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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

.. s nagyon fontos, hogy mindig megfelel6 mennyi-
séqli friss viz dlljon a nyulak rendelkezésére, illetve hogy
a tenyésznyulak esetében a tartdsi célhoz (hus avagy
szérme) optimdlisan illeszkedd tapot biztositsunk nekik.
Az alom tisztdntartdsdhoz...

Hoppa, bocsanat, gy tlinik, hogy a fajlok 6sszekevered-
tek igy, bolondok napjan, és a Kistenyészt6k Lapjanak
Nyul Kiildnszamahoz irt bevezet6 valahogy a JEM lapja-
in landolt. Ugyan, széra sem érdemes, [épjiink tovabb!

Viszont ha mar itt vagyunk, térjink at sajat tertletlinkre
— a mostani szam ismeretében stilszerlien azt is mond-
hatjuk, hogy , evezziink sajat vizekre”. Am aki viziszony-
ban szenved, az messzire keriilje el a mostani JEM-et.
Hogy miért? Mert itt van rogton a CATAN TELEPESEI —
TENGERI UTAZO, ami az alapjaték kalézos tematikaval
,megbolonditott” valtozata. Es mintha ez egy lavinat
inditott volna el, csak Ugy sorakoznak a kaldzok. Itt a
KING’s GoLD, ahol a — legyiink &szinték, velejéig korrupt
—kiraly is beszall a rablasba, vagy itt van a PIRATE’S COVE,
ahol a kalézoknak mar sajat maguktdl sincs nyugtuk, és
egymast irtva probalnak javakra szert tenni. A folytonos
harcban még nem is széltunk a PATHFINDER ADVENTURE
CARD GAME-r6l, ahol akar szornyekkel is 6sszefuthatunk
utunk soran.

Még szerencse, hogy van a vildgnak olyan része, ahol
béke honol, ahol a szorgos munkdasok és épit6k az aruk
megtermelésén munkalkodnak (Mi igy jatsszuk: PUERTO
Rico), a kereskedG6k kereskednek (melléklet: WAKA WAKA
magyar lapok), az épuletek épiilnek (MANHATTAN), a ka-
landorok kalandoznak (ADVENTURE TOURS), a nemesek
pedig — na nem nemesednek, hanem — a kirdly kegyei-
ért tolakodnak (ROYALS).

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.

Ebbdl a sorbodl Uditéen l6g ki egy vadonatuj jaték, a
FIRKALAND, amit ha nem muszdj, nem sorolnék be seho-
va. Tudjatok mit? Olvassatok el a cikket, és meglatjatok
magatok!

A sok jaték mellett elmélkediink is egy kicsit, és a ja-
téktervezés rejtelmeibe vezetjiik be az olvasdkat egy
haromrészes cikksorozattal, aminek most az elsé részét
olvashatjatok.

A lap hasabjain —a megjelenés napjahoz méltdéan — ta-
laltok vicces cikket és bolondos hireket is, de hogy mi
az, amit ezekbdl jol fontoljatok meg, és mi az, amit sem-
miképpen se vegyetek komolyan, azt nem aruljuk el.

Ami viszont nem vicc, de nagyon komoly — és talan tel-
jesitménynek sem elhanyagolhaté —, hogy a mai napon
lett kétéves a JEM magazin. Ez azt jelenti, hogy két éve
minden hénapban rendszeresen és toretlentl megje-
lenik lapunk, és olvasnivalét ad a kezd6 jatékosoktél a
gamerekig bezdrdlag mindenkinek, akit érdekel a tar-
sasok vilaga. Ennek apropdjan buszkén tudatjuk, hogy
az Ujsag honlapja is megujult, konnyebben kezelhets és
esztétikusabb lett. A tartalom folyamatosan béviil, de
mar most megtaldlhaté rajta az eddigi 6sszes magazin,
egy tdrsasjatékos naptar, hirek a jatékok vilagabdl és
nem utolsdsorban csapatunk bemutatkozasa. A honla-
pon folyamatosan keriilnek egyenként feltoltésre a ko-
rabbi szamok cikkei, amelyek egy archivumba rendezve
mar kilon-kilon is kereshet6k és letdlthetdk lesznek.

Olvassatok a JEM-et, |dtogassatok a magazin honlapjat,
és kovessetek minket a Facebookon!

J6 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége

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.

Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legf6bb cél,
hogy jol érezziik magunkat. FGszerepben a kommu-
nikacid, az lgyesség, a kreativitas és az improvizécio.
Tobb fével az igaziak.

Gamer jatékok - Komplexebb szabalyd vagy el-
mélylltebb gondolkozdst igényld jatékok. Jatékidejik
fél oratdl akar tobb oraig is tarthat.

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 éraig is.

FejlesztGjatékok - Kisgyerekek, ovodasok és Kkisis-
koldsok szamara kitalalt jatékok gondolkodasuk,
érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.

e —

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.



http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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STEFAN FELD, az eurogame-ek egyik nagy alakja, 2016-t6l csak gyerekjatékokat fog tervezni.
Elsé jatéka még idén, az esseni kidllitason mutatkozik be. Dontését azzal indokolta, hogy

REINER KNizIAval hosszas beszélgetés utan jutott arra a kovetkeztetésre, hogy a gyerekja-

ték-tervezés jovedelmezd, és egy jatékotletet 6-7 témadval is konnyen el lehet adni. Elsé

jatéka egy lufirdl fog szdlni, ami levegGvel van felfujva, és arra vagyik, hogy héliumos le-
gyen. A jatékosok feladata kicserélni a leveg6t héliumra. Kiszivargott infok alapjan tudjuk,
hogy 24 dobdkocka lesz a jatékba és 6 lapnyi kartonalkatrész. A jatékot 6 éves kortdl ajanlja
0-12 jatékos részére.

UWE ROSENBERG felbuzdulva anyjanak készitett jatékanak sikerén (PATCHWORK),
elkésziti a STITCH (OLTES) cim(i Ujabb ruhaipari remekét. Ebben a jatékban hi-
mezni kell, és az nyer, aki a leggyorsabban végez az adott palya kivarrasaval.
Annyit mar kideritettlink, hogy lesz a jatékban td, gylszl és himz6cérna is, és
tobb minta lesz a készletben, amit lehet Oltogetni.

REINER KNIZIA idén mutatja be legujabb otletét,
melynek cime SITLEK. A jaték egy kovekkel diszi-
tett tablan fog folyni, és babuinkkal visszafelé kell
menni a kiindulasi pontra. Ezt kartydk visszahelyezésével tudjuk menedzselni. Az
eddigi leirasok és infok alapjan nagyon hasonlit a KELTIS cim( jatékara, s6t, mint-
ha ugyanaz lenne, csak minden forditva torténik. Osszel meglatjuk, mit sikerdlt
0sszebarkacsolnia KNizIA mesternek.

A z6ld mano, azaz FRIEDEMANN FRIESE imazst valtott. Mostantol
sarga lesz a haja, és minden jatékanak a szinvilaga is e koré a
szin koré fog épiilni. A valtast azzal indokolja, hogy jatékait az
utobbi években nehezebben tudja eladni, és egy atfogd kuta-
tds eredménye kimutatta, hogy ennek oka a z6ld szin: amikor
megpillantjak jatékait, mindenki annyira lenyugszik, hogy elfe-
lejti megvenni azt. A sarga szin felpezsditi az embert, és ezzel
Osztonzi a vasarlasra. Els6 sarga jatéka egy dilihdazban fog jat-
szddni, de azt még nem sikerdlt kideriteni, hogy a szin miatt lett
dilihdzas a jaték, vagy csak a puszta véletlen hozta igy.

Ujabb aldozatokat szed az ASMODEE. Felvasarolja a képregény- és szuperh&sguru
MARVEL céget, és stratégidjdban az szerepel, hogy a hdsoket lecseréli hétkozna-
pi emberekre. ElsS ilyen megjelenésében egy haztartdsi alkalmazott lesz a f6hds,
akit egy valds személyrél mintaztak. A mintavételt a legkorszeribb technikaval, 3D
szkenneléssel végezték, és a legaprolékosabb gonddal dolgoztak ki a karaktert. A
minikben nem sz(ikolkods jatékban helyet kap még egy kertész, egy vizvezeték-sze-
rel6, egy postas és egy rendér. Ezen felil lesznek benne vérengz6 allatok, mint ku-
tya, nyuszi és verebek. A jatékot Kickstarterre teszik fel, és szeretnék néhany nap
alatt elérni a végcélt. Ahogy a cég vezetdje elmondta, bizik a minik megszallottjai-
ban és reméli, hogy a 385 dollaros arat méltanyosnak tartjak a rajongok.

