzank.
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Mi igy jatsszuk Carcassonne

Hosszabb utakhoz is be lehet csatlakozni, de ez rit-
kabb eset, mert egy Utért nem jar annyi pont, mint
a varért, masrészt nagyon sok lapka van, amelyik le
tudja zarni az utat. A kolostorba nem lehet bekoltoz-
ni. A mez6re valé koltozésnél f6leg az id6zités fontos.
Ha tal koran koltoziink be, akkor egy emberiinket le-
foglaljuk, ha pedig tul késén, akkor a jobb teriletek
mar foglaltak lehetnek, és kiizdentink kell értik. Ha
egy ellenfeliinknek sikerilt bekoltéznie, vagy kozel
all hozza, akkor célszerd a varnal leirtakat alkalmaz-
ni, azaz egy Ujabb figurankat foldmdvesként a mez6-
re kiildeni, és 6sszekapcsolni a terileteket, hiszen az
itt 1évé varakért l1évé pontok eldonthetik egy szoro-
sabb mérk&zés végeredményét.

Persze mindezt alapvet6en befolyasolja, hogy milyen
lapkakat huzunk, hiszen ha nem jon a var, hanem
mindig csak utak, akkor kevés az esélylink a gy6ze-
lemre. Profibb jatékosok fejbdl tudjék a CARCASSONNE
lapkdinak Osszetételét, legaldbbis az alapjatékét. Igy
tudjak a jaték vége felé, hogy még milyen lapkak var-
hatéak, amelyek esetleg alkalmasak lehetnek egy
megkezdett var befejezéséhez.

A CARCASSONNE-nak nem csak egy csalddi és egy ha-
lado verzidja van, hanem van egy elég specialis ja-
tékmadija is. Teljesen szabdlyos, bar nem tul szép ja-
ték. Ez pedig arrdl szél, hogy a jaték elején egyaltalan
nem helyeziink fel babut az altalunk lehelyezett lap-
kakra. A jaték elején a lapkak lehelyezésének ugyanis ; ; P

egyetlen célja az ellenfél blokkolasa. Azaz ha egy varat kezd epltenl akkor olyan lapkat kell mellé rakni, amely
megakadalyozza, hogy be tudja fejezni, vagy legalabbis jelent6sen megneheziti. Példaul a varanak nyitott
része felé egy utat helyeziink el. A kolostorndl is kénnyen le lehet rakni olyan lapkat, amellyel jelent&sen
nehezitjiik a befejezést. Ha sikeriil 2-3 emberét igy ,beragasztani”, mi csak akkor kezdjik Iepakolni a sajat
embereinket. Ez a 2-3 emberel6ny elég lehet a gy6zelemhez, Jellemz8en az jlyen jatékoknal a gydztesnek is
kevés pontja van, hiszen nem az épitkezés, hanem a masik rombolésa a cél. En nem szeretem ezt a jatékmo-
dot, nem is aIkaImazom, velem szemben viszont mar alkalmaztak, ebbdl tudom, hogy ez hatékony tud lenni.

Ennek ellenére az én szamomra a CARCASSONNE megmarad kénnyed csalddi jatéknak, ahol a sajat tertletem
épitése a fontos, bar tudom, hogy ezzel egy komoly jatékos ellen — példaul egy versenyen — esélyem sem
lenne.

maat
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Aki azt gondolta, hogy a KFT egyiittes nagysikeri dalardl irok, azt megnyugtatom, hogy nem. Jatéktorténeti
kalandozdasaink kovetkez6 allomasa Afrikardl szol. Afrika gazdag és valtozatos kontinens, sokféle természe-
ti és kulturalis értékkel, kiilonb6z6 népekkel, nyelvekkel, jatékokkal. Az ott él6k szivesen hasznaljak fel a
természet adta anyagokat, eszkézoket a jatékokhoz, igy pl. a foldrész egy részét uralé6 homokot sem hat-
ranynak tekintik, hanem el6nyt kovacsolnak belGle: sok jatékhoz a homokba vajt godrok adjak a "tablat".

Mankala

A MANKALA egyike a Fold legrégebbi jatékainak, mely Afrikdbol indult
hodité utjara valamikor az i.e. 6-7 szazadban. Az eredeti jaték leletei
alapjan tudjuk, hogy a jaték els6 példanyai agyagbdl voltak, de készi-
tették fabdl, kébél, kiilonboz6 fémekbdl, vagy egyszerlien a homokba
vajtak.

A jaték szabalyai szerencsére fennmaradtak, igy napjainkban is hédol-
hatunk neki. Két jatékos tartézkodik egymdssal szemben, és 6-6 god- |
rik van, melyek mindegyikébe 4-4 kovet helyeznek el a jaték elején.
A mélyedések alkotta sorok végeinél van egy-egy nagyobb godor, ez
a MANKALA. A cél az, hogy tobb kovet gy(jtsiink sajat MANKALAnkba,
mint az ellenfeliink. A soron kovetkez6 jatékos valaszt
egy godrot a sajat térfelén levéek kozil, és a benne
lév6 Osszes kovet kiveszi, majd az ora jarasaval ellen-
tétes irdnyban lehelyez 1-1 kovet a tovabbi godrokbe.
Amennyiben az utolsé ké a sajat MANKALAjaban landol,
akkor egy Ujabb godor tartalmat veheti fel, és pakol-
hatja a kovetkez6 godrokbe. Ha az egyik jatékos sajat
térfelén egy olyan godorbe teszi utolsé kovét, ami lires,
akkor az ellenfél szemkozti godrének tartalmat és a sa-
jat egy darab kovét beteheti MANKALAjaba. Az ellenfél
MANKALAjaba nem tehetlink kovet, azt at kell ugrani. A |
jaték addig tart, mig az egyik jatékos 0sszes godre Ures
nem lesz, ilyenkor a masik jatékos a godreiben 1évé ko-
veket a MANKALAjdba helyezi, majd megszamoljak, ki-

.
nek van tobb kdve. Az nyer, akinek a legtébb k& van a NSNS
MANKALAjaban. Ugye milyen egyszer(i? LR et

Antilopok és sakalok

Ki hitte volna, hogy lesz olyan jaték, amiben Afrikdban honos allatok a fészerepl6k? Nos, ez a jaték ilyen, és a
legenda szerint gy szliletett, hogy a torzsek vadaszai megfigyelték a gazelldt, amikor a sakalok megtamadjak.
A gazelldk annyira megijednek, hogy 5 méter hosszu és 2 méter magas ugrasaikkal egyszerlien atugranak
tdmadadik folott. Az a hir jarta, hogy a sakal soha nem tudja elkapni az antilopo-
kat. Ez az eszme és tapasztalas lehetett a kezd6lokés a jaték megalkotasahoz.
Az egyszer( szabalyndl mar csak a tabla egyszerlibb, amin 6sszesen 10 kor ta-
lalhatd: 2 kék, 2 fehér és 6 piros. Tovabba van 2 kék (sakal) és 2 piros (antilop)
figura. A sakdlokat a kék, mig az antilopokat a fehér korre helyezzik, és indulhat
az Gldozés. A jatékosok célja, hogy elfoglaljak ellenfelik indulé mezdit, és ezt
Iépéseikkel érhetik el. A figurakkal csak egyenes vonalban lehet Iépni annyi me-
z6t, amennyit csak akarunk, de arra tgyelni kell, hogy a sakal és az antilop soha
nem kerulhet egy vonalba. Ha valamelyik jatékos nem tud Iépni, mert azzal egy
vonalba kertilnének, akkor kimarad egy |épésbél. Az nyer, aki els6ként foglalja
el ellenfele kiindulé mezé6it.




) Afrika

Bao

Els6 ranézésre azt hihetnénk, hogy ez megint a
MANKALA, de aztan kideril, hogy csak a godrok és a
kovek hasonlitanak, a jaték menete mar kevésbé. A
jaték célja minél tobb allat megszerzése, akarcsak az
életben a pasztornépek célja. A jaték lehet 2, illetve
4 soros, késziilhet fabol vagy homokba vajt valtoza-
= tais lehet, de jatsszak tojastartoban is. A jatékosok
egymassal szemben helyezkednek el, és mindkét
fél sajat bomaiban (igy hivjak a godroket) 32-32 ka-
vicsot helyez el egyenl6 elosztdsban. Ettdl el lehet
térni, és ez attdl fligg, hogy védekez6 vagy tamadd
jatékot kivanunk-e jatszani. A soron kovetkez6 jaté-
kos kivalasztja egyik bomajat, és a benne |évé6 Gsszes
kavicsot az dra jardsaval ellentétes iranyba korkoro-
sen elpotyogtatja sajat bomaiba. Ha az utolsd kavics
nem Ures godorbe érkezik, akkor ismét felmarkolja
ennek a godornek a tartalmat, és folytatja a koro-
zést. Ezt addig folytatjuk, mig vagy egy lres bomaba
nem tesszlik utolsoé kavicsunkat, vagy egy olyan nem
Ures bomaba, amivel szemben az ellenfél mindkét
- L e B j godrében kavics van. Ekkor folmarkoljuk ellenfeltink
kaV|csa|t és a sajatjainkat is, majd ismét potyogtatunk A jaték fordulatos, hisz az is el6fordulhat, hogy az
egyik jatékos begylijt egy nagy halom kavicsot, majd a masik egy szempillantas alatt megszerzi azokat. A jaték
addig tart, mig az egyik jatékos mar nem tud |épni. Ez a jaték nagy odafigyelést kovetel, mivel egyfolytaban
szamolni kell, hogy mikor hova jutunk kavicsainkkal. A profi jatékosok villdmsebesen tudjak potyogtatni ka-
vicsaikat, és legalabb ilyen gyorsan szamolnak. Egyes feljegyzések alapjan a sakkhoz hasonlitjak kombinacids
lehetGségeit, igy nagyon jol fejleszti a szamoldst és a mennyiségek megsaccolasat.

Morabaraba

Ez is kétszemélyes jaték, és talan ez a legismertebb Afrikabdl szar-
mazo jaték. Ugye nem is kell mondanom, hogy ezt is kavicsokkal
jatszottak, és a tablat a homokba rajzoltak. A tabla felépitése olyan,
mint egy mérnok pokhaldja: 3 egyre kisebb négyzet van egymasba
rajzolva, amelyek kdzepei 6ssze vannak kotve, és minden sarokban
és egyenes kdzepén is 1-1 mez6 taldlhatoé. Hat ez nagyon hasonlit a
malom jatékra! Olyannyira, hogy ez az a jaték. A szabalyok is ugyan-
azok, miszerint minden jatékosnak van 9 kdve, amiket felvaltva tesz-
nek le a tablan lévé mez6kre ugy, hogy egy vonalban 3 egyforma
legyen. Az egyforma a szinekre értendd, mivel az egyik jatékos vi-
lagos, mig a masik sotét kovekkel jatszik. Miutan mindenki lehe-
lyezte koveit, kezd6dik a |épegetés. A cél valtozatlan, és ha sikerdil
egy sorba rendezni 3 kdviinket, azaz malmot csinalnunk, levehetjiik
ellenfeliink egyik kovét. Ha valakinek mar csak 3 kove van, akkor 6
mar ugralhat a kdveivel. Az a jatékos lesz a gy6ztes, akinek sikerdl
elvennie ellenfele kovei koziil 7-et.

Mint lathatd, a jaték a homokban rejlik, és nem feltétlenil a doboz-
ban. Ezek a jatékok Gsid6k ota folyamatosan szdrakoztatjak a jaté-
kosokat, és ennek koszonhet6en a szabalyaik is fenn tudtak marad-
ni. Ajanlom mindenkinek, hogy probalja ki, mert mindegyik nagyon
jo jaték. En kiprébaltam.

J6 jatékot!
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ismeri a haso
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beszéliink.

40 éve, 1974-ben 3 figurdval — egy utépits, egy
indidn és egy lovag — kezd6dott a PLAYMOBIL
torténete. A 7,5cm magas figurakat HANS BECK
asztalos tervezte. 1994 o6ta 3995 kilonb6zd
figura jelent meg. Napjainkra 2,7 millidard PLAYMOBIL
figura teszi boldoggd a gyerekeket szerte a
vilagon. Ha minden eladott figurat kéz a kézben
egymasmelléallitanank,akkorezekafigurak3,4-szer
olelnék korbe a Foldet. Percenként 3,2 PLAYMOBIL
figura készil el a zirndorfi gyarban.

Csakugy, mint Pinokkio, az elsé playmobil
prototipus is fabél késziilt.

7.5 cm 2.7 milliard

amagassiga egy atlagos PLAYMOBIL figura
PLAYMOBIL figuranak népesiti be a gyerek-
Pontosan a gyerekek szobakat, szerte
kezeihez méretezve. avilagon. Ez a szam
megegyezik
India és Kina

3.2

osszlakossagdval.

Ha a 2,7 milliardnyi
playmobil figura,

uj figura keriil le- ké;sas :::::;\é

gydrtdsra, min- .

den misodperchen, lancot alkotna,

mig a Fold lakossaga 3 4 Sier
ok~

2,6 ljszilottel
gyarapszik masod-

érnék koriil

percenként. ® a Foldet.
®

kiilonboz4 részbdl

épiilnek fel a figurak:

haj, fej, felsétest, kiilénbdz26 figurit

belsé tartozék, terveztek és gydr-

két kar és két lab. tottak le, 1974 ota.

A playmobil kerek évforduléja!
A playmobil jatékok 40 éve
csalnak mosolyt az emberek
arcara, szerte a vilagon!

Boldog sziiletésnapot!

Playmobil mosolyra, vila-

szolj te is széles mosollyal!
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Kreativ jatékok

Egy kis PLAYMOBIL illattan

A playmobil dllatvildga 149 kiilonbozé dllatfajt
szamlal. A pillangétoél a kardszarnyu delfinig
mindenféle allat szerepel a repertoarban.
A ndvények sorat pedig 952 féle kiilonbbzd,
vegyes szinvildgy, a természetben
is fellelhetd faj gazdagitja.

Aptenodytes patagonicus
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Panthera onca

A PLAYMOBIL cég alapitoja, HOF

elmult 81 éves, és még mindig

dését. Napjainkban 4000 f6s csap

mék sikerén. A gyartds a PLAYMOBIL sajat gyaraban
a sajat munkatarsai fellgyeletével torténik, kézben
tartva a termék minGségét


http://www.playmobil.hu/
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Az év elején egyediilallé kezdeményezéssel jelentkezett a JEM magazin, amikor tarsasjaték-fejleszt6knek ir-
tunk ki palyazatot. A kezdeményezés mellé allt a PIATNIK jatékkiadd is, és itt nem véletlenlil nem irtam, hogy
a hazai kiadd, mivel az osztrak anyavallalat jovahagydsaval és tamogatasaval a tarsolyunkban vagtunk neki
a hosszu munkanak. Olyan jatékokat kerestiink, amik évek 6ta a fiokok mélyén pihennek, és szerzGik szerint
készen allnak a kiadasra. 22 szerz6 27 jatékmakettet kiildott be, amiket tobb lépcs6ben vizsgaltunk.

Az els6 akadaly a szabalyok értelmezése volt.
Itt els6dleges szempont volt, hogy a szabaly
alapjan érthetd legyen a jaték menete és Ié-
nyege. Voltak olyan szabalyok, amik nem felel-
tek meg az elvarasoknak, de adtunk még egy |
esélyt a szerz6knek, és megkértiik 6ket, irjak
at ugy a szabdlyt, hogy minden egyértelmd
legyen benne. Ez tobb jaték esetén célraveze-
t6 volt, igy mehettek a kovetkez6 akadaly elé,
ahol egy 4 f6s zs(ri tesztelte a jatékokat. Itt a
f6bb szempontok a jatszhatésag, a jatékidd és
a jatékélmeény voltak. Azok a jatékok, amik el-
nyerték az els6 zs(ri tetszését, tovabbjutottak
a harmadik [épcs6hoz. Itt is 4 személyes zs(iri
varta a tovabbjutdkat, akik izekre szedték a be-
kiildott jatékokat. Minden szegmensét meg-
vizsgaltak, kielemezték, és véleményeket irtak
jo és rossz tulajdonsagaikrél. Minden teszt so-
ran figyelembe vettiik a kiadd igényeit, de nem
volt kizard tényez6 az olyan jatéktipus sem,
ami nem egyezett az eredeti elképzeléssel.
Féleg a mechanizmust vizsgdltuk, igy a profin
kidolgozott Iatvany nem jelentett el6nyt. Ezt
bizonyitja az a tény is, hogy a bejutott jatékok
kozott tobb volt az, amelyiknek nem volt kidol-
gozott grafikaja. Az utolsé akadalyt 8 jaték vette sikeresen, és ezeket adtuk at a PIATNIK szakembereinek, akik
hetekig, hdnapokig ragtdk, izlelgették a mlveket, mikozben igyekeztek minden szempontot figyelembe venni
a legmegfelel6bb jaték kivalasztasakor. A 8 jaték kozul 4-et emeltek ki és jutattak tovabb, amiket 6k szedtek
izekre, és a jatékélmény és mechanika mellett mar lizleti szempontbdl is vizsgaltak 6ket. A hosszu folyamat
végén a sok munka eredményeként 2 jaték kertlt emelvényre, melyeket a PIATNIK ausztriai kbzpontjaban is
bemutattak, ahol szakemberek boncolgattak 6ket, és végll megnevezték azt az egy jatékot, amelyik meg-
nyerte a pdlyazatot.

Nagyon fontosnak tartjuk elmondani, hogy minden jaték értéket képviselt, és az
a tény, hogy nem jutott tovabb valamelyik akadalyon, az nem azt jelenti, hogy a
jaték nem jo, hanem azt, hogy ennek a kiirasnak kevésbé felelt meg, mint a tobbi.
Ezért mindenkit batoritunk, hogy ne tegye vissza fiokjaba szerzeményét, hanem
szivlelje meg jo tanacsainkat, amiket azokbdl érdemesnek tart, és ne adja fel a
kiizdelmet, kildje el minél tobb helyre a jaték tervét/makettjét. Azt szoktam
mondani, hogy egy otletet nem a kiaddnak kell megtalalnia, hanem az 6tlet-
nek kell megtaldlni a kiadot.

A 20 éves a Piatnik Budapest cikksorozatunk zardakkordjaként engedjétek
meg, hogy kifejezzem, mekkora 6réomiinkre szolgalt, hogy részt vehettlink
egy ilyen Osszetett munkaban, részesei lehettiink egy jaték megsziileté-
sének és kiadasanak. Bepillanthattunk a kulisszak mogé, és munkankkal
hozzajarulhattunk a hazai jatékkiadashoz.



ves a Piatnik Tarsasjaték-fejlesztoi palyazat

Ahogy azt fentebb irtam, megsziletett a gy6ztes,
ami igazdbdl nem gy6zott le senkit és semmit,
csak jelenleg ez volt a legszimpatikusabb a sok je-
I6lt kozott. Csak hogy tovabb borzoljuk a kedélye-
ket, el kell mondanom, hogy a négy legjobb jaték
az ExIT, a TEHENEK, @ HORCSOLDE és a HAJOTOROTTEK
volt, melyek kozul a két legjobbnak a HORCSOLDE
és a TEHENEK bizonyultak. Végil a PIATNIK és a JEM
magazin egyhangu dontése alapjan Sz(ics SANDOR
HORCSOLDE cim( jatéka nyerte el a f6dijat, amit a
PIATNIK ajanlott fel. Ez a dij egy 1000 eurd értékd
szerz6dés, és természetesen a jaték hazai megjele-
nése. Ennek értelmében a HORCSOLDE 2015-ben a
hazai boltok polcaira kertl, és mindenki megismer-
heti, megszeretheti.

Addig viszont még sok munka var az éhes horcso-
gokre, igy el kell késziteni a grafikat, le kell tisz-
tazni a szabalyt, és még sok teszten fog atmenni,
miel6tt a gyar szalagjairdl legordil a kész jaték.
Gratulalunk minden palyazonak, és koszonjuk a
bekildott maketteket, a tlirelmet és a kitartast. A
HORCSOLDE szerzGjének pedig sok sikert kivanunk a
tovabbiakhoz!
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http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/pages/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub/304142499638033
http://anduril.hu/
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http://magic-box.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
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http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-oktober/
http://jemmagazin.hu/magazin/08-2013-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/09-2013-december/
http://jemmagazin.hu/magazin/06-2013-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/magazin/16-2014-julius/
http://jemmagazin.hu/magazin/17-2014-augusztus/
http://jemmagazin.hu/magazin/18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/magazin/1776/
http://jemmagazin.hu/magazin/20-2014-november/
http://jemmagazin.hu/magazin/12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/magazin/13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/magazin/14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/magazin/15-2014-junius/
http://jemmagazin.hu/magazin/10-2014-januar/

Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
21. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését januar 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 digitdlis tarsas-
jaték-magazin jatékosoktdl jatékosoknak. Megjelenik
minden hdnap elsé napjan. Letolthet6 PDF formatum-
ban a jemmagazin.hu oldalrél.

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

Olvasdszerkeszt6k: Heged(isné Richter Monika és
Farkas Tivadar

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas
Tivadar

Jelen szamunk cikkeit irtak: Farkas Tivadar (Eraman),
Hegedls Anett (Anett), Heged(is Csaba (drcsaba),
Horvath Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Rigler Laszld
(F6nix), Varga Attila (maat), Wenzel Réka (mandala) és
Barkdczi Edit

Hirszerkeszt6: Rigler Laszlo (F6nix)
Programozo: Sz6gyi Attila

A képanyagot Osszeallitottak: Gracza Balazs, Heged(s
Csaba, Heged(s Erik, Horvath Vilmos, Kiss Csaba, . 4
Rigler Laszl6, Sz6gyi Attila és Wenzel Réka . | L

Az Among the Stars magyar nyelv(i segédletet Kit HLK orsnyomda

Warren eredetije alapjan Rigler LaszIé forditotta és * - .:l_ »
Szdgyi Attila tordelte. ..;,._ :
A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a E | ‘_
szerz@je hozzajarulasaval haszndlhato fel. " .‘i‘

A képek a magazint készit6k tulajdondban vannak,
vagy a www.boardgamegeek.com-rdl szarmaznak.

ElérhetGség: jemmagazin@gmail.com.
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Among The Stars segédlet
™
Szett Jatékosok Alaphelyszinek Specialis Teljes Konfliktuskartyak Felfedett
szama Mennyiség Kartyak helyszinek pakliméret — Kartyslk nagykovetek
3s,4s éve szama
Alapjaték 2&4 18 54/18 24 9 2 12
3 18 54/0 18 72 2 9
oX 20 60/20 40 120 3 10
6* 24 72/24 48 144 3 12
The Ambas- |2&4 15 45/15 36 96 2 12 3
sadors 3 15 45/0 27 72 2 9 3
5 20 60/20 40 120 3 10 4
6 24 72/24 48 144 3 12 4
Amongthe |2&4 10 30/10 56 96 2 12 3
EEarsiciilE 10 30/0 42 72 2 9 3
5 12 36/12 72 120 3 10 4
6 12 36/12 96 144 3 12 4

* Sziikségesek hozza az alapjatékban nem szereplé kartyak.

Kreditek: 10 minden jatékosnak

Pontjel6lo, Faj, kozponti reaktor: 1 minden jatékosnak

Célok: jatékosonként 1

Kézbe: 6 helyszinkartya minden jatékosnak

Nagykovetek: I. tipus (1. & 2. év); II. tipus (3. & 4. év); minden jatékosnak 5 iroda Események: évente 1

Leforditva a Kit Warren altal készitett eredeti angol verziébél.

- s - 2 . . b

| Among The Stars segédlet

™
Szett Jatékosok Alaphelyszinek Specialis Teljes Konfliktuskartyak Felfedett
szama Wennyiseg Kartyak helyszinek pakliméret Hozzaalol Kartysle nagykovetek
3s,4s éve szama q
Alapjaték 2&4 18 54/18 24 96 2 12
3 18 54/0 18 72 2 9
S5 20 60/20 40 120 3 10
6* 24 72/24 48 144 3 12
The Ambas- |[2&4 15 45/15 36 96 2 12 3
sadors 3 15 45/0 27 72 2 9 3
5 20 60/20 40 120 3 10 4
6 24 72/24 48 144 3 12 4
Among the 2&4 10 30/10 56 96 2 12 3
e 10 30/0 42 72 2 9 3
5 12 36/12 72 120 3 10 4
6 12 36/12 96 144 3 12 4

* Sziikségesek hozza az alapjatékban nem szereplé kartyak.

Kreditek: 10 minden jatékosnak

Pontjelold, Faj, kozponti reaktor: 1 minden jatékosnak

Kézbe: 6 helyszinkartya minden jatékosnak Célok: jatékosonként 1

Nagykovetek: I. tipus (1. & 2. év); II. tipus (3. & 4. év); minden jatékosnak 5 iroda Események: évente 1

Leforditva a Kit Warren altal készitett eredeti angol verziébél.
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Kor osszefoglalo

Tovabbi szabalyok

Minden jatékos kivalaszt egy kartyat, és a tobbit tovabbadja
(1. és 3. év: balra, 2. és 4. év: jobbra) a kovetkez6 jatékosnak.

Jaték hossza 4 év, évenként 6 kor

A kivalasztott kartyakat egyszerre Fedjiik Fel. A legtobb gy6zelmi
ponttal rendelkezé jatékos jelenti be el6szor, hogy melyik akciot
valasztja. Egyenléség esetén a tobb kredittel rendelkezé jatékos
valaszt el6szor. Ha az is egyenld, akkor koziiliik véletlenszeriien
kell eldonteni, ki az elsé.

Evenkénti elékészités | Add a paklihoz a konFliktusokat (lasd
lent). A jatékos kap 10 kreditet és 6 lapot
(7 lapot konfliktussal). Hizz Gj nagykéve-
teket (I tipus: 1. és 2. év, Il tipus: 3. és 4.

év). Hizz Gj eseménykartyat.

Fizesd ki a helyszin arat (az energiakoc-
kakat is egy hatétavon beliili reaktorbél),
és helyezd el az lirdllomasodba. A hatasa
még nem hajtodik végre.

Helyszin épitése

A helyszint egy, mar létez6 helyszinnel élszomszédosan (F6lé, al3,
balra vagy jobbra) épitsd meg. A sarga hatterii hatasok csak a jaték
végén érvényesiilnek.

Fizesd ki az arat, dobd el a helyszinkar-
tyat, vedd el a nagykdvet kartyat, helyezz
el egy Iroda (Bureau) helyszint (ha sziik-
séges). Még ne alkalmazd a nagykovet
képességét. Hizz Uj nagykovetet.

Nagykévet meghivasa

A nagykoévetnek mas Fajbél kell szarmaznia, mint a jatékos faja.
Az elsé év elsé korében nem lehet ezt valasztani.

Fizesd ki az arat, de még ne hajtsd
végre a hatasat.

KonFliktus kijatszasa

A konfliktusokat a 2. évben (2-4 jatékos) vagy a
3. évben (5-6 jatékos) kell hozzaadni.

Reaktor épitése Fizesd ki az arat, dobd el a helyszinkar-
tyat, és helyezd el a reaktort (energiakoc-
kakkal egyiitt) az allomasodban.

Lap eldobasa Dobd el a helyszinkartyat képpel felfe-

lé, és vegyél el érte 3 kreditet.

1) Célok (nincs holtverseny)

2) Sarga hatterii szovegek a helyszineken
3) 1 gy6zelmi pont / iires reaktor

4) 1 gy6zelmi pont / 3 kredit

Jaték végi pontozas

Miutan minden jatékos végrehajtotta az akcidjat, a jatékosok
végrehajtjak a hatasokat ugyanebben a sorrendben. Mindenki
végrehajtja a sziikséges valtoztatasokat, és megkapja a gyézelmi
pontokat.

Gyozelem 1) Gyézelmi pontok
2) Helyszinek reaktorok nélkiil
3) Kreditek
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Tovabbi szabalyok

Minden jatékos kivalaszt egy kartyat, és a tobbit tovabbadja
(1. és 3. év: balra, 2. és 4. év: jobbra) a kovetkezo jatékosnak.

Jaték hossza 4 év, évenként 6 kor

A kivalasztott kartyakat egyszerre Fedjiik Fel. A legtobb gy6zelmi
ponttal rendelkez6 jatékos jelenti be el6szor, hogy melyik akciot
valasztja. Egyenléség esetén a tobb kredittel rendelkez6 jatékos
valaszt el6szor. Ha az is egyenld, akkor koziiliik véletlenszeriien
kell eldonteni, ki az elsé.

Add a paklihoz a konfliktusokat (lasd
lent). A jatékos kap 10 kreditet és 6 lapot
(7 lapot konfliktussal). HGzz Gj nagykoéve-
teket (I tipus: 1. és 2. év, Il tipus: 3. és 4.
év). Hazz Uj eseménykartyat.

Evenkénti el6készités

Helyszin épitése Fizesd ki a helyszin arat (az energiakoc-
kakat is egy hatétavon beliili reaktorbal),
és helyezd el az Girdllomasodba. A hatasa

még nem hajtédik végre.

A helyszint egy, mar létez6 helyszinnel élszomszédosan (folé, ala,
balra vagy jobbra) épitsd meg. A sarga hatterii hatasok csak a jaték
végén érvényesiilnek.

Fizesd ki az arat, dobd el a helyszinkar-
tyat, vedd el a nagykovet kartyat, helyezz
el egy Iroda (Bureau) helyszint (ha sziik-
séges). Még ne alkalmazd a nagykévet
képességét. Hizz Gj nagykovetet.

Nagykévet meghivasa

A nagykoévetnek mas Fajbél kell szarmaznia, mint a jatékos faja.
Az elsé év elsé korében nem lehet ezt valasztani.

Fizesd ki az arat, de még ne hajtsd
végre a hatasat.

Konfliktus kijatszasa

A konfliktusokat a 2. évben (2-4 jatékos) vagy a
3. évben (5-6 jatékos) kell hozzaadni.

Reaktor épitése Fizesd ki az arat, dobd el a helyszinkar-
tyat, és helyezd el a reaktort (energiakoc-
kakkal egyiitt) az allomasodban.

Lap eldobasa Dobd el a helyszinkartyat képpel felfe-

lé, és vegyél el érte 3 kreditet.

1) Célok (nincs holtverseny)

2) Sarga hatterii szovegek a helyszineken
3) 1 gy6zelmi pont / iires reaktor

4) 1 gy6zelmi pont / 3 kredit

Jaték végi pontozas

Miutan minden jatékos végrehajtotta az akcidjat, a jatékosok
végrehajtjak a hatasokat ugyanebben a sorrendben. Mindenki
végrehajtja a sziikséges valtoztatasokat, és megkapja a gyézelmi
pontokat.

Gyé6zelem 1) Gy6zelmi pontok
2) Helyszinek reaktorok nélkiil

3) Kreditek
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