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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Ahogy lassan elmulnak az tGinnepek, és ahogy véget
ér 2014, a mogottiink 1évs év is mas megvilagitasba
kertil. Mire a ,nyomdaba” (azaz a vilaghaléra) kerl
a JEM magazin ezen szama, mar 2015-6t irunk, és a
tarsasjatékok és jatékosok vilaganak mozgalmas éve
volt. Magazinunk megprébalt az eseményekrdl hite-
les képet adni, és hol a torténések el6tt, hol utdna, de
beszamolni (mind a lap hasdbjain, mind a Facebook
oldalunkon) a szerintiink érdekes fejleményekrél.

Mindig szenteltlink figyelmet az Uj megjelenéseknek,
és orommel szamoltunk be a korabbiakhoz képest
figyelemre méltdéan sok Uj magyar fejlesztésd jaték
megjelenésérdl. Egyéves jubileumi szamunkban el-
inditottunk egy jatéktervezdi palyazatot, aminek egy
hénapja a végeredményérél is beszamolhattunk.
Természetesen egy szamot szenteltlink a Spiel des
Jahres dijnak, és érdekfeszité beszamoldkat is kdzre-
adtunk az idei Essen Spielrél. Végil, de nem utolsé-
sorban, Ujsagunk atesett egy arculatvaltason.

Ami még folyamatban van, az a magazin cikkirdi pa-
lydzata, viszont a fotopalydzat 2014. december 22-én
lezdrult, aminek nyertesét hamarosan hirdetlink!

A 2015. évi elsé szam tartalma igy alakul:

A kicsikhez a TUL Az OPERENCIAN, a nagyobbakhoz a
HAMM NYAMM NYAMM, egy szinttel feljebb a JAMAICA,

Klubok! Kiadok! Figyelem!

a komolyabb jatékosokhoz a MANGROVIA, mig a game-
rekhez az AQUASPHERE illik a legjobban, igy 6k (vagy
a szlleik) ezekr6l olvashatnak ismertet6ket a lapban.

Es itt egy teljesen Uj magyar jaték, a LOGIFACES, amely
egy térbeli kirakojaték, és amelynek az elemei beton-
bdl késziltek. Betonbdl?! Igen, de nem kell megijed-
ni, nincs sziikség targoncdra a kiprébalasahoz, am a
tobbit olvassatok el a cikkben.

A megszokott rovatok is jelentkeznek: Spiel des
Jahres-jaték? Itt a MissISSIPPI QUEEN 1997-bdl.
Hogyan jatsszuk mi? (Vagyis a Mi igy jatsszuk rovat.)
Most a CARGO NoIRra kerllt sor. Jatékmechanikak
bemutatdsa? Ez alkalommal azt vessziik végig, hogy
hogyan harcolunk a jatékok sordan.

Magazinunk felvallalja azon jatékok bemutatasat is,
melyeknél a ,tarsas” jelz6 nem pontos jellemzés,
hiszen azok épp egyszemélyes jatékok, vagy inkabb
az egyéni kreativitast fejlesztik, és nem a tarsas in-
terakcidkat. Mostani lapszamunkban ezek a CLics és
a MONSTER BRUNCH lesznek.

Olvassatok a JEM-et, latogassatok a magazin honlap-
jat, és kovessetek minket a Facebookon!

16 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége

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

szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

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

Igyeksziink kihasznalni a digitdlis formatumban rejlé technikai lehet6ségeket, és némi interaktivitdst csempészni a magazinba.
Ez egyel6re kattinthaté gombokat és szovegeket jelent. igy példaul a tartalomjegyzék cimeire kattintva megspérolhattok némi
gorgetést/lapozgatast. Ugyanigy a cikkekben szerepl§ linkek is “éInek”, kattinthatok.

A jobb oldalon lathato6 ikonokkal a jatékbemutatd cikkek cime mellett talalkozhattok. Veliik jelezziik, hogy nagyjabdl kik is a jaték
célkozonsége.

| 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 konnyen 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.

e —


http://jemmagazin.hu/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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A tarsasjatékvilag legnagyobb eseményét, az esseni jatékkialli-
tast rendre izgatott varakozas el6zi meg, amelynek része az is,
hogy az el6zetesen beharangozott tarsasjatékok koriil elindul a
pezsgés. Minden alkalommal a jatékosok felkapjak rendszerint
neves tervez6k vagy nagy kiaddk jatékait, és mire az adott jaté-
kok a kiallitason megjelennek, mar valdsagos hisztéria alakul ki
korulottiik, amelynek — a tarsasokkal lezajlott els6 jatékok utan —
rendszerint vagy még nagyobb rajongas, vagy hatalmas csalodas
a vége. Azonban ha belegondolunk, hogy évente milyen hihetet-
len mennyiségli jaték jelenik meg, akkor sejthetjiik, hogy létezik
élet a ,tarsasjatékok celebjein” tul is. A MANGROVIA pont ebbe a
masodvonalba tartozik, amelyet sokan hajlamosak lebecsiilni —
mondvan, hogy nem hiaba nem kapnak ezek a jatékok figyelmet

—, a kevésbé tajékozottak pedig nem is ismerik ezeket a tarsaso-

kat. Ezen probalunk most valtoztatni ezzel az ismertetdvel.

- Elet egy mangroveerdoben

Mangrovidban a torzsed idétlen idék 6ta harmoni-
aban él a természettel. Az 6reg torzsfénok azonban
lassan élete végéhez kozeledik, és itt az id6, hogy
utédot vdlasszon. A fiatal jeldlteknek kunyhdkat
kell épitenilik az isteni 6svények mentén, és érté-
- kes amuletteket hozniuk a szent helyekre, hogy ki-
vivjdk a megbecsiilést, és elnyerjék a fénoki cimet.
Egyszerli bevezet6vel indul a jaték, de tokéletesen
illeszkedik a dizajnhoz, egy hangulatos, szinte hivo-
gatd atmoszférat teremtve ezzel. A fedGabrat és a ja-
téktablat is gyonyord, harmonikus szinek jellemzik;
ezt latva mar elére megbocsatunk magunkban par
hibat a jatéknak. A hangulat taldan megtéveszt6 le-
het, mert ez a tarsas bizony nem annyira tematikus,
a mechanizmusra sokféle témat rahuzhattak volna.

[ 4 p 4 P4
A jatekter
A tablan tobb helyszint taldlhatunk: van az
akciovalasztd szigetvilag-rész, az amulett-
sav, az orakulumszikla, ahol a paradicsom-
madarak fészkelnek, maga a jatéktér, aho-
va épitkeziink és a tablat korilvevé fénoki
pontozdsdv. Minden jatékos kap a szinének
megfelel6 kunyhdkat, akcidvalasztd talka-
kat, illetve felkerlilnek a paradicsommada-
rak, az akciok sorrendjét jelolé kis fahajé
és a fénoki oszlopok az amulettsavra és a
pontozdsdvra.




Ismerteto LA Mangrovia

Jatéekmenet

A jatékot gy6zelmi pontokra jatsszak, amelyeket sze-
rezhetlink a jaték kozben, illetve a jaték végi értékelé-
seknél is. A jaték tobb forduldbdl all. Az lesz az utolsd
forduld, amelyben az egyik jatékos megépiti utolsd
kunyhéjat. Minden forduld két nagy f6 fazisbol all:
az egyikben kivalasztjuk az akcidinkat, a masikban
pedig végrehajtjuk azokat. Az akcidk kivalasztasanal
a sajat szind kis talkankat helyezzik el a szigetvilag
egyik ritualis helyszinére, és ezzel kapasbadl két akciot
valasztunk. A ritudlis helyszineket fogja korbejarni a
fahajo, ez jelképezi az akcidk sorrendjét is, és a ter-
vezl kiegyensulyozta a dupla akcidvalasztast, hiszen
aki az els6 akciot végrehaijtja, az fogja az utolsot is,
aki a masodikat, az az utolso el6ttit is, és igy tovabb.

A jaték els6dleges célja, hogy kunyhdkat épitsiink a tabla kdzepét elfoglald négyzetracsos jatéktérre, illetve
a kor alaku amuletthelyekre. Hogyan tehetjik ezt meg? ElGszor is az egyik akcidnknak kunyhdépitésnek kell
lennie, masodsorban a paradicsommadaraknak olyan helyszinfajtan kell lennilik, ahova épitkezni akarunk,
harmadrészt rendelkezniink kell az adott helyszinnek megfelelé helyszinkartyaval, illetve a helyszin pontos
értékével akdr kartydkban, akar amulettekben. A kunyhé megépitésekor annyi gy6zelmi pontot kapunk,
ahany napocska taldlhaté az adott helyszinen.

Minden jatékos két kezd6kartydval indul, azonban a
tdbla mellé koronként felcsapott lapok kozil is sze-
rezhet tovabbiakat, vagy akar huzhat a paklibdl a
megfelel6 akcidval. Nagy értékl amuletteket mar
nehezebb szerezni mint kartyakat, alapbdl ugyanis
a tablara felhelyezett 1-es amulettekbdl vehetiink
el, azonban ha sikeril kor alaku helyszinre épitkez-
ni, akkor az amulettsavon is haladhatunk el6re, és
legkozelebb mar a zsakbdl huzhatunk értékesebb
amulettet. Amennyiben a legutolsé akciét is végre-
hajtjak, a kezd6jatékos-jelol6 az azt valaszto jatékos-
hoz kerul, aki aztdn dtmozgathatja a paradicsomma-
darakat a neki tetsz6 helyszinfajtara. Ennek hidnya-
ban a paradicsommadarak az aktualis forduléban
nem valaszthatd két helyszinfajtdra vandorolnak az
orakulumsziklan.

Végso pontozas

A jaték talan legérdekesebb része a végsé pontozas,
hiszen a jaték folyaman mindent ennek rendellink
ala. A négyzetracsos jatéktér oszlopainak és sorainak
— isteni 0svényeinek — elején egy-egy totemoszlop
taldlhaté. Minden sorban és oszlopban megszamol-
juk a kunyhdinkat, és ahol tobbséget szereztiink vagy
masodikak lettlink, ott tovabbi gy6zelmi pontokat ka-
punk. Egyenl&ség esetén az dont, hogy ki épitkezett
kozelebb a totemoszlophoz. A jatéktér aljan talalha-
té pdznas teriiletnél szintén tébbséget szamolunk,
a kozepén talalhatd koves terlileten azonban a sajat
kunyhdink szamat szorozzuk az dsszes ott taldlhatd
kunyhoéval, és ennek megfeleléen kapunk pontot.
Mindezeken feliil a megmaradt amulettjeink 6sz-
szértékét is megkapjuk gy6zelmi pontban. Szamtalan
valasztasi lehetdség kindlkozik, mindenki kitalalhat
maganak stratégiat, tobb Uton is el lehet indulni.
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Kiknek ajanljuk?

A tarsasjatékok évrél évre rengeteg Uj rajongét nyernek meg
maguknak. Nem lehet azonban roégton a legdsszetettebb ja-
tékokkal kezdeni, minden jatékosnak megvan egy fejl6dé-
si gorbéje. De a tarsasjatékok vajon lefedik-e ezt a gorbét?
Kordbban ezt nem mondhattuk el, egy jaték altalaban vagy
kevésbé tapasztaltaknak vagy gamereknek volt ajanlhato, a |~
két kategoria kozotti szakadékot a jatékosnak meg kellett ug- |
rania. A tervezék és a kiadok szerencsére felismerték ezt a
helyzetet, és most mar tobb olyan jaték is van, amely a kett6é
kozott helyezkedik el, és a MANGROVIA is pont ilyen. Persze a
tapasztaltabbak feltehetik a kérdést, hogy akkor nekik is va-
|6-e ez a jaték? A vdlasz erre is hatarozott igen, nem minden
alkalommal van sziikség ugyanis a legnehezebb tarsasokra,
egy konnyedebb jaték is kell6 szérakozast tud nydjtani.

Mangrovia

Eilif Svensson

2014

Zoch Verlag

Teriiletbefolydsolds
stratégiai jaték

10+



http://www.zoch-verlag.com/en/games/family-games/mangrovia.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/165948/mangrovia

En tudom, hogy 6 tudja, hogy én tudom, hogy 6k is tudjak, hogy mi mire gondolunk, de csak azért sem
fogom azt jatszani, pedig mennyi pontot ér..., és ha mégis arra gondolnak, hogy pont ezért nem rakom ide,
és Gk viszik el? Na, azt mar neeem...

Szinte folyamatosan a fentiekhez hasonlé gondolatok fognak a fejlinkben keringeni az alatt a ropke 20 perc
alatt, amig egy parti tart. A kulcsin ellenére a jaték semmi masrdl nem szél — az aranyos kis allatkak csak a
korités —, csupan hogy megprobaljuk kitalalni, hogy a tébbiek vajon hogyan fognak donteni, és igyeksziink
okosabbak lenni ndluk. Mindig lesznek a jatékban csabitd lehetdségek, de kdzben folyamatosan ott lebeg a
lehet&sége annak, hogy hiaba prébalunk meg lecsapni ra, vagy a tobbiek is odajonnek, és osztozkodni kell,
vagy el se jutunk a zsakmanyig, mert kozben felfalnak. De ha meg se probaljuk, akkor meg biztosan hoppon
maradunk.

A jaték szabalyai nagyon egyszerliek: adott 3 egyszer( taplaléklanc (sajt—egér—cica, légy—-béka-sini, répa-
nyuszi-farkas). A jaték elején dobunk 15 olyan kockaval, aminek oldalain a ragadozék nem szerepelnek A
ckadobas hatarozza meg, hogy mibél mennyit lehet eIfogyasztanl ebben a korben. A kockakat szépen el-

k a tablan a dobas értékének megfelelen (sajt a sajtra, béka a békara stb.). Minden jatékos kap 6
, amelyeken viszont a taplaléklanc alja nem szerepel, azaz csak az allatok vannak rajta - kivéve
gyet. Egy kor soran minden jatékos valaszt egy szerepet a kezében Iévé lapokbdl, és képpel lefelé

og aszthatjuk Ha viszont valaki folénk jatszott ki lapot, a Ifaltak. De még
negegyenek, ha toébben prébdlnak enni ugyanabbdl ¢ . beldlink).
. i 0z0, mint a




____Hamm Nyamm Nyamm

Tételezzik fel, hogy sok sajtot dobtatok ki, egeret viszont egyet se, ott virit tehat 12 pont értékd sajt a tablan.
Mindenki egybdl arra gondol, hogy egeret kéne rakni, mert az rengeteg pont, de ha csak egyvalaki is macskat
jatszik ki, akkor bukjuk az egészet, mert ebben a korben tobbet nem tudunk egeret jatszani (mivel mindenki-
nek minden ragadozébdl csak 1-1 lapja van egy korre). De akkor lehet, hogy macskat kéne kijatszani, viszont
az csak akkor ér pontot, ha valaki egeret jatszik ki, am lehet, hogy senki nem fog, mert mindenki arra gondol,
hogy mindenki mas is pont erre gondol, de akkor meg nem éri meg se macskat, se egeret kijatszani..., és igy
tovabb.

A taplaléklanc aljan Iévé dolgok 2-2 pontot érnek,
minden mas 1-1-et, beleértendd azokat a lapjain- H H H H
kat is, amiket sikeresen hasznaltunk fel. Egy kérben E é ﬁ ﬂ

mind a 6 lapot kijatsszuk, és egy jaték 3 korbdl all.
Akinek a jaték végén a legtdbb pontja van, az nyeri
a jatékot.

A HAMM NYAMM NYAMM egy egyszer(i, gyors csaladi jaték, amit még a legkisebbek is hamar meg tudnak
tanulni. Az az izgalmas benne, hogy a szerencsének semmi szerepe sincs, csupan a tobbi jatékosnal kell fur-
fangosabbnak lenned, hogy nyerj. Elvileg lehet egyeddl is jatszani, véletlenszerlen kijatszott lapok ellen, de
- szerintem — annak sok értelme nincs. Pont a jaték lényege, a tobbi jatékossal valé interakcidk hianyoznanak
igy beldle.

Vili

Meelis Looveer

Meelis Looveer

2014

Brain Games, A-Games

Bl6ff616s kocka- és
kdrtyajaték

5+

talan az egyik legrégebbrél szirmazdé mém, egy =
hangutanzé kifejezés, ami a nagy élvezettel
vald majszolasra utal. A kifejezést 1966-ban Jim
Henson babos hasznalta el6sz6r, amikor a Szezam
utca-béli Siitiszérny a sutiket falta fel.



https://www.youtube.com/watch?v=Cqz9ZXUoUcE
https://www.youtube.com/watch?v=Cqz9ZXUoUcE
http://www.brain-games.com/
http://boardgamegeek.com/boardgame/147305/om-nom-nom
http://a-games.hu/

_Isten hozott az Akvaszféra kiildetés kutatocsoportjaban! igy kezd6dik STEFAN FELD legtjabb

I jatéka, az AQUASPHERE. Mint sok mas jaték esetén, ezt is még Essen el6tt kiszemeltem,
aztan igyekeztem minél tébb infot begydijteni rola. Mivel idén FELDnek két jatéka is
5. megjelent (LA IsLA, JEM magazin 20. szam), ugy dontottem, csak az egyiket fogom
. beszerezni. Mérlegeltem, hezitaltam, és végiil a LA IsLA mellett dontottem. Nem
@ bantam meg a valasztasomat, de a dontést, hogy csak az egyik jatékat veszem
meg, azt igen. Ezért Essenbdl hazatérve, miutan egyre tobben jatszottak a
jatékkal, és sokan azt az impulzust kiildték felém, hogy ez sem kiilonb, mint
| az eddigi FELD jatékok, csak azért is megvettem, és neki is estem. Ha az

szonhet6en még a gyengébbnek titulalt jatékait is szeretem. Viszont meg
| kell jegyezzem, hogy az AQUASPHERE szerintem nem a gyengébbek kozé
tartozik.

A torténet szerint egy viz alatti kutatéallomason kell valamiféle eddig is-
meretlen kristalyt felkutatni és begyd(jteni. Ehhez mindenkinek egy kétfés
& kutatécsoport all a rendelkezésére, és 16 robot. Ezeket a robotokat kell a
© mérnokiinknek minél jobban beprogramoznia, hogy azokat a csapatunk tudo-
sa az allomason megfelelS helyre iranyitva sikeres expediciét hajthasson végre.
Minden jatékosnak van egy sajat tablaja, ahol robotjait menedzseli a mérnoke
altal jol atgondolt és megirt programja szerint, és van egy kdzponti tabla, aka-
Y rom mondani a mélységben elhelyezked6 allomas, ahol a tuddsaink tudéskodnak.
Ezeken kivil van még egy f6hadiszallds is, amit mindenki hasznalhat; ez a programok
szentélye, itt alkotjuk meg az utasitassorokat. Természetesen ezeken az elemeken kivil
tovabbi 3 kg tartozék van a dobozban, de ezeket nem fogom részletesen leltarba venni.

Programozasi alapismeretek

Kezdjink bele a programozasba! Az egész ugy kezds-
dik, hogy a f6hadiszalldson mérndkiinket megbizzuk,
hogy kezdje meg egyik robotunk beprogramozasat.
Ezt ugy kell megtennie, hogy a f6hadiszallas kulon-
b6z6 termein kozlekedve, annak valamelyik helyi-
ségébe megérkezve hatdrozza meg, hogy mi lesz a
kdvetkez6 parancs. Minden szobdabdl 2 kivezetd ut
van, de szintenként 3 helyszint taldalhatunk. Ez azért
lényeges, mert mindig az a harmadik fog kelleni,
amit nem tudunk elérni aktudlis kortinkben. A szo-
bakban elvégezhetd algoritmushalmazok minden
forduldban véletlenszerten kertlnek kisorsolasra, és
a programparancsokat igy mindig mas sorrendben
érhetjik el. Ezutdn jatékostablankon a parancsot
végrehajtatjuk egyik robotunkkal. Nagyon lényeges,
hogy egyszerre csak 2 robot programozdsa megen- -

gedett, igy ha mindkét robotunk éppen valamelyik kordbbi parancson elmélkedik, akkor az egyiket at kell
programoznunk az Uj utasitas alapjan. A f6hadiszallason elérhet6 lehet6ségek nem mindig felelnek meg a
kivanalmainknak, ezért lehet6ség van arra is, hogy id6veszteséggel bar, de egy tetsz6leges utasitast adjunk
robotunknak. Miutan megirtuk robotjaink aktudlis programjat, mar csak munkara kell fogni 6ket, ezért a
tablankrol elvessziik a kbvetkez6 robotunkat (ennek sorrendje fel van tlintetve), és azt a kutatéallomasra
iranyitjuk, ahol tudésunk mar tart karokkal varja.
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http://jemmagazin.hu/magazin/20-2014-november/

__Aquasphere

Kezdodjék a kutatas!

A kutatdallomas modularis, igy minden parti soran
masképp néz ki. Van egy kézponti lapka, ami a korok
végén bekovetkezé nyersanyagfeltoltést hatdrozza
meg, korulotte helyezkedik el a 6 elembdl allé allo-
mas, melyek szélein a kutatdskartydk és a laborb6-
vitmények tanyaznak. Ezek mind kalon-kilon, osz-
sze-vissza letehetdk, igy konnyen kimondhatd, hogy
a partik soran ritkdn alakul ki ugyanaz a jatéktér. f
Ezen a terlleten kutatgatunk, és amikor mi vagyunk &2
soron, akkor a tuddsunkat vagy atvezetjiik egy ma- E=
sik modulba, amiért természetesen fizetniink kell, ;
méghozza id6vel; vagy ahol tuddsunk tartdzkodik,
ott elhelyezziik egy olyan mezére, amelyik megegye-
zik robotjaink programjaval. Ezzel teret adunk robo- |
tunknak a tevékenykedéshez.

" Vigyazz, jon a robot!

Amint tudésunk ramutat a céltertletre, elindithatjuk robotunkat, hogy
eleget tegyen feladatanak. Tobb lehetdség is széba johet: szerezhetiink
kutataskartyat, kristalyt, id6jelz6t, legy6zhetjiik az adaz polipokat, bé-
vithetjuk laborunkat, lerakhatunk egy tengeralattjarét vagy Ujraprogra-
mozhatjuk egyik robotunkat. Amikor szerzlink valamit, azt egyszer(en
magunk elé vagy annak rendeltetési helyére tesszik. A tengeralattja-
réonkat a kutatéallomas megfelel6 helyére kell tenni, amiért tudaspon-
tot kaphatunk, tovabba sajat tablankon felszabadithatunk vele egy
mezG6t, ami a jaték végi értékeléskor még jol johet. A labor bévitése is
hasznos. Mindenkinek van egy kis laborja, ami meghatarozza, hogy a
jatékosok mibSl mennyit szerezhetnek meg. Ha ezt a labort tudjuk bé-
viteni (érdemes!), akkor e targyak mennyiségét tudjuk novelni. Ezen ki-
vil, ha kiilonb6z6 betdjelld bévitményeink gy(lilnek 6ssze a jaték végére,
w4 azok darabszamtdl fliggéen extra pontokat adnak. IdGjelzével tudunk
fizetni programozaskor vagy ha tuddsunkat egyik tertletrél a masikra
akarjuk mozgatni. A kristalyt is fizet6eszkdzként hasznaljuk, amikor a
~ pontozdsavon |évé hatarvonalak egyikén kivanunk atlépni vagy ha ku-

' tatdskartyat szerziink. A kutataskartyak igen fontos elemek ebben a ja-

e sz

Mindent felkutattunk

Miutan mind a 4 kort lejatszottuk, és koronként meg-
kaptuk a szerezhet6 pontjainkat, egy végsé nagy el-
szamoldst hajtunk végre. llyenkor szinte mindenért
pontokat kapunk, csak az asztal [dbaiért nem: a tabla
mezdin szerzett tobbségért, a jatékban lévd robot-
jainkért, a megszerzett kristalyokért jar pluszpont,
illetve minuszpontot kapunk azokért a megmaradt
polipokért, amelyek ott gardzdalkodnak, ahol éppen
tartézkodunk. Miutdn mindenki lelépte megszerzett
tuddaspontjait, kialakul a végeredmény, és mindenki
orul.

Na de hol a bibi?

Ugye mondtam, hogy ez is egy FELD-jaték? Igy a jatékmenet is ennek megfelels, a téma csak
a grafikaban kdszon vissza, igy nem igazan éreztem, hogy a kristalyokrdél szélt volna a jaték.

Habar fontos szerepiik van, de nem az fog nyerni, aki a legtébbet gy(ijti 6ssze bel6liik. :
Tulajdonképpen mindent gy(jteni kell, de a legértékesebb a kutataskartya. Ha jol va-
lasztunk, és természetesen szerencsénk van, akkor olyan lapokra tehetlink szert,
amivel olcsobban vagy akar ingyen juthatunk valamihez — ezzel szinte meg is
lehet nyerni a jatékot.




b i AquaSphere

A sajat tablankon torténd robot-, illetve tengeralatt-
jaro-menedzselés hasonlit a TERRA MYSTICA sajattab-
las-mechanizmusdra. A pontok lelépésénél alkalma-
zott szabaly, miszerint ha olyan sok pontot szereztél,
hogy egy negyednyi terilletet haladnal, akkor fizess
érte kristalyt, nekem tetszik. A f6hadiszalldson min-
den korben 3 ingyen akcionk van, amit 1-gyel tudunk
novelni, ha van megfelel6 szamu, azaz 3 félosleges
id6jelz6nk. Ez hasznos tud lenni, mivel igy 12 ak-
cié helyett 16-ot hajthatunk végre. Aki ezt ki tudja
hasznalni, az el6nyhoz juthat, de nem feltétlendl ez
a gy6zelem receptje. A laboratériumunk fejlesztése
is fontos, mivel ezzel tudjuk névelni az egy id6ben
szerezhet6 cuccok szamat.

Hiaba mondjdk sokan, hogy ez is csak egy FELD-jaték, mégis sok kis aprdsagban eltér a tobbitdl. Lehet, hogy a
szellemisége hasonlit, de mindig tud valami aprésagot hozzatenni a jatéhoz, ami miatt nem tudom kihagyni
a vételt. A tenger alatti kutatdsdi polipostul, robotostul, tengeralattjarostul meggy6zott, még akkor is, ha a
téma nem része a jatéknak. Akik szeretik az igazi eurogame-eket, azoknak feltétlenil ajanlom ezt a mivét,
mert nem fognak csalédni benne.

J6 jatékot!

drcsaba

AquaSphere

Stefan Feld
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1-2 hénapja egyre-masra jelentek meg cikkek az in-
terneten egy jatékrdl, amelyet nem kevés szerény-
séggel a ,,RUBIK-KOCKA utodjaként” emlegettek. De
mi ez a jaték, és honnan ered? A torténet 2012-
ben indult, amikor a MoHoOLY-NAGY MUVESZETI
EGYETEM ,,1359 cm?® — Agyalj rajtal” cimmel ja-
tékpalyazatot hirdetett kétmillio forint fodijjal.
A cimben megadott térfogat az agy térfogatanak
felelt meg, és ez volt a maximalis mérete a pdlyaz-
tathato jatékoknak. Erre a megmérettetésre sziile-
tett a LOGIFACES is, akkor még csak FACES cimmel.
Az otletgazdak épitészek voltak, és a 3D-s terve-
z6programok vilagat akartdk kombindlni az 6si ki-
nai kirakds jatékokkal (TANGRAM). Az Gtlet annyira
jol sikeriilt, hogy a RuBIK ERNG altal vezetett zs(iri
260 jaték koziil a legjobb 8 kozé valasztotta a jaté-
kot. Kezdetben még fabodl késziilt, azonban késdbb,
a MAGYAR FORMATERVEZESI DiJ elnyerése kapcsan is-
merkedtek meg a tervezék a VPl betonmanufaktura-
val, és megsziiletett az 6tlet, hogy a jaték anyaga le-
gyen beton, ami tovabbi exkluzivitast kélcson6z neki.
Tavaly Gsszel a tervezdk elinditottak kampanyukat a
k6zosségi finanszirozasi oldalak egyik legnépszeriibb-
jén, az INDIEGOGON, ahol a projekt nagy sikerrel — a
sikeres minimumtamogatas majdnem dupldajaval — za-
rult, igy a jaték elinduldsa biztositva van.

Ajjatéek

A jaték alapkészlete 16 elembdl all, amelyek alakja ha-
romszog alapu hasdb, azonban magassaguk, illetve a fel-
s6 oldaluk délésszoge kiilonbdz6. Anyaguk kiilonlegesen

nagy sUrlségl és keménységli finomszemcsés beton,

hihetetlenil kellemes a tapintasuk. A tdmogatdk ha-

romféle szinbél valaszthattak: szénfekete, bazaltsziirke

vagy marvanyfehér arnyalatban kapjak majd meg az
épitéelemeket. A tervezék tobb jatékmaodot is ki-
dolgoztak, illetve még tovabbiakat igérnek, de
minden jatéknak azonos az alapkoncepcidja: gy kell egymas mellé illeszteni az elemeket,
hogy a szélik tokéletesen illeszkedjen egymdshoz, egyik elem kozott se legyen magas-
sagkllonbség, folyamatos feliiletet kell alkotniuk. Alapjatékként egy szimmetriajatékot
ajanlanak a tervez6k, amely az alapkészletet haszndlva 2 vagy 4 jatékossal jatszhato.
Az elemeket véletlenszerlen elosztjuk a jatékosok kdzott egyenlé aranyban, és el-
kezdjuk lerakni a szabdlyoknak megfelel6en egymas mellé az elemeket. A 16 elem
lerakdsa utdn a jatékosok a tovabbiakban vagy athelyezhetnek egy tetszéleges
elemet egy masik helyre, vagy két elemet felcserélhetnek. Aki el6szor
létrehoz tengely vagy forgasszimmetrikus alakzatot, az nyer.



Logifaces

Ismerteto

Kilonlegesseg

Bar a jaték maga is otletes, de ha muanyag ele-
mekbdl allna, valészinlleg nem lenne ekkora
sikerre itélve, eltlinne ezeregyedik logikai jaték-
ként a tobbi kozott. A kilonleges anyagvalasztas
azonban eddig mindenkinek felkeltette az érdek-
|6dését, akinek mutattam a jatékot, szinte mag-
nesként vonzotta az embereket, és mar bele is
mélyedtek a jatékba, miel6tt kett6t pislogtam
volna. A RUBIK-KOCKA utddjaként aposztrofalni
ezt a projektet taldan egy kissé tulzas, azonban
mindenképpen érdemes odafigyelni rd, mert a
siker boritékolhatd, akar az elnyert dijakat, akar
az INDIEGOGON inditott kampanyuk tamogatott-

sagat nézzlk.

Fénix

Logifaces
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Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer egy tarsasjaték, amely a magyar népmesék jol ismert motivumait
gyurta 6ssze egy korbelépkedds, gylijtogetds, feladatmegoldos jatékba, hogy egy konnyed szorakozast igé-
ré 20 percre elrepitsen minket tal az Operencian KALMAN ANNA gyonyorii illusztracidival a mesék vilagaba.

A dobozban taldlunk egy rovid, par oldalas “népmesét”, ami a szegény juhaszlegényrél szdl, aki elindult sze-
rencsét prébalni a nagyvilagba, és mindenféle kalandok utdn megmentette a szépséges kiralykisasszonyt a
sarkany fogsagabdl. A jatékhoz irt mesében klasszikus népmesei motivumok tlinnek fel: a tisztitasra vard
kemence, a rézsegyljtogetd oregasszony, a roskadasig telt almafa, a hamuban siilt pogacsa és az éhes koldus,
és persze a gonosz sarkany és az elrabolt kiralyleany.

A jatékot mindenki egy szal karddal kezdi, ezzel vag neki az egyszer(i kor alaku pdlyanak — a kozépen lévé
varba csak akkor lehet belépni, ha a juhaszlegénylink 0sszegydjtott 3 kulcsot. A kockadobas eredményétél
fliggben léplink: ha 1-4 kozotti szamot dobtunk, akkor annyi mez6t |éplink el6re, amennyit dobtunk; ha hét-
mérfoldes csizmat dobtunk, akkor a palyan oda |éplink, ahova csak szeretnénk (természetesen a varba igy
nem lehet bejutni); ha viszont sarkany lett a dobds eredménye, akkor vagy visszatériink a kezd6pozicidba,
vagy eldobunk egy kardot - ha van.

Vandorldsaink sordn adott mezére |épve van lehetdséglink a feladatok megoldasahoz sziikséges dolgok be-
szerzésére (kotszer, létra, r6zsekoteg, kosar, pogacsa, vodor, kefe). A kulcsok megszerzése meghatarozott me-
z6kon lehetséges, de nem elég csak odalépniink, hanem a feladat megoldasahoz sziikséges targynak is nalunk
kell lennie. A kutyus labat be kell kotozni a kdtszerrel, a kemencét ki kell takaritani a kefével, az 6regasszony-
nak haza kell vinni a rézséjét, a kismadarat vissza kell rakni a fészekbe. Jutalmul mindenkitél 1-1 kulcsot ka-
punk. Mivel ezeket a targyakat _
csak 1-1 mezdn szerezhetjik [
meg, igy majdnem biztosan
tobbszor kell korbemenniink,
hogy a 3 kulcsot dssze tudjuk
gyljteni. Kardot sok mezén
tudunk szerezni, ami nem
is baj, mert igencsak sziksé-

giink lesz ra. | T—
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Az Operencia, illetve az épergnciés tenger nagyon tavoli, ismeretlen helyet, ,a vilag szélét” jelentd népme-
sei kifejezések. Altalaban az Operencia egy mesebeli orszagot, az Operencias tenger az ismert és az isme-
retlen vildg hatarat — atvitt értelemben a valdsag és a fikcié hatdrat — jeldli, legtobbszor ,,az Operencias ten-
geren is tul” kifejezésben fordul el6, mint mesekezd6 formula. Eredetének és jelentésének magyarazatara
tobbféle elképzelés ismert, a jelenleg rendelkezésre all6 forrdsok alapjan azonban kétséget kizardan egyik
se igazolhato.

A MAGYAR NEPRAJZI LEXIKON idézi TARKANY BELA 1846-0s, karlsbadi és gastei-
ni Utjardl szolé naplobejegyzését: ,,A meséshir(i Oberenczian keresztil estére
Molkbe értlink.” Ez arra enged kdvetkeztetni, hogy az Operencia Fels6-Ausztria
tartomdny német nevének (Osterreich ob der Enns, vagyis az Enns folyo feletti
Ausztria, ugyanis Also- és Fels6-Ausztria hatdra a Duna jobb parti részen az Enns
folyo volt) félrehalldasaval kapta nevét, az Operencias tenger a feltételezések
szerint a salzkammerguti tavakkal azonosithatd. A kifejezéseket valdszintileg az
als6-ausztriai Welsben allomasozé magyar huszarok hasznaltak el6szér ,tavo-
li hely”, illetve ,az ismert terllet hatara” értelemben. Amennyiben Operencia
Fels6-Ausztriat jelenti, igy a tul az Operencidn kifejezés a napdleoni haboruk
koranak katonai szdmadra a Habsburg Birodalmon tuli orszagokat, vagyis a kilfol-
det jelentette, ahova haboruba kellett menni.

Forras: Wikipédia
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Ismertetd Tal az Operencian

Néhdny hazi szaballyal fel lehet dobni a jatékot, ha egy kicsit komplexebbé akarjuk tenni azt:

» A dobds utan a jatékos eldontheti, hogy melyik irdanyba akar tovabblépni a palyan.
» Ha két jatékos talalkozik, akkor kicserélhetnek egymadssal 1-1 targyat.

» Ha valaki kinyitotta a kaput, akkor mar mindenki atmehet rajta.

» Egy feladatot mindenki csak egyszer csindlhat meg.

» Plusz egy kulcs kell a vartorony kinyitasahoz.

Amint 6sszegy(ilt 3 kulcs, mehetiink is a var ajtajahoz, hogy megkiizdjlink a sarkannyal. A vdrban a szabalyok
egy kicsit megvaltoznak: a hétmérfoldes csizmank itt mar nem mukodik, és ha a piros mez6k egyikére 1épink,
akkor, ha nem tudunk egy kardot eldobni, minket dob ki a sarkdny a varbdl, és kezdhetjiik elolrél az ostro-
mot (a kulcsokat mar nem kell még egyszer 6sszegydjteni). A jatékot az nyeri, aki elsének ér a kirdlylanyhoz
a vartoronyba.

A felolvasott mese vizudlis megjelenitése és konkrét cselekedetek- == o 0
be valé atiiltetése fejleszti a szovegértést, az egyes feladatokhoz =7 Rl N

vy & O \‘ﬂ

kapcsolddd targyak az asszociacids készséget. A nagyon egyszer(
dontési lehetdségek (eldobjam a kardot vagy ne, hova lép-

jek a hétmérfoldes csizmaval, 2 karddal megprébaljam-e =

a sarkanyt legy6zni vagy ne) pont a kisgyerekek szdma- o “
ra idedlis nehézségliek. Nagyobb, kisiskolds gyerekeket
nem fog sokaig lekotni a jaték, nekik ez a dobok-lépek
mechanizmus nem feltétlendl jelent sok kihivast; vi-
szont az évodas korosztaly biztosan élvezni fogja. Akar
a dobozon feltlintetett 5 éves életkor alatt egy kicsivel =
is nyugodtan jatszhato. Mayer
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Neked mi jut eszedbe JAMAICArél? A reggae és BoB MARLEY? A csodas tengerpartok és a fekete n6k? A rum
és a raszta haj? Akkor messze jarsz attdl, amire ez a jaték asszocial, mivel a JAMAICA bizony nem mads, mint
egy kaldzos tematikaju versenyjaték, abbdl is a konnyedebb fajta. Bontsunk vitorlat és szalljunk tengerre,
hogy meglassuk, ki a leggyorsabb kaléz a vidéken, vagyis a parti vizeken.

Oreg kaléz nem vén kaléz

1674-ben HENRY MORGANt (igen, 6 a CAPTAIN
MORGAN rum névaddja is, kozlom ezt azokkal, akik
Jamaicarél még mindig a rumra asszocidlnak) a szi-
get alkormanyzojava nevezték ki, és a véresebb na-
pokat latott, kiérdemesiilt gazember itt telepedett
le. Viszont mivel piszkosul unta magat, évente 6sz-
szehivta cimborait, és egy vitorlds korversenyt ren-
dezett nekik PORT RoYALbSl PORT RoYALba (idiilt kol-
légdk figyelmébe: igen, |étezik PORT ROYAL rum is).
Persze a sztorinak ez a része mar eléggé a képzelet
birodalmaba tartozik, de a Iényeg, hogy verseny van
késziil6ben, méghozza egykoros.

Minden jatékos egy-egy kivalasztott, nagy nev( kalozt képvisel, és megkapja a hozza tartozo szines vitorlast,
amit a startmez6re helyez. Minden kalézhoz jar 11-11 akcidkartya, amiket a jatékosok maguk elé tesznek
megkeverve és leforditva. Mindenki kap még egy hajérakteret dbrazold lapkat, aminek rekeszeibe aruk he-
lyezhetdk el, kezdésként az egyikbe 3 arany, a masikba 3 élelem.

Csak szabalyosan!

A tablat, amin a verseny zajlik, el6készitjiik: 9 megadott helyre felhelyeziink 1-1 leforditott kincslapkat, a
kincskartyakat pedig, amelyeket akkor kapunk meg, ha a kincslapkakat tartalmazé mezékre 1éplink, egy adott
helyre, megkeverve és leforditva. Ezek kozott taldlunk olyat, ami sima gy6zelmi pontot ad; tovabba olyat, ami
atkozott, és ezaltal gy6zelmi pontot vesz el t6llink a jaték végén; és képességkartyakat, amikkel pl. tobb arut
szallithatunk, stb.

Szerepet kap a jatékban még 3 dobdkocka: 2 sima hatoldalu, melyek a koronként megléphet6 akcidk szamat
adjak meg; illetve 1 kilonleges kocka, mely az litkozetek kimenetelét donti el. Ezeket is felrakjuk a tabla meg-
adott helyeire.

A jaték menete a kovetkezé:

» Minden jatékos felhlz 3-3 akciokartyat a sajat paklijabdl, és kezében tartva erdsen varja, hogy mit
Iép a kezddjatékos.

» A kezddjatékos, aki természetesen koronként mindig mas, dob a 2 sima kockéval, és eldonti, hogy
melyik legyen a ,reggeli”, azaz elsé akcid szama, illetve melyik legyen az ,estié”, a masodiké.

» A kezddjatékos kijatszik egy kartyat, a tobbit visszateszi a sajat paklijara, a kijatszott kartyardl
viszont mindkét akciot vegrehajtja majd ugyanlgy
a tobbiek is dramutatd Jara-
sa szerinti sorrendben végre-
hajtjdk mindkét akcidjukat. 2
lehetséges akcidé van: a moz-
gas (el6re vagy hatra) és a
rakodas (élelmet, puskaport
vagy aranyat).




Ismerteto L Jamaica

Amikor valaki felhuz a sajat paklijabdl 3 akciokartyat, és dob a 2 kockaval, és — tegylik fel — kivalasztja a 3-ast
reggeli, a 6-ost esti akcidnak, akkor az egy kivalasztott akcidkartyajan szerepl6 akcidk kozil a bal oldalibdl
3-at, a jobb oldalibdl 6-ot hajt végre. Tehat példaul 3 |épést tesz el6re, és 6 aranyat tarol be a rakterébe. A
trikk az, hogy minden korben a kezddjatékos a sajat kdrtyaira optimalizalja az akcidk szdmat, amit viszont a
tobbieknek kovetni kell, tehat nekik is ugyanannyi reggeli és esti akciot kell végrehajtaniuk.

Kulon szabalyok vonatkoznak a kétszemélyes jatékra, ahol a fekete hajé mindig a szellemhajo szerepét jatssza
el harmadik jatékosként, és mozgasara eltérd szabalyok vonatkoznak.

Vitorlakkal fel!

Ha mozgds sordn lres mezére léplink, akkor kifizetjlik az
ott feltlintetett arat (aranyat vagy élelmet), illetve ritka
esetben ingyenes az odalépés, és még egy kincskartyat is
kapunk — a kincslapkat a tablardél levessziik és dobjuk, te-
hat aki utanunk |ép ugyanoda, mar nem kap semmit. Ha
nincs annyi pénzink vagy élelmink, amennyi a mez6re
Iépéshez kell, akkor befizetjiik a bankba az 6sszes aranyat
' vagy élelmet, amink van, és addig |éplink vissza, amig egy
olyan mezdre érlink, amelynek a koltségét teljesen ki tud-
juk fizetni — és azt kis is fizetjiik (azaz duplan fizetlink, mi-
kdzben el6re-hatra ingazunk). Ez a mozgds néha még jol
is johet nekiink, ha pl. eléremegylink egy sziget egyik ol-
dalan, kifizetlink valamennyit (de nem eleget) az érkezési
mezG6ért, majd visszafelé a sziget masik oldalan tolatunk
ST T oo mEEET=== vissza, és felvesziink egy kincset egy ingyenes mez6r6l.

- ——
[

Erdekesebben alakul, ha az érkezési mezé nem (res — ekkor itkdzetre keriil sor. Aki késébb érkezik, az a kihi-
vo. Ez a jatékos eldonti, hogy beveti-e raktaraibdl a puskaport (ezek mindegyike 1 pontot ér), és dob a harci
kockdval, majd ugyanezt megteszi a tdmadott jatékos is, és akinek végiil tobb pontja van, az nyer. Ez egy rend-
kivil egyszer(i csatamechanizmus, igy latszik, hogy nem is ez a jaték gerince — valdszin(leg azért kerlt bele,
hogy megoldja a mar foglalt mez6kre érkezé Ujabb jatékosok problémajat. Aki a kocka csillaggal (vagy inkabb
robbandssal) jelolt oldalat dobja, azonnal nyeri a csatat. A vesztes hajé marad, ahol volt, a nyertes pedig
elveheti a vesztes egy rekeszének teljes tartalmat vagy egy kincskartyajat (de vigyazat, ez lehet minuszpont
is!), de akdr egy képességet add kartydjat is. Es hogy egy kicsit a kibabralads szellemét is behozzuk a jatékba: a
nyertes ratukmadlhatja a masikra egy sajat minuszpontos kartydjat.

Berakodas soran, ha van Ures rekeszlink, akkor betessziik az arut, ha viszont nincs, akkor egy rekeszt kiliritlink
(visszatessziik az arut a bankba), azonban a kidobott és az Ujonnan berakodott aru nem lehet ugyanaz.

Kikoto a lathataron

Ahogy a kaldzok rejtekhelyein felvessziik a kincskartyakat, azokkal két tennivaldnk van. A sima pontot adé
vagy elvevé kartyakat magunk el6tt leforditjuk, ezeket az ellenfelek nem lathatjak. A képességkartyakat vi-
szont felforditjuk, hiszen ezek igy haszndlhatdk, méghozzda az aldbbi hatdssal: plusz 1 rakteret kapunk, kétszer
dobhatunk a harci kockaval, plusz két titkdzetpontot kapunk, illetve 3 helyett 4 akcidkartydbdl valaszthatunk.

A BoardGameGeeken elérhetd 3 tovabbi, kiegészit6 kincskartya, melyek lehetdséget adnak arra, hogy 1-gyel
tobbet, illetve 1-gyel kevesebbet Iépjlink, vagy 1-gyel tobb arut rakodjunk be egy rekeszbe.

A jaték akkor ér véget, amikor valaki elér a PORT ROYAL
mez6re, azaz megtett egy teljes kort. Ha ezt a reggeli ak-
cidval tette meg, akkor az estit mar nem hajtja végre, a |
tobbiek viszont még végigcsinaljak a maguk korét, hogy

mindenkinek azonos szamu kore legyen. Az a gy6ztes, aki
a legtobb pontot gyUjtotte, ami 3 részbdl tevédik dssze:

A célmezén és az azt megel6z6 néhdny mez6n gy6zelmi
pontszamok olvashatdk, ezeket megkapja az, aki ott tar-
tozkodik a jaték végén.
» A gy(jtott aranyanként 1-1 pont.
» A gyljtott kincsek, minusz az eldtkozott kartyak
pontjai.
» Ha valaki a -5-6s mez6n vagy az el6tt allva fejezi
be a versenyt, akkor pontjaibdl 5-6t levonunk.
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Ismerteto L Jamaica

A kivitelezes

A jaték egy szoval gyonyord. A doboz egy kincses |a-
dikat utdnoz, és a tabla kozepén a kartyak helyei is
ugy néznek ki mint egy nyitott kincses lada. Az akci-
okartydkon a rajzok egyediek és mdkasak, és muszaj
elmondani, hogy mind a 11 egymds mellé rakhatd,
szépen illeszkedve, és egylitt egy panoramaképet
adnak ki, avagy egy torténetet mesélnek el, kinek
hogy tetszik jobban.

A jatékot a SEBASTIEN PAUCHON, BRUNO CATHALA
és MALCOLM BRAFF trié jegyzi. Az els6 két Uriem-
bert — gondolom — nem kell bemutatni, PAUCHON
a JAIPURrO! is hires (JEM magazin 1. szam), CATHALA
meg sok mindenrdl, de pl. munkai kozé tartozik a
BLUE LION és a BoTTomM Up (JEM magazin 17. szam), a
CLEOPATRA AND THE SOCIETY OF ARCHITECTS (JEM ma-
gazin 18. szam), a LONGHORN (JEM magazin 16. szdm), a CYCLADES, a DICE TOWN, A KIS HERCEG (JEM magazin 7.
szam), a MR. JACK (JEM magazin 14. szam), az ESSENben idén bemutatott FIVE TRIBES (JEM magazin 20. szam),
és még sok-sok-sok jobbnadl jobb jaték. A harmadik illet6 dolgozott mads jatékokban is e két szerzével, de rdla
nem sokat tud a BoardGameGeek (ellentétben CATHALArOI, akinek csak a jatékai listaja 8 oldalt foglal el).

Az élmény

llyen tematikaval, ilyen kivitelezéssel és legf6képpen ilyen szerz6kt6l nem érhet nagy csalédas — és nem is
ér. Amikor a JAIPUR dobozdban meglattam a JAMAICA ismertet8jét, azonnal hatalmaba keritett az a bizonyos,
gamer korokben ismert ,must have” (ami talan ugy fordithatd, hogy ,,ezt meg kell szereznem”) érzés. Sajnos
nem voltam tlrelmes, és megrendeltem kilféldrél, igy pont masfélszer annyit fizettem érte, mintha megvar-
tam volna azt, hogy két honappal késébb kaphato legyen az egyik nagy magyar tarsasjatékos szakboltban. De
hat ilyen az élet: kétszer fizet, ki gyorsan fizet!

Amikor mi jatszunk (és ahogy sokszor
irtam mar, ez leginkabb fiaimmal tor-
ténik), altalaban keriljik az egymas-
sal vald kitolasokat, igy szandékosan
nem keressiik a csatakat, sem azt,
hogy, hogy lehetne a masikra rdsézni
egy-egy minuszpontot ado kartyat.
Viszont az biztos, hogy nagy a harc

lasztani kell egy rovidebb vagy egy
kincses utvonal kozott, altalaban
az utdbbit részesitjik elényben.

=~ .. — : #
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Henry Morgan karrierje‘befejezésekor emberei egy részével visszaté anyz4
szemelyesen k('jszt')nte meg neki tevékenységét. z%yspanyolok korélt'letrsterﬂoffoﬁgﬁalba, i e
tiltakozasuk most mar kifejezetten zavarta Londont. El8szr a jamaicai kormanyzo bulzlott bele a diploma-
ciai bonyodalomba, de allegka’_colllku.sabb kirdly és udvara tovabbra is kivetelte Morgan fejét, akit végiil
kénytelenek voltak letartéztatni, és visszaszallitani Eurépaba. A sors fintora, hogy az utat a Welcome ne%n'j
hadihajon tette meg... Morgant két évig tartottak fogva, de ugye sosem kerﬁlt%ir ysag elé. Egész egysze-
ruen nem akadt biro, aki ité kezni mert volna folotte. Végiil nem hogy elitélték volna lglane'm l%iﬁintegtyéssel
zarta limghal kalandjat: 1674. januar 22-én IL. Kdroly lovaggd iitotte, egytttal Jamaica :alkorményzéjévé ne-
ggztek ,kl. 167§—tol kezdve Morgan.wsszavonult a kal6zkodastdl, alkormanyzoéi feladatait végezte, illetve
~ birtokan gazdalkodott — valamint ivott mint a godény. Bér allandé sszetlizései voltak a kormérllyz()val
— Lord Vaughnnal -, munkdjat lelkiismeretesen végezfe. O épitette ki Port Royal er6drendszerét, valamint
~ Mmegszabaditotta a szigetet volt harcostérsaitol — bukanérjai yalaszthattak: vagy tavoznak, va ' felkotteti
Oket Jamaica koz1s,m,ert,klv‘egzéhelyér_1, a Gallows Pointon. Es tovébbra is ivoft mint a gé’déngy 1682-ben
lemondott hivataldrdl, és visszavonult a kézélettdl. Ezutan azzal fo lalkozott, amihez a legjo ban értett:
1vott mint a godény. Szervezete nem is birta sokaig. A vildg valaha VO%t legnagyobb kaléza 1688. au usztus
* 25-¢n halt meg, kollektiv banatot okozva ismeréseinek és Port Royal kocsmérosainak. Albemarle hercege

allami temetést rendelt el szdméra, testét a King’s H. 4
’ 7 i , ouse-b ., 2 1%
diszsorttizzel bucstiztak tle. g5 | an ravataloztak fel, a temetés napjan az er6dok

Forras: http://lemil.blog.hu/2010/05/10/vendegposzt_kalozok 2 0 henry morgan
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Ismerteto e Jamaica

A hajé mozgasa szerencsétlen lapjards esetén kifejezetten lassu és vontatott tud lenni, f6leg ha mar csak az
oda-vissza |éptetd lapunk maradt, ilyenkor elére-hatra hanykolddunk, és csak fizetlink és fizetlink. Raadasul,
ha valaki rosszul szamol, a gatyajat rafizetheti az egyes mez6kre vald [épésért, ami azért gond, mert bar alap-
vetden versenyjaték lenne, nagyon sok mulik az 6sszegyUjtott aranyakon. Egy netes tarsasjatékos blogban
olvastam azt a kritikat, hogy a jaték talan egyetlen nagy hibaja a pontozas, tehat hogy akdr az is nyerheti a
jatékot, aki végig hatul kullog, és stabilan csak az aranyakat szedi be, és ez bizony nincs 6sszhangban a jaték
versenyjellegével. Sajnos ezt nem tudom cafolni, és ha ez valakit zavar, akkor kénytelen lesz hazi szabalyt
bevezetni, ellenkez6 esetben valdban az jarhat rosszul, aki tulzottan siet.

Jénak tartom a I6porlapkak alkalmazasat,
bar tény, hogy amikor csatdara keriil a sor, az
ember hajlamos az elsé sortlizh6z bevetni
az Osszeset, félve attdl, hogy ha tartalékol,
épp az a par pont fog hianyozni a csata meg-
nyeréséhez, amit félretett rosszabb id6kre.

Osszességében egy nagyon kellemes kis
csaladi jaték, ami persze nem veszi igény-
be tulzottan az agysejteket, igy idedlis egy
kiadds vasarnapi ebéd utani jatszashoz, dél-
utani szunditas helyett.
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Furcsa, nem mindennapi és misztikus lények mindig is |éteztek az emberek képzeletében. A mitoszok is sok-
szor kiilonb6z6 emberfeletti erdvel biré szornyekrdl széltak, és arrél, hogy a hsék hogyan gyozték le Gket.
Mivel a képzel6erd hatartalan, igy a mai napig sziiletnek 0j szornyszeri figurak. De ezeknek a misztikus
lényeknek is van am ,,élete”, és néha megismerhetiink bel6le egy pici részletet, hogy rajojjiink: 6k is teljes
életet élnek, még ha az el is tér a miénktdl. Ezt bizonyitja a MONSTER BRUNCH is, amely bemutatja, hogy a
szornyek is szoktak faradtak lenni, és ilyenkor bizony nehezen talaljak meg a helyiiket a reggeliz6asztalnal.

. A MONSTER BRUNCH egyszemélyes készségfejleszt6 jatékban nekiink kell segiteniink a
W\ szornyeknek, hogy megtalaljak helyiliket a hatalmas asztalnal. Persze nincsen kénny(
\ dolgunk, mert néha 6sszevesznek vagy finnyasak, raadasul nem mindegy nekik, hogy
%l | ki mellé Ulnek és mit esznek. Ok megosztjak vellink kivansagaikat, de a sok informa-
'} ciobol mar nekiink kell kisilabizalni, hogy akkor kit hova is tltessiink. Az is nagyon
fontos, hogy minden szorny elé keriiljon étel.

I" Franky, Gary, Mandy, Wizzy és Wolfya a 10 szabad szék barmelyikét valaszthatja, s6t

még azt is, hogy reggelire denevérburgert, gyilkos pudingot, csavarlevest vagy giliszta-
' szendvicset kérnek. Van, hogy mind a kett6§ adatrél tudunk valamilyen informaciot, de
I azis lehet, hogy egy sz6rny semmit nem arul el nekiink, hanem a tobbiek igényeibdl kell
" rajonnink arra, hogy mit szeretne.

hely a feladatflizetnek. Ahhoz, hogy mindenki a helyére keriljon, nagyon
figyelmesen kell értelmezni a rendelkezésre allé informdcidkat, melyek az
asztal kozepén lévs feladvanyfiizet adott lapjan vannak. Nagyon fontos, hogy
kovetni kell azt a néhany utasitast, amelyek jeldlve vannak. Az utasitasok
informacidkat adnak a szornyek Ulésrendjérél, példaul hogy mely szornyek
Ulnek egymassal szemben vagy egymas mellett, esetleg meg van adva, hogy
melyik oldalukon, illetve kik nem Ulnek egymas kozelében, tovabba, hogy
melyik szorny melyik ételt eszi, vagy éppen nem eszi az adott feladatban.

A segitségek kozott vannak kérddjelek harom szinben. Ha egy bizonyos
szinl kérdGjel tobbszor is szerepel, az azt jelenti, hogy ugyanarra szérnyre
vonatkozik.

Nehéz a szornyek élete, de minél faradtabbak, anndl nehezebb a mi feladatunk is, mert bonyolultabb
informacidkat adnak nekiink, amik néha értelmetlennek tlinnek, de ha belegondolunk, nagyon
is tudjak, hogy mirdl beszélnek, mert kivansagaik kozott osszefliggések vannak. 60
reggelen at kell nekik segitentink, és naprdél-napra egyre nehezebb a dolgunk,
mert szeretnek esténként bulizni, de aludni nem, mert minden pilla-
natat ki szeretnék élvezni az életnek. A faradtsagi szintjik
fokozatosan novekszik, igy a mi dolgunk ezzel aranyosan

nehezil. A 60. napon mar nagyon kell koncentralnunk,

mert akkor lesz a legnehezebb dolgunk, de ha kitartéak
voltunk, és minden reggeliiket végigsegitettiik, akkor bol-
dogulni fogunk.
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1997 legjobbnak itélt jatéka a MississiPPI QUEEN volt, amelyben gézhajtasu, lapatkerekes folyami hajékat
kellett vezetniink, és utasokat szallitanunk egyik pontbdol a masikba. A szerz6 WERNER HODEL, aki sem
ezel6tt, sem ezutan nem tudott olyan jatékkal megjelenni, ami akar csak hasonld elismerés kézelébe ért
volna. Osszességében nem sok jatéka jelent meg, és ez az egyetlen, amelyik dijat is nyert.

Tanulj, hogy tudj!

Mint azt a cim is jol mutatja, a jaték a MississIPpI folydn zaijlik,
és utasszallitd hajok tulajdonosai vagyunk, akik versengenek
egymassal a legtobb utas elszallitdsdban. A jatékot eldszor
jatszoknak egy kis ,,Folyami hajézasi ismeretek” tanfolyamon
kell részt vennilik, aminek részletes oktatasi anyagat a sza-
balyflizet elején talaljuk. Ennek |ényege a kovetkezd:

A soron |évé jatékos kore elején vagy tartja a sebességét, vagy
1-gyel noveli, illetve csokkenti azt. Ezeket a |épéseket ingyen
lehet megtenni, és a g6zoslink erre a célra fenntartott lapat-
kerekén lehet az aktualis sebességet beallitani. Amennyiben
valaki hamarabb akar felgyorsulni vagy lelassulni, arra is van
lehet6ség. Minden tovabbi valtoztatas a sebességben 1 szén-
be keriil, amit a masik lapatkeréken kell beallitani. Sajnos a
szénkészlet adott, tehat nincs olyan mechanizmus a jatékban,
amellyel a szén értékét névelni lehetne.

A masik fontos szabaly gézosiink irdnyitasarol szél, miszerint
hajonkat nem lehet a tablardl leirdnyitani, szigetre menni vele
vagy tolatni. Minden kdérben egyszer ingyenesen elfordithat-
juk hajonkat a vizen 60 fokkal. Tovabbi fokok hasznalata ismét
szénbe kerduil.

A harmadik lecke a folyd szabdlyozasardl szél. Mint koztudott,
a MissIssIPPI kanyargos és kiszamithatatlan folyo, ezért amikor egy jatékos olyan lapkara érkezik, amin rajta kivdl
nem tartézkodik senki, felhiz egy kovetkez6 lapkat, és egy kockadobas utan elhelyezi azt a kocka altal mutatott
helyre ezzel ndvelve a folyd hosszat és meghatdrozva annak folyasi irdnyat.

Megengedett egy masik g6z0s leszoritasa is. Ez |épéspontba keriil, igy ha valaki leszorit egy vagy tobb masik ha-
jot, akkor annyival kevesebb |épése marad, amit magara fordithat (a |épések szabalyat mindjart ismertetjik). Az
nagyon lényeges, hogy a palyardl leszoritani vagy szigetre felszoritani nem lehet a masikat. A leszoritott jatékos
azonnal megvalaszthatja a tovabbhaladasanak iranyat, természetesen ingyen.

Amint mindenki elsajatitotta a hajozasi ismeretek tananyagat, kezdédhet a jaték.

Hajozunk rendelkezésére

Mint azt irtam, utasokat kell szallitanunk, és itt a Iényeg a , kell”, ugyanis ha valaki nem visz el a kikot6be 2 utast,
az nem is nyerhet. A jatéktabla hatszoglet( lapokbdl all 6ssze, és vannak koztik olyanok, amelyeken allomasok
vannak. Amikor egy ilyen lapka kerul fel a jatéktérre, arra azonnal felhelyeziink 2 utast, akik epekedve varjak
szallitojuk érkezését. Amint megpillantunk egy utast, sebtében odahajézunk, és felvessziik. Ehhez néhany apro
szabdlyt be kell tartanunk. Pontosan oda kell érkezniink hajénkkal, ahol a méld van, és a sebességlink legfeljebb
1 lehet. Egyszerre csak 1 utast vehetlink fel egy szigetr6l, és 2-nél tobb semmilyen korilmények kdzott nem le-
het ndlunk. Ha ezeket az apré intelmeket betartjuk, sikerrel jarhatunk. Arra nagyon kell tigyelni, és folyamatosan
szamolni kell, hogy mikor mennyivel haladunk, mivel a sebességlink mutatja meg, mennyi mez6t kell haladnunk
el6re. Igy ha valaki 3-as sebességgel halad, annak 3 mez6t kell megtennie, igy viszont nem tud utast felvenni.

@2"2)



Spiel des Jahres

Ki utan ki jon?

A |épések sorrendje mindig ugyanaz. Az |ép elGszor,
aki legelodl tartézkodik. Amennyiben tobben tartoz-
kodnak legeldl, akkor az l1ép els6nek, akinek nagyobb
a sebessége. Felmeril a kérdés, hogy nem igazsagta-
lan-e, hogy az |ép el6bb, aki amugy is eldl van? Nem,
ugyanis ez nem jelent semmilyen el6nyt a tobbiek-
kel szemben, mivel aki el6rébb van, az nyilvanvaléan
gyorsabban is halad, aminek kévetkezménye, hogy
nem tud utasokat felvenni addig, amig nem lassul
vissza 1-es sebességre. Arrél nem is beszélve, hogy
a célba érésnél is fontos kritérium, hogy 1-esnél ne
menjen gyorsabban a hajénk, mivel nem fog tudni
megallni a mélénal. Ezért nagyon fontos meggon-
dolni, hogy mennyire rohanjunk el6re, mivel el6bb-
utobb vissza kell venni a lendiiletbdl, kiilonben kifu-
tunk a vizrél.

Természetesen az a jatékos fog nyerni, aki els6ként ér be a kikot6be 2 utassal és 1-es sebességgel. Azok, akik
nem tudtak jol mand&verezni vagy lelassulni, vagy felvenni a 2 utast, vagy a szénkerékrél elfogyott a municio-
juk, és még szénre lenne szikségiik, mind kiesnek.

A Mississippi Queen volt a masodik legnagyobb lapatkerekes gézhajd, amit
a folydra épitettek. A hajé 1976-ban éplilt meg a Delta Queen Steamboat

. Tarsasag gyaraban, és egy klasszikus kiranduldhajonak tervezték. A
Mississippi Queenen 206 szoba talalhato, és 412 vendéget és a legénységet
tudja befogadni. 157 méter hosszu, 21 méter széles és 3709 tonnas.

Mississippi

A Mississippi az Amerikai Egyesiilt Allamok leghosszabb folyéja, hossza 4070 km. A Missourival egyiitt
Eszak-Amerika legnagyobb folyamrendszerét alkotja, egyiittes hosszuk 6270 km. A foly6 csaknem teljesen
dtszeli az Amerikai Egyesiilt Allamok teriiletét észak-déli iranyban, utja soran nyolc dllam, Minnesota,
lllinois, Missouri, Kentucky, Arkansas, Tennessee, Mississippi és Louisiana teriiletét érinti. Majdnem az
Osszes kozépnyugati folyo a Mississippi-Missouri rendszerbe torkollik.

A Mississippi vizgy(ijté teriilete a negyedik legnagyobb a vildgon, teriilete 3.220.000 km?, tébb mint 31
amerikai dllam és 2 kanadai tartomdny, 72 millié ember lakohelye tartozik a teriiletéhez.

Nevének eredetérdl tobb elképzelés is létezik. Az egyik szerint elnevezése az odzsibua indianok misi-ziibi

7

szavaibdl szarmazik, melynek jelentése ,nagy folyo”. Mds forrdsok szerint az elnevezés az algonkin india-
Fou |}

noktol szarmazik, melyben a messe a "nagy", a sepe pedig a"viz" szavakat jelenti.

forras: Wikipedia
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Spiel des Jahres _ Mississippi Queen

Miért pont ez a jaték?

Minden dij odaitélésekor felmeril a kérdés mindenkiben, de
bennem biztos, hogy miért pont ez? Talan ennél a jatéknal egy-
szer(i a vdlasz. Ez volt a legjobb azok koziil, amiket jeloltek a cim-
re. A két masik jaték, amit 1997-ben jeloltek, az AzTec (amelyik a
sokadik absztrakt jaték volt akkoriban) és a HUSARENGOLF (amely
inkabb lgyességi jaték, mintsem tarsasjaték) voltak. Ezek kozul
egyik sem toltotte volna be ezt a nemes feladatot olyan jol, mint
a MissISSIPPI QUEEN.

Hallottam mar olyan véleményt is, amely szerint a BOHNANZA
(magyarul BABSZURET néven jelent meg) vagy az EXPEDITION le-
hetett volna a gy6ztes. A BOHNANzZAnak akkor még nem jott el
az ideje, és itt nem a jatékra gondolok els6sorban, hanem arra,
hogy ez egy kartyajaték. Mint azt lathatjuk, 15 évet kellett var-
ni, hogy egy kartyajaték nyerjen. Az EXPEDITION is megfelel§ lett
volna a cimre érdekes tablajaval és mechanizmusaval, de azt las-
suk be, hogy akkoriban nem sok olyan jaték jelent meg, amiben
moduldris tablak sokasaga hatarozta meg a jatékteret, és ezen
kellett versenyezni egy egyedi mozgatasi és haladasi szabaly alap-
jan. Ugy gondolom, hogy a szerz6 olyan jatékot alkotott, amely
méltan nyerte el a cimet, ezzel megérdemelten irta be magat a
tarsasjatékok és szerzGik torténelemkonyvébe.

Ajanlom mindenkinek, hogy prébalja ki ezt a remek
jatékot, de f6leg csaladoknak, mivel konnyed, egysze-
rd szabalyrendszer(i jatékot kapnak. Sajnos ujonnan
mar nem nagyon lehet kapni, de egy-két jo vételt ki
lehet fogni hasznalt jatékokat arusitd oldalakon vagy

forumokon.

16 jatékot!
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Valdjaban elég halatlan dolog csaladi jatékhoz tippeket és triikkoket irni, mivel az olvasdk azt hihetik,
hogy ennek az all a hatterében, hogy mindig a cikkiré nyer, ebbdl irja a cikkét, és kozben a birtokaban van
a bolcsek kévének. Ez korant sincs igy, csupan a sok jatszma soran sikeriilt kifigyelni egy-két fogast, amivel
egy kicsit jobban be lehet biztositani a gy6zelmet. Persze azt is hozza kell tenni, hogy ez nem egy stratégiai
jaték, tehat itt annyira el6re tervezni sem lehet, hisz pl. az aruk véletlenszertiien jonnek fel az egyes kiko-
tékbe fordulonként. Az alabbi tippek tehat csak javitjak a nyerési esélyt, de nem biztositanak garantalt és
konnyii gy6zelmet.

—

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

A CARGO NOIRt a JEM magazif 7. szamdban mutattuk be a szabalyok részletes ismertetését ott elolvashatja-
tok. Hogy ne kelljen keresgélni, azért roviden 6sszefoglalom a legfontosabbakat.

Maffiacsaladokat/vezéreket alakitunk, akik a vilag
hires kikotévarosaiban elérhetd arukat akarjak meg-
szerezni, hogy azokon tuladva gyarapitsak gazdag-
sagukat. Az arukat jelképezé lapkdkat elhelyezziik a
kikotékben, majd mindenki a nala 1évé pénzzel licital
azokra ugy, hogy odakiildi egyik hajojat. A licitalas =
gyOztese begydijti az adott arut, amit vagy tarol a rak-
taraban, vagy elad, és a lapkak kilonféle kombinaci-
0i utan szerzett pontokért javakat vesz. Ha valakinek &
nincs pénze, a kaszinoban mindig kap pénzt, illetve ' 8
a feketepiacon cserélhet arulapkat, esetleg véletlen- §
szerlien huzhat egy zsakbdl. Az nyeri a jatékot, aki
a végén a legtobb gy6zelmi pontot gyu;totte abbdl,
hogy aruit javakra valtotta.

Az els6 - tulajdonképpen nem is tipp, csak — javaslat, hogy a szabalykényvben foglaltakkal ellentétben érde-
mes a kezddjatékos szemelyet valtoztatni, és ahogy azt mas jatékokban megszokhattuk, fordulénként atadni
ezt a jogot az dramutatod jarasa szerinti kovetkezé jatékosnak. Ezaltal mindenkinek megadjuk az esélyt arra,
hogy elsé legyen a licitalasban, tehat hogy kifejezze preferenciait, de egyuttal hogy utolsé is legyen, azaz pl.
egy arannyal elvigyen versengeés nélkil egy olyan kikot6b6l minden drut (legyen az akar csak egy lapka),"aho-
va a tobbiek 6t megel6z6en nem tettek le hajot.

A masodik - ez viszont mar igazi - tipp, hogy mindig legyen nalunk pénz. Ezt mondani konnyd, megvaldsitani
nehezebb, hiszen annyira csabitd harcolni egy-egy kikotd aruiért, hogy az ember kénnyelmden képes kikolte-
kezni, és aztan a kévetkezd fordulot ures kasszaval kezdeni. Annak, hogy sose legylnk teljesen legatyasodva,
és mindig legyen esélylnk arra, hogy legalabb egy kikot6 aruit megszerezzlk, az alabbi modozatai vannak:

» Ne kéltstink el minden pénzt. A jaték elején 7 arannyal indulunk, és barmennyire is szépek az aruk,
mindig hagyjunk legalabb 1 aranyat a kovetkez6 forduléra. Mondjuk nem valészin(, hogy az 6sszes
pénzt elkoltjik, mert ha pl. veszitlink egy licitben, akkor visszakapjuk az ajanlati 6sszeget, de mégis,
ne menjlink el a lehetéségeink hataraig.

» Amint lehet6ségiink van ra, vegyiink egy szindikatuskartyat, ez ugyanis bukott liciteknél is pénzt hoz,
méghozza 2 aranyat. Tehat ha mint kezdéjatékos minden hajéonkat csak 1-1 arannyal kiildjik ki, akkor
is vagy nyerlink, és akkor piszok olcson jutottunk hozza egy kikoté aruihoz; vagy vesztiink, de szindi-
katuskartyaval 1 helyett rogtdn 3 aranyunk lesz (a visszakapott 1 arany és plusz 2 a szindikatuskartya

miatt)‘.
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Itt mar pedzegetem, hogy érdemes gyorsan felfej-
leszteni a flottat, hogy minél tobb, akar a maxima-
lis 5 hajonk is jarja a tengert, és pl. mindig legyen ',
1, amelyik a kaszindhoz megy, és igy stabilan pénzt '
termel minden forduléban.

Az els6 par kor lapkdival én nem szoktam a nagy, 9
azonos lapkabdl allé sorozatra gyl(jteni, hanem in-
kabb azokkal veszem meg a plusz hajokat vagy a szin-
dikatuskartyat. A plusz raktdrat viszont csak akkor
veszem meg, amikor az induld raktar megtelt, és mar
elinditottam a nagy pontokat hozo draga kartyakra
valé lapkagydjtést.

Jaooaaoee@e

A feketepiacon szinte mindig a lapkacsere akcidt valasztom, mert a zsakbdl hizas még nagyobb lutri, és leg-
aldbbis nekem nem nagyon szokott bejonni, Ez a jaték egyébként is eléggé véletlenszerlien adja ki az arulap-
kakat egy-egy kikot6re, nem kell még ezt is fokozni egy vak huzassal.

A lapkak gy(jtése sordn sajnos le kell tenni valamelyik aru mellett a voksot, mert pl. ha fegyverbél akarom
0sszehozni a 9 egyformat, és abbdl akarom megvenni legdragabb kartyat, a maganszigetet, akkor, ha pl. mar
6-ot Osszeszedtem bel6le, nem érdemes atéllni pl. az ékszerek gyljtésére, hiszen eddigre mar a lehetséges
forduldk kb. fele lement. llyenkor iranyt valtani — bar nem lehetetlen, de legalabbis — kétséges kimeneteld.

Amikor megjelenik egy dzsdker valamelyik kikot6ben vagy a feketepiacon, ak-
kor érdemes ramozdulni, hiszen egyértelmien megkénnyiti a teljes sorozatok
I kialakitasat, és akar a legdragdbb kartya megvetelét is. Nekem Ugy tlint, hogy
%+ aki meg tudja venni a 81 pontba keril6 és 90 pontot hozé maganszigetet, az

|| ‘csak akkor nem nyeri meg a jatékot, ha ezt kovetéen nem csindl semmit. Ha
2 | ugyanilyen tempodban licitalgat, vasarolgat, akkor ezt az el6nyt mar nem lehet
elvenni téle.

. Amikor harman jatszunk, ugy 200 korili pontokat szoktunk 6sszeszedni fe-
. jenként, amibdl a nyertes persze kdzelebb van a 200-hoz, az utolsé meg ugy
- 150 koral jar, ami viszont négy jatékos esetén akar mar. a gy6zelemhez is elég
- lehet.

| Végll egy kevéssé hasznos de egyértelmd t1pp jol kell tudni matekozni.
Amikor ugyanis a lapkak pontokra valtasara keril sor, akkor barmilyen kom-
bindcidban megszabadulhatunk a lapkainktdl, és itt nem art, ha tobb val-
tozatot végigszamolunk. Gyakorlati tandacsom, hogy ilyenkor
érdemes lepisszegni a zavard tobbieket, hogy szépen
nyugodtan tudjuk megtaldlni az optimalis lerakasi
képletet, és bezsebelni a legnagyobb gy6zelmi
pontokat adé kartyakat.

v drkiss




Legutdébbi szamunkban egy olyan jatékot mutattunk be, amely a gyerekek kéziigyességét fejleszti, tovab-
ba szocializalja 6ket. Most egy olyan jaték van teritéken, ami a kreativitas, a tervezés és a kézkoordinacio
fejlesztését célozza meg.

A CLicsszel par éve taldlkoztam el6szor, és siman elmentem mellette,
mondvan ez is csak olyan, mint a tobbi. Aztan rajottem, hogy valdban
olyan, mert mlanyagbdl van, papirdobozba csomagoljak, és az ele-
meket 0ssze kell kapcsolni egymassal, de mégis hosszas vizsgalddas
és tesztelés utan észrevettem, hogy a gyerekek, miutan megépitették
a doboz leirasaban szerepl6 figurakat, azokat gyorsan szétszedték, és
mar neki is lattak a sajat 6tletek megvaldsitasahoz.

Miért ilyen nagy szam ez?

Azért, mert a CLICS viszonylag nagy elemekbdl 4ll, és felné6tt fejjel koc-
kakat, nagyobb téglatesteket és sik alakzatokat tudtam épiteni, mig a
gyerekek a legkulonfélébb alakzatokat krealtak. Osszeborogattak a ki-
I6nb6z6 készleteket, és kozosen alkottak dindt, repiilét, autdt, hazat,
kutyat, egyszdval barmit, ami nekem még csak eszembe sem jutott.

Mi is ez pontosan?

A CLIcs egy olyan épit6jaték, ami valdban a kreativitast helyezi el6-
térbe, mivel nagyméretli elemeinek haszndlata kdzben el kell vonat-
koztatni azok méretétdl és formajatol. Az alapelemek négyzet formajuak, és
mind a négy oldalukon talalhato rogzit6fil. A fllek 0sszepattintdsaval lehet
egybeépiteni az elemeket. Az 6sszeillesztési pontok mentén az elemek haj-
lithaték, mivel az 6sszekapcsolt fllek tengelyt képeznek. Tartozik még a
jatékhoz keréktengely, kerék és attetsz6 elem is. Az alap- és nagyobb ele-
mek tobb szinben talalhatdak a készletben. Miutdn az 6sszes elemet 6sz-
szepattintottuk a szomszédjaikkal, kész a m.

Fejleszt?

Mint azt feljebb leirtam, a jaték sok mindent fejleszt. A kéz
és az ujjak preciz mozgdsat igényli, mivel az elemeket pon- &
tosan kell egymasba illeszteni ahhoz, hogy azok Ossze- §

kapcsolédjanak. Kreativitas is szlikséges hozza, mivel az
épito jellegl jatékok legf6bb értéke az, hogy nem csak i £\ :
azt lehet megépiteni az elemekbdl, amit a gyarto ja- v ' -
vasol, hanem szinte barmit. A gyerekek képzel&ere- ([ o> '
je sokkal nagyobb, mint a feln6tteké, ezért kony-
nyen megalkotjak képzeletiik szlilotteit. A kicsik-
nek is készilt CLics, ennek elemei nagyobbak,
mint az alapjatéké, és els6dleges célja a szin és

forma felismerésének fejlesztése, tovabba az

alakzatok megkulonboztetése. A nagyobbak-
nak komolyabb témakat ajanlanak, ilyen a ro-
bot, az (irhajo, az autd és minden technikai téma.
Ezek a készletek tartalmaznak specidlis elemeket is,
amikkel még részletgazdagabb lehet egy megépitett
alakzat.



Kreativ jatékok Clics

Kiknek ajanlom?

Szinte mar kozhelynek szamit, de mindenkinek.
Kicsiknek a MaxI CLicset, mivel ezeket az elemeket
konnyen tudjak kezelni, a markukban tartani. Kicsit
nagyobbaknak a normal méretli JUNIOR készleteket
ajanlom, ezeknél mar szilikség van a finommotoros
mozgasra. A legnagyobbaknak az ADVENTURE, a HERO
és a tobbi készletet ajanlom, ezeknél mar a szabad
kreativ gondolkodas a legfontosabb. Tobb készletben
még emberfigurak is vannak, amivel a gyerekek sze-
repeket is jatszhatnak. Mivel az elemek az illesztési
pontok mentén mozgathatdk, igy akar darut is épit-
hetlink, aminek mozgathatjuk a gémjét, vagy marko-
l6gépet, aminek a kanala lesz mozgathatd. De nem csak gépeknél jon jol a mozgathatdsag: ha példaul épitlink
egy zsirafot, az konnyen lehajolhat a té vizéhez, hogy abbdl frissitse magat a szavanna forrd éghajlatan. Ebbdl
rogton kovetkezik, hogy a megépitett mlvek nem csak disztargyak, hanem szinte barmit jatszhatunk is veluk,
igy ennek is csak a képzeletlink szabhat hatart.

16 jatékot!
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Jatekmechankaks fejezet

—
e

Kard k«1 kard'

A jatékmechanikakat bemutaté cikksorozatunk negyedik fejezetében a tarsasjatékokban el6fordulé harc-
rendszerekbdl fogunk szemezgetni. Az Ugynevezett eurdpai tipusu jatékok vagy eurogame-ek altaldaban
kerilik a direkt konfrontaciéos mechanikakat és a nyilt haborus tematikat. Ritka az olyan eurogame, amely-
ben a jatékosok csak gy tudnak gy6zni, hogy valamilyen méddon megsemmisitik az ellenfeleiket. Em6gott
nagyrészt a tarsasjatékiparban vezet6 szerepet betdlté német tervezék és kiaddk hallgatélagos megal-
lapodasa huzodik, akik a vilaghaborus torténelmi emlékek miatt keriilik az ilyen megoldasokat. Bar kis
mértékben, inkdbb opcionalis jatékelemként természetesen sok eurdpai tarsasban megjelenik valamiféle
harcelem, és elvétve azért a vilagnak ezen a felén is jelennek meg wargame-ek, azaz harci mechanikaju és
harci tematikaju jatékok, de a legtobb haborus és horrorjaték bizony a tengerentulrdl szarmazik. Talan van
némi igazsagtartalom abban, ha az amerikai kulturat militarizmussal jellemezziik — emlékszem, évekkel
ezel6tt MICHAEL MOORE BOWLING FOR COLUMBINE cimi dokumentumfilmjében sokkolo volt az erészakos
halalesetek éves statisztikajanak vilagviszonylatban torténdé 6sszehasonlitdasa (csak a példa kedvéért: a
németeknél 381, az USA-ban 11.127 volt a filmben bemutatott éves adat).

Lo

No de nem kulturszociolégiai tanulmanyt irunk, csak egy cikket a tarsasjatékokrdl. Ugyhogy evezziink béké-
sebb vizekre — bar ez pont most taldan mégsem a legpontosabb megfogalmazas. A jatékmechanikakat ezuttal
az azokat alkalmazo tdrsasjatékok négy nagy kategodriaja szerint fogjuk bemutatni.

Ezek azok a tarsasjatékok, amelyekben a harc csak egy opcid a jatékban
vdlaszthaté megannyi, altaldban nem konfrontativ akcidlehet6ség mellett, s
altaldban nem is jatszik kozponti szerepet. Sok esetben akar az egész jatékot
le lehet jatszani anélkil, hogy a jatékosok egymasnak esnének, illetve a jaté-
kot meg lehet nyerni akdr csata nélkiil is.

Hogy az egyszer(bb jatékoktdl induljunk el: a 7 CsobAban a harc ugy makodik,
hogy van egy olyan kartyatipus, ami a hadsereglink erejét jelzi, és a korszakok
végén egyszerlien megnézzik, hogy a szomszédsagokban kinek mennyi piros
pajzsa van a begyd(jtott katonai létesitménykartyain.

Az Osszetettebb birodalomépité jatékokban a hdbord is nagyobb szerepet
kaphat. Az AGE OF EMPIRE llI-ban a hadviselés el6tt donteniink kell, hogy csak |
csatazni akarunk, vagy nem aprdzzuk el a dolgot, és hdborut hirdetiink. A
kiilonbség abban all, hogy a csata regionalis, mig a haboru azt jelenti, hogy
mindenitt harcolnunk kell, ahol jelen vagyunk a katonainkkal. Maga a csata pofonegyszer(: egy katona egy

; katonat vagy gyarmatositét tud legydzni. Egy bdbu — egy
babu, minden bizonnyal ez a legegyszer(ibb megoldds, amit
tarsasjatékokban csatdra kitalaltak.

A SID MEIER-féle CIVILIZATIONben ennél mar jéval 6sszetettebb
a dolog, s6t, kifejezetten érdekes megoldast alkalmaztak a
katonai kartyaknal. Minden ilyen lapkdanak négy oldala van,
amelyek eltéré fejlettségi szintet jelentenek. A jatékos techno-
|6giai piramisa mutatja meg, hogy a csata pillanatdban melyik
szint( katonai egység érhet el szdamara az egyes egységeknél
— és erre jonnek majd ra a kilonb6z6 bénuszok. Raadasul itt a
csataban ugynevezett frontokat nyithatunk, tehat minden ki-
jatszott kartydnk esetében eldonthetjik, hogy egy mar tama-
do egység ellen vetjik be, vagy Uj frontot nyitunk, ahol majd a
masik félnek kell védekeznie.




A magyarul HADURAK cimen megjelent WARRIOR
LorRDSban a jatékosok egészen mas mddon harcol-
hatnak egymassal. A jaték sordn a tamadé seregek-
nek és az ostromlott varosoknak is van egy eltéré !
értékl tamaddértéke. Ez egy szam a kartya vagy a je-
[616 valamelyik sarkaban. Ezeket kell 6sszeadni, hogy
kideriljon, melyik fél az erGsebb.

A BoardGameGeek altal vezetett tarsasjatékos vilag-
ranglista masodik helyén tanydzé THROUGH THE AGES
a harcra tobbféle utat is kindl. Gyarmatosithatunk
terlileteket — ehhez megfelel6 mennyiségl kiképzett
katonasagra és gyarmatositd kartyakra lesz sziiksé- |
glink, mert az gy6z, aki ezekbdl tobbet tud vagy akar
bealdozni az adott terlilet meghdditasaért. Lehetlink *© : i~
agresszorok, amihez megint erre szolgalo specidlis kartyat kell kuatszanunk aktivalva az agressziv énlinket.
Bdnuszok, akcidpontok, egységek szama — gyakorlatilag megint az addig gy(jtott és fejlesztett eréforrasaink
mennyisége dont a harcban. Végiil indithatunk haborukat is, van itt lehet6ség béven: er6forrasokért vagy
terliletekért vivott kulturalis vagy szent habord — a m(ikddés ugyanaz, a kilénbség annyi, hogy a haboruban
mindkét félnek van esélye a gy6zelemre, mig az agresszid esetében az agresszor nem veszithet, a véd6é nem
nyerhet semmit. Kiilon szabdly a hdborunal, hogy a hadiizenet elkiildése utan a megtamadott fél gyakorla-
tilag kap egy bonuszkort, ami alatt felkésziilhet a tdmaddsra, s ez ad némi esélyt arra, hogy a keményked6
rivalisok nagy meglepetésekben részesiiljenek.

Véglil még egy nagy klasszikusra futja a cikk karak-
terlimitjéb6l — ez pedig az ECLIPSE Grstratégia. Ez sem
kifejezetten wargame; mi altaldaban mindig megalla-
podunk a jaték elején, hogy most békés vagy agresz-
sziv jatékot jatszunk-e. Persze a békés jatékban is
van harc, hiszen a szektorlapkak felén ott tronolnak
az 6sok Grhajoi, akiket muszaj kiiktatnunk, hogy bir-
tokba vehessiik az értékes bolygdkat. Az ECLIPSE-ben
a harchoz elGszor is harci fejlesztésekre van sziikség,
vagyis rendelkeznink kell a megfelel6 technolégi-
akkal és alkatrészekkel, mert példaul agyuk nélkul
ugye elég nehéz lenne hadakozni. De ha ezek meg-
vannak, esetleg még fel is turbéztuk a hatékonysa-
gukat, akkor maris indulhatunk az Grlényvadaszatra,
és johetnek a kockadobadlasok. Ennek, az egyébként
igen gyakorta haszndlt megolddsnak legyen a neve
,kockadobas altal vezérelt csatarozas”. Esetlinkben
sima hatoldalu dobdkockdkat hasznalunk, a fegyver-
zetlinknek megfelel6 szinben, és ha egyest dobunk, az nem talalt, ha 6t6st vagy hatost, akkor tgyesek vol-
tunk. Es persze, mint szinte minden komolyabb jatékban, johetnek a bonuszmaddositok.

Es ha mdr EcuPpsg, akkor a harcdszati mechanika
még egy kategdridjat érdemes nevesiteni: ez pe-
dig a kezdeményezési érték. Arrdl van szo, hogy ha
mar harc, akkor ki tamad el6sz6r — mert sok jatéknal
ez egyaltaldan nem mindegy! Az ECLIPSE esetében a
fegyvereknek, tirhajéknak, bizonyos technoldgiai fej-
lesztéseknek van kezdeményezési értéke, amelyek
osszeadddnak, s amelyik félnek ebbdl a legtébb van,
az tamadhat els6ként. Ha elég nagy hatékonysaggal
végzi a pusztitd munkdssagat, akkor konnyen el6for-
dulhat, hogy az ellenfélnek lehet&sége sem lesz visz-
szal6ni. Persze vannak olyan jatékok is, amelyekben
ennél egyértelmibben rendelkeznek a szabdlyok: a
MEMOIR ’44-ben példaul mindig a tdmadé fél dobhat
els6ként, mely alél csak a nagyra értékelt Lesallas
(Ambush) kartya kijatszasa biztosit kivételt, de az is csak kdzelharcban. Vannak olyan szimultan csatak is, mint
az el6bb emlitett AGE OF EMPIRE llI-ban, ahol egy-egy katona egymast is elpusztithatja, ami ugye a valésagban
legfeljebb akkor lenne lehetséges, ha nagyjabdl egyszerre 16nék le egymast. De ilyen mashol legfeljebb csak

a gagyi westernfilmek végén fordul eld.
Jam30)




Ennek a mifajnak a nagyagyuja az amerikai FANTASY
FLIGHT GAMES kiadd olyan jatékokkal, mint a Cthulhu
jatékszéria (ARKHAM HORROR, ELDRITCH HORROR,
ELDER SIGN, MANSIONS OF MADNESS), a magyarul is
megjelent DESCENT, avagy ODALENT fantasy kalandja- [
ték, vagy a DRAKULA DUHE. Az ilyen tipusu jatékokban |
az alapfeldllds, hogy van tobb-kevesebb eltér6 ké-
pességl karakter, akik kozll valasztunk magunknak
egyet, és a jaték soran megszerezhetd fegyverek, tar-
gyak, képességek adnak mindenféle bénuszt a har-
cokban. Maga a csata rendszerint kockadobalasbdl
all, ahol az eredmények vagy csupan kiinduldsi pon-
tok az adott karakter szdmara, vagy a dobds értéke
kiilonb6z6 lehet6ségek kozott donti el, milyen hatas
vagy kovetkezmény fog érvényesiilni az adott szitua-
cioban. Tehat a karakterek képességei, a jaték soran
felhalmozott kartyak és a kockadobas egylttesen ad-
nak valamilyen végeredményt minden egyes harci eseményben
— ebben a kategdridban ez a legaltalanosabb jatékmechanika, leg-
feljebb ezek bonyolultsaga tér el egymastol. Yoz /

Végil vannak olyan harci megolddsok, amelyek szintén a kockadobdsra éptil-
nek, de nem hagyomanyos, azaz szdmozott kockakat hasznalnak hozza, ha-
nem olyanokat, amelyeknek az oldalain kiilonféle szimbdélumok talalhatok.
Hogy csak egy példat emlitstink erre a megoldasra, a DUNGEON RoLL kocka-
jatékban van hét kalandor- és nyolc kazamatakockank. Az el6bbieken van
otféle csapattag, akiknek eltérd képességeik vannak, valamint egy kincsesla-
da, amellyel ladakat nyitogathatunk, mig a sotét kockak oldalain haromféle
szorny, egy sarkany és kétféle targy talalhatd. Dobunk, majd parositjuk a koc-
kakat — szintén nem egy agyzsibbaszté mechanika.

Ha egy gyors attekintést szeretnénk adni a mifajrol, mondjuk a jaték dsszetettsége szerint, akkor kezdhetjik a
sort a sakkal — na jo, ezt talan hagyjuk. Kezdjuk a Rizikdval, ahol régiordl régidra terjeszkedhetiink, és a csatdk
kimenetelét egyszerl kockadobasok dontik el. Sokan ezért nem szeretik a Rizikdt, mert hidba is lenne benne
nagy stratégiazasi lehet6ség, amelyrdl kilon kdnyvek is jelentek mar meg, az egész jatékélményt bedrnyékol-
ja, hogy miutan hadvezéri géniuszként valdsitjuk meg vilaghddito stratégiankat, amikor a csatakra kerdil sor,
egyszerlen sorra dobjuk az egyeseket és ketteseket. Kiabrandité tud lenni.

A haborus jatékok kovetkez6 szintje a MEMOIR'44.
Ez mar joval Osszetettebb wargame — bar sokak
szerint még ebben is tul nagy a szerencsefaktor.
Mindenesetre itt az egységeinket mar csak parancs- |
kartyak kijatszasaval tudjuk meghatdrozott szabalyok
szerint mozgatni, és mar olyan tényezék is szerepet
kapnak, mint a terepakadalyok vagy a példaul a |6ta-
volsag, vagyis hogy hany mez6 tavolsagra van téliink
a megtamadni vagyott ellenséges egység. De a hang-
suly tovabbra is a kockdkon van, amikbdl ez esetben
szimbdlumos verzid jar a jatékhoz.

A vilaghdborus tematikaval rendelkezé tarsasjaté-
kok legdurvabbika a WORLD IN FLAMES, amelynek a
hivatalos jatékideje a BoardGameGeek szerint 6000
perc, azaz 100 6ra (nem tévedés!), és a 97 oldalas
jatékszabaly segitségével hadosztalyszinten lehet
szimulalni a mdasodik vildghdboru szinte valamennyi
komolyabb Utkdzetét. A harci mechanika egyébként
itt is a wargame-ek klasszikus megoldasa, amikor
hatszogletli mez6kre egységeket halmozunk, s ezek

erdssége hatdrozza meg a tdmadas sikerét.




Jatékmechanikak .~ Kard ki kard!

Hogy mas témadkat is megemlitsiink, a méltan népszer(i GAME OF THRONES
a haboruskodast a toborzasi fazissal kezdi, ahol el6szor is hadrendbe kell
allitanunk a hlibéreseinket, de ugy, hogy ne |épjlk tul az utdnpotlasi kor-
latainkat. Maga a csata ugy zajlik, hogy a tiz parancsjelzénket leforditva
az egységeinkhez tessziik, majd amikor felforditjuk, akkor végre is hajt-
juk azokat, méghozza tipusonként. A csata végkimenetelét a sajat egysé-
geink harci ereje, az esetleges tamogatdink és a kijatszott hazkartyaink
dontik el. A harci mechanika itt tehat a tobbi jatékostdl kapott segitség
bevonasaval egészl ki.

Végiil a wargame-ek még egy nagy tipusat szeretném megemliteni, ez
pedig a harci szimuldcios jatékok kategdridja, amelyben manapség aleg-
népszerlibb a STAR WARS: X-WING, de olyan cimek tartoznak még ide, mint a két STAR TREK jaték, a kistestvér

ATTACK WING, és a komolyabb STAR TREK: FLEET CAPTAINS, vagy a steam-
punk vilagban jatsz6dé monumentalis LEVIATHANS. Ezeknek a jatékoknak a
sajatossaga, hogy részletesen kidolgozott minifigurdkbdl (miniature) épiil-
nek fel, amelyek mozgasi és tamadasi lehetdségeit szamtalan alapszabaly,
kartya és jelol6 hatarozza meg. Vannak koztlk olyanok, amelyekhez tabla
sincsen, a mozgast és a tamadast egyenes vagy ivelt ,vonalzok” hataroz-
zak meg. Ezek igazan gyonyord és grandiozus jatékok, azonban elképeszté
mennyiségl pénzt képesek felemészteni.

4. Partijatékok

Az utolsé fejezetben néhdny kifejezetten harcolds partijatékot is sze-
retnénk megemliteni. Els6ként egy kétszemélyes, figuras, ,vereke-
d6s” jatékot mutatunk be, a Sumot, amelyben két hajas japan gu-
miembert kell iranyitanunk egy kor alaku tablan, méghozza a moz-
gasukat és a tdmadasi stilusukat meghatdrozé kartyak segitségével.

Itt emlithetjik meg a BANGet, amely egy western témaju |6voldoz6s
jaték. A kartyaink hatdrozzdk meg a képességeinket, a fegyverein-
ket, a Iovéseink erejét és pontossagat, hogy el tudunk-e hajolni vagy

sem.

Zarasképpen pedig nagy kedvenclinket, a CASH’N’GUNSt mutatjuk be, amely egy hi-
hetetlenlil mdékas gengszteres jaték — nagy kar, hogy itthon szinte beszerezhetetlen.
A BANGben is haszndlt kartyavezérelt |6voldozés itt annyival arnyaltabb, hogy a kor
elején a szivacsfegyveriinket rafogjuk valamelyik tarsunkra, és van némi id6 mérle-
gelni, hogy részt vesziink-e a kollektiv I6voldozésben, vagy inkabb egy szégyenjelzével
gazdagodva az asztal ald bujunk.

Osszegzés

Szerencsére az orosz rulett autentikusan muvelt tarsasjatékatdl eltekintve az itt bemutatottak nem fognak ma-
radandé sériiléseket okozni senkinek. A harc a vetélkedés egy formaja, tulajdonképpen szinte minden jaték-
ban vagy versenyzlink, vagy harcolunk egymdssal — hol egyszer(ibb, hol dsszetettebb mddon. Természetesen
ez a cikk is mindossze egy szubjektiv tallézas a tarsasjatékok ezerarcu vildgdban, és csak egy maroknyi jaték
és mikodési elv bemutatasara volt lehetdséglink. Reméljliik azonban, mar ennyi is meghozta a kedveteket
ahhoz, hogy maris a polchoz Iépjetek, és csatdra toborozzatok a csaladot vagy a baratokat egy izgalmas és
tartalmas tarsasozas erejéig.

boresit
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Koszonjiik, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
22. szamat!
A kovetkez6 szam megjelenését februar 1-re tervezziik.

Klubok! Kiaddk! Figyelem!
Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
hasabjain, és segitsetek a tartalom bdvitésében.
Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

i

impresszum

- | A JEM magazin egy online megjelend digitalis tarsas-

- | jaték-magazin jatékosoktdl jatékosoknak. Megjelenik
minden hdnap elsé napjan. Letolthet6 PDF formatum-
ban a jemmagazin.hu oldalrél.

FGszerkeszt6: Heged(is Csaba
\\ TordelGszerkesztSk: SzGgyi Attila és Farkas Tivadar

Olvasdszerkeszt6k: Heged(isné Richter Modnika és
Farkas Tivadar

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas
Tivadar

Jelen szamunk cikkeit irtdk: Heged(s Anett (Anett),
Heged(s Csaba (drcsaba), Horvath Vilmos (Vili), Kiss
Csaba (drkiss), Rigler Laszlo (F6nix) és Szlics Sandor
(boresit)

Hirszerkeszt6: Rigler Laszlo (F6nix)

Programozo: SzGgyi Attila

A képanyagot Osszeallitottdk: Hegedls Csaba,
Hegedds Erik, Horvath Vilmos, Kiss Csaba, Rigler Laszlé
és Sz6gyi Attila

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

HLK Gyorsnyomda

A képek a magazint készit6k tulajdonaban vannak vagy
a www.boardgamegeek.com-rél szarmaznak.

ElérhetGség: jemmagazin@gmail.com.
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