Németorszagban 2016-tdl betiltjak az euro tipusu jatékokban a kockak haszndlatat.
Egy jogi vita végén mondta ki a birdsag, hogy kockanak azokat a szamitogépfanokat
hivjak, akik a nap legaldabb 10 6rajat gépuk el6tt toltik. Személyiiket sérti, hogy a
jatékokban 6ket tologatjak a tablakon. A német jatékkiadodk szovetsége siirgds tlést
kezdeményezett, melynek f6 témaja a ,,Mi legyen a kocka helyett?”. Az mar biztos,
hogy nem lveggolyd, mivel az alapos tesztek bebizonyitottak, hogy azok legurul-
nak az asztalrél. Reméljik, 2016-ra sikeril megtalalniuk a megfelel6 format a kocka

helyett.
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Az egész ugy kezd6dott, hogy az oreg Fedoor kiraly kihirdetett egy lovagi tornat az-
zal, hogy aki azt megnyeri, az lesz a tronorokose. Még j6, hogy jelentkeztem én is,
hiszen nekem is j6l jonne egy trén, na meg minden, ami azzal jar. igy hat jelentke-
zésem utan felkerekedtem, és elindultam Arkadia furcsa és fantasztikus vilagaba.
Azt mondjuk jol elhallgattak, hogy a torna nem lesz veszélytelen, és hét elképesztd
firkak lakta vilagon vezet keresztiil, de ha mar odamentem, nekivagtam a ka-
landnak. A firkakrdl illik tudni, hogy szeretnek harcolni, és minden pillanatot
kihaszndlnak ennek gyakorlasara, és ha ez nem elég a bator lovagoknak,
akkor még vetélytarsaikkal is meg kell kiizdeniiik a korona elnyeréséért. s

Kalandra Fel!

Az els6 csatak a dzsungelvildgban zajlottak, ahol a
firka torzs tagjai és természetesen torzsfénokiik igye-
keztek megkeseriteni el6rehaladdsunkat. Minden lo-
vagnak ugyanolyan fegyvere volt, ezzel tudtuk leklizdeni
ellenségeinket és az akadalyokat. A dzsungelben hatalmas
viragok gyl(jtésével lehetett pontot szerezni, mikozben a firkak

minden irdnybdl leselkedtek rank, és sokszor falnak Utkoztiink, ami visszavetett minket a versenyben. A
hatodik palyan a legf6bb f6nokot a faklydval meggyujtott bombdinkkal tudtuk legydzni.

Amintvégeztiink a dzsungelben, atiranyitottak minket a jégvilagba, ahol hatukra erésitett bombakkal repked6
pingvinek bosszantottak minden lovagot. Itt tobb volt az akadaly, és egyre nehezebben lehetett teljesiteni a
kiildetéseket. Némely palydkon az volt a feladat, hogy kulcsokat gydjtstink 6ssze, amikkel ketreceket kellett
kinyitni, hogy megszerezziik az elzart extra jutalmakat.

Nagy kontraszt kovetkezett, mivel a zord hideg utan a tikkaszté sivatagi vilagban talaltuk magunkat. Itt
szkarabeuszokat kellett begydjteni elkerlilve a kaktuszokat és a faradnak o6lt6zott firkakat, mikdzben falak
és oszlopok akadalyoztak a haladdsban. Itt az utolsé palyan a leghatalmasabb fénokot kellett leléniink
fegyverlinkkel, aki egy szarvasbogar hatan ilt.

Letoroltik homlokunkrdl az izzadsdgcseppeket és rogvest mentink a templomok vilagaba, ahol fura
kutyaszer firkak és csontvazak ellen kiizdottiink. Néha |ézernyalabok nehezitették el6rejutasunkat. Néhany
teremben csordultig megtoltott kincsesladikakat talaltunk, amiket 6sszeszedtiink.

A magmavilag veszélyes és forrd, csak vigyazva lehetett kézlekedni a feltoré ldvaoszlopok kézott, nehogy
megégessiik magunkat. Rdaddasul az ormanyos, gy(rds, csigaszerd tatufirkakkal is dvatosnak kellett lenntink.
Néhol lavamandk tdmadtak rank, a féellenség viszont egy cuki, 6rids sarkany volt, akit lufik tartottak a
leveg6ben. Ezeket a lufikat muszaj volt kipukkasztani, hogy legy6zhessiik az 4daz dogot.

A gépek vilagaban mindenféle elektromos izék akadalyoztak minket,
| gépegerek tamadtak mindenfeldl, és |ézerzsilipek hatastalanitasaval
juthattunk tovabb. Itt a leghatalmasabb fénok egy repkedd ufébol
tdmadott minket. O nem mellesleg egy iciri-piciri egérke volt.

Ezek utan a hdsi vildgban kellett helyt allnunk, mert elengedhetetlen
' volt, hogy eljussunk a kirdlyi arénaba, hogy megkiizdhessiink a
hatalmas ... 600060 ... firkavalamivel. EI6bb egy labirintuson verg6dtiink
at, majd egy csigalépcsén haladtunk lefelé, aztan egy teremben
Ugyesen megkerestiik azokat a padlélapokat, amik nem szakadnak be
i alattunk, és igy ha rajuk |éplink, nem esiink a mélybe. Miutan ezen is

tuljutottunk, maris bent taldltuk magunkat az arénaban, és kezdetét
vette az utolso kiizdelem.
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Firkaland

Mi van?

Na jol van, elarulom, hogy ez az egész egy olyan jatékban esett meg velem, ahol
valdban taldlkoztam az emlitett szereplGkkel, és valdban kizdenem kellett.
Fegyverlink egy filctoll, és minden lovag, azaz jatékos egy atlatszo folian élheti
ki kreativ hajlamait. A jatéktér a doboz kozepén jelenik meg, amibe a palyakat
abrazolé lapokat helyezziik el. Ezeken a palydkon van minden fent emlitett izé,
meg bigyod, és a jatékosok feladata az, hogy anélkil, hogy a féliat ratennék a
képre, meg kell rajzolni a feladatnak megfelel6 megoldast.

Megy, bekerit, megdob

Harom kilonb6z6 feladat var rank a palydkon: egyik pontbdl a masikba egy
vonalat kell huzni, valamit be kell keriteni egy kor segitségével, vagy épp
valamit el kell talalni (ekkor pottyoziink). Minden palyan vannak elsédleges és
masodlagos feladatok, illetve intelmek, hogy mit ne csinaljunk, mert lesz ,,kapsz
Altalaban ha hozzaerunk egy falhoz vagy egy flrkahoz az pontlevonassal jar.

bombak is a palyakon, amiket érdemes elkertlni, mert ezek bunteteseket vonnak
maguk utdn, amiknek szintén nem fogunk orulnl Azért az lgyeseknek is van
itt csemege, mivel ha sikerlil begydjtenilk csinyeket, azokat a tovabbi palyak
valamelyikén bevethetik a tobbi lovag ellen, vagy sajat javukra fordithatjak.

A neheze akkor kezd&dik, amikor elinditjuk a homokaérat, és 30 masodperc alatt
kell mindent 6sszeszednlink, elérniink és kikertlnlnk. Ez nem szokott mindig
sikerilni, ezértaforduld befejezése utanolykor el6fordulhat, hogy minuszpontokat
szerziink. Miutdn kiszamoltuk pontjainkat, lelépjik a pontozéakarmin. Igen,
akarmit irtam, mivel ilyen még nem volt, és nem biztos, hogy nekem kell
elneveznem a pontozdalkalmatossdgot. Lényege, hogy minden jatékosnak van
egy karaktere, amihez tartozik egy korong (ennek még lesz szerepe) és egy palcika
alaku jel6l6. Ezt a palcikat kell a doboz oldalanak belsé része és az azzal érintkezd
mdanyag inzert kdzé becsusztatni az erre a célra kialakitott vajatokba. Osszesen 7
vilag 40 palyaja all a kalandorok rendelkezésére, és van 2 tovabbi bénuszpalya is.

A korong és a bonusz

Emlitettem, hogy mindenkinek van egy korongja, amin a karaktere képe lathato.
Ez a korong azt a célt szolgalja, hogy a jatékos, aki a kalandok soran megtalal
és filcével a szabdlyoknak megfelel6en osszefirkal egy tiindért, az bonuszjatékot
nyer. Olyan ez, mint anno a videojatékok és flipperek bdnuszpalydja. Itt a ;"
bonusztablan kell pockoléssel a megfelelé helyre juttatni korongunkat, hogy . °%

bdnuszpontot kapjunk.

Tiszta orulet

1 . Ajatékkal el6szor a 2014-es esseni vasaron talalkoztam, és mar akkor lattam, hogy ez egy

‘\ népszerl holmi lesz. Akkor is és most is nagyon élvezem a kalandot, habar nem vagyok
partijaték-rajongd, de ez kicsit tobb annal, mintsem rdkiabaljam, hogy partijaték. Tul
sokat nem kell gondolkodni benne, habar van néhdany palya, ahol 30 masodpercig
lehet skubizni a képet, majd letakarni, és tovabbi 30 masodperc alatt emlékezetbdl
kell mindent megoldani. Ennek ellen6rzésekor szokott a leghangosabb lenni a kacaj.

Ebben mila|jo?

A jaték nagyon eredeti Otlet alapjan késziilt el, és olykor azt hiheti a jatékos,
hogy egy videojatékkal jatszik. A grafika is ennek az érzésnek a megerGsitésére
. készilt, mintha szandékosan ezt akartdk volna sugallni. Szuper jé
hangulata van a palydknak, a feladatok ellenérzésekor mindenki
drukkol, hogy az 6 feladatmegoldasa legyen a legjobb. Az id6
néha kevésnek tlnik, ezt még tetézhetik a csinyek, amiket
ellenfeleinktél kapunk. Ezek kozil a legotletesebb a szunyog, ami
a tollunk végére szallt, és ugy kell forgatnunk fegyveriinket, hogy a
szunyog ne essen le rola. Ha véletlenil leesik, akkor vissza kell tenni
a tollunkra.
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v Firkaland

Feketeleves

Mint minden jatéknak, ennek is vannak arnyasabb oldalai. Szamomra
a legnagyobb hiba a pontozd, ami Otletnek nem rossz, de szinte
hasznalhatatlan. A dobozban |év6 inzerten vannak a szamok, amik =
nem latszédnak, mert minden fekete, hidba domborodnak ki a szamok |
a fellletbdl. A doboz oldaldn is vannak szamok, de ezeket meg a rossz
elhelyezésik miatt nem latjuk. A draga inzert helyett lehetett volna egy
pontozdtablat betenni, amin mindenki mindenhonnan jol latja a pontjait.
A masik gond afilc, és annak is a masik vége, amin egy torlé alkalmatossag
taldlhatd. Ugy a tizedik palya kornyékén mar nem t6rol, hanem maszatol,
aztan ez egyre jobban er6sddik. Ezért mi egy papirzsebkendével .
torolgettik az atlatszo folidkat, de lehet barmivel, ami nem karcolja 6ssze
a fellletet.

Osszevetés

Mindent Gsszevetve a FIRKALAND egy szerethetd és szdérakoztato
jaték, ami minden korosztalynak ajanlhaté. Habar a dobozon nyolc
éves kortol ajanljak, én mégis azt mondom, hogy kisebbek is meg-
prébalhatjak, milyen lovagok lennének Arkadiaban.

gl

J6 jatékot!

Firkaland

Laurent Escoffier és
David Frack
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Gémklub, Libellud
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http://www.libellud.com/jeux/loony-quest
https://boardgamegeek.com/boardgame/136991/loony-quest
http://gemklub.hu/

Valaki egyszer azt mondta, hogy mi mar tul késon sziilettiink ahhoz, hogy a foldon uj helyeket fedezziink
fel, ahhoz meg tul koran, hogy bejarjuk a csillagokat. Az ADVENTURE TOURS abba a mult szazad forduléja
kornyéki vilagba repit minket vissza, amikor a tehetésebbek csupan passzidbol, a batrak meg kalandvagybal
felfedez6utakra indultak. A mi feladatunk, hogy turavezetéként megtalaljuk a mecénasokat, és hogy a te-
het6s kalandorok befizessenek az utunkra — mindezt természetesen ugy, hogy a mi utazasi irodank szerezze
a legtobb bevételt.

A tavalyi megjelenésli jaték a MAI STAR
Ujratematizaldsa. Feltehet6leg a téma csaladbara-
tabba tétele volt a cél, hiszen a MAI STARban gésak
altal nydjtott szolgaltatasokat kell megszervezniink
és reklamoznunk, ami nem éppen gyerekeknek valé
téma, a jaték mechanikdja azonban szinte szérél szo-
ra ugyanaz.

Egy jaték 3 korbdl (azaz 3 expediciébdl) all. Célunk az,
hogy a lehet6 legtobbet fizet6 klienturat toborozzuk
0ssze. Minden fordulé elején kapunk 6 lapot, egy
forduldnak pedig akkor van vége, ha egy jatékos ke-
zébdl elfogynak a kartyak. A jatékosok egymas utan
kovetkeznek, a sajat korében mindenki egy lapot
jatszhat ki, ezeket kétféle médon lehet jatékba hozni:

Noveljik vele az expedicié felkésziltségét, felsze-
relést, készleteket vagy ruhdzatot halmozunk fel. A
kartyat a tablank bal oldalara helyezziik, ezzel jel6lve
a fejlesztést. Ebben az esetben a kartya képességét
nem jatszhatjuk ki, és haznunk kell egy Uj lapot a
paklibol.

Uj taggal bévitjiik az expedicidnkat. Amennyiben tudjuk biztositani a kuncsaft alltal igényelt felszerelést, kész-
leteket vagy ruhdzatot, akkor befizetnek az Utra, csatlakoznak hozzank — a jatékostablank folé helyezziik a
lapot. Az altaluk fizetett dij jelenti a gy6zelmi pontjainkat. llyenkor nem kell 4j lapot htznunk a paklibdl, igy
tudjuk kidriteni a keziinket.




Ismerteto el Adventure Tours

Az igazi izgalmakat és interaktivitast az expedicidonkhoz csatlakozo tagok
képességei jelentik. Ezek segitségével lapokat tudunk huzatni a tébbi
jatékossal, extra tagot vagy felszerelést jatszhatunk ki, vagy éppen lop-
hatunk el jatékostarsainktol.

Ha mar kiismertik az alapjatékot, az expediciétablankat megforditva
egy Ujabb csavart vihetlink bele: minden jatékos egy specialis képessé-
get kap, amit minden kor végén aktivalhat. llyen képesség példaul, hogy
akkor is hasznalhatjuk egy lap képességét, ha azt felszerelésként jatszot-
tuk ki, esetleg kétszer aktivalhatjuk az Uj tag képességeit, vagy plusz ta-
gokat hozhatunk jatékba. Ezeket a tablakat mind a harom fordulé el6tt
ujrasorsoljuk.

Az Adventure Tours egy konnyed, gyorsan meg-

tanulhato csaladi jaték. A kézben tartott lapok

elfogyasztasa és manipulaldasa, mas jatékosok

lapjainak felduzzasztdsa a SoLora emlékeztet,

a harom oOsszegy(jthetd er6forras és az értiik
megvehetd gy6zelmi pontot ado lapok mecha-
nikaja az Epitémesterekbdl lehet ismerds. Tobb

esetben nagyon ki lehet szirni a masikkal, amit

kisebb gyerekek nem biztos, hogy jo néven vesz-
nek. Az expediciok egyedi képességei nem t(in-
nek kiegyensulyozottnak, de igy legaldabb kony-
nyebb kedvezni a kisebb jatékosoknak. Egy feln6tt
tarsasagnak inkabb a MAI STARt ajanlanam; ha az
Epitémesterek tetszik, de valamivel tobb interak-
ciot vinnél bele, akkor mindenképpen prébald ki az
ADVENTURE TOURSt.

Vili

Adventure Tours

Seiji Kanai

2014

Schmidt Spiele /
Compaya

Kézbdl gazddlkodds
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A 17-18. szazad Eurdpdja pezsgé hatalmi harcok szintere volt. Anglia, Franciaorszag, Spanyolorszag és a
német allamok nemesi csaladjai minél nagyobb befolyds gyakorlasara torekedtek kiilonb6z6 poziciok meg-
szerzésével. Az ABACUS SPIELE Uj jatéka ezt a korszakot hozza el nekiink, a szerz6 — PETER HAWES — pedig
nem teljesen ismeretlen, hiszen 6 tervezte példaul a FRANCIS DRAKE-et és a TRIASSIC TERRORt is.

Kinek ajanljuk?

CATAN TELEPESEI vagy AGRICOLA? CARCASSONNE vagy TERRA MYSTICA?
Jatékok kezd6knek vagy profi gamerek altal jatszott tarsasok. Kordbban
a két kategoria élesen elkiilonithetd volt, ezért gondban is voltak a
szakboltok eladdi, amikor a kezdd jatékosok mar tdébbre vagytak, de
mégsem valami agyfacsard jatékra. A kiaddk azonban felismerték ezt
az igényt, és megszilettek a két kategdria kozotti atmenetek, ahova a
ROYALS is tartozik.

Kiilcsin

Talan par kivételtdl eltekintve elmondhatd, hogy a neves kiadék mind
kiemelt figyelmet forditanak az altaluk megjelentetett tdrsasjatékok
kilcsinére, hiszen ha j6 a jaték, akkor miért ezen bukjon el a sikere, ha
pedig mellényultak, akkor a szép dizajnnal talan mégis el tudnak beléle
adni valamennyit. A ROYALS illusztratora, MICHAEL MENZEL kit(in6 mun-
kat végzett, a jaték szineiillenek a hangulatahoz, a hatalmassagok pedig
karakteresek és stilusosak. Egyedil a mlanyag inzertet érheti kritikai,
ami taldn nem annyira praktikus, egyszerlibb a nem tul sok alkatrészt
par zacskdban tarolni.

Jatékmenet

A jaték soran nemesi hazakat személyesitiink meg, amelyek megprdébaljak sajat tagjaikat fontos pozicidkba
ultetni a korabeli Eurépa orszagainak kiilonb6z8 varosaiban. Hogyan is zajlik mindez a jaték szempontjabol?
Minden varosban legtobbszor 2, néha 1 pozicid talalhatd, amelyek mellett fel van tiintetve, hogy hany or-
szagkartya szlikségeltetik a pozicié elfoglaldasdahoz. Az adott orszagnak megfelel6 kartyakat kell tehat gyuijto-
getnilink, és amennyiben megvan a megfelel6 szamu lap, kijatszhatjuk 6ket, és a sajat kockaink kozul 1-et a
pozicidora helyeziink a varos mellé, illetve 1 kockat a megfelel6 nemesi cim lapkajdra is leteszlink. A cimekhez
természetesen kilénb6z6 szamu kartya sziikségel- . —
tetik: muskétasnak kénnyen betolhatjuk egy tavoli
unokadcsénket, ahhoz azonban, hogy valahol 6fel-
ségének szélitsanak minket, joval tobb kartyat kell
szereznlink. Azt gondolhatndnk, hogy ezek utan ké-
nyelmesen hatraddlhetiink, ilyetén reményeinkben
azonban csalatkoznunk kell, mert nemesi cimiinket
bizony mas csalddok el is vehetik. Ehhez az intrika-
kartyakat fogjak felhasznalni, amelyen mindig 2 or-
szag cimere talalhatd: az egyik azt jeldli, hogy mely
orszagbdl, a masik hogy pedig mely masik orszag
kartyaival turhatjuk ki ellenfeliinket a kérdéses po-
ziciobol. A kartyak gyljtogetését konnyiti, hogy 3
tetsz6leges orszagkartyat és 2 tetsz6leges intrika-
kartyat barmilyen orszag-, illetve intrikakartyanak
felhaszndlhatunk.
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Pontozas

A jaték kell6en ki van egyensulyozva, sokféleképpen
szerezhetlink pontokat.

» A jaték kezdetén minden varos mellett szere-
pel egy pontjel6l6, amelyet az a jatékos kap
meg, aki els6ként az adott varosban befolyast
szerez.

» Minden orszdgban szerepel 2 pontjeldl6,
amelyek egyikét akkor szerezheti meg valaki,
ha az adott orszag minden varosaban befo-
lydst szerzett (bar nem kotelez6 megtartania).

» 3 nagy korszakra van osztva a jaték, amelyek
vége évszamokkal van jeldlve a tablan: 1648,
1680 és 1714. Minden korszak végén értékel-
juk, hogy az adott orszagban kinek nagyobb
a befolyasa, és az elsé, illetve masodik leg-
nagyobb befolyassal rendelkezé jatékos kap
pontokat.

» A nemesi cimek lapkdin elhelyezett kockdknak
2 szerepuk is van. Egyrészt az els6 3 jatékos,
aki kockat tud tenni az 6sszes lapkara, tovabbi
bdnuszpontokat szerez. Masrészt a jaték vé-
gén minden lapkat kiilon kiértékellink, és aki-
nek a legnagyobb befolydsa van az adott ne-
mesi cimre, az megkapja a lapkat, ami értékes
bdnuszpontokat jelent a jatékosnak.

Kiraly? Kiraly!

Ennyi tehat a jaték? Valdban ennyi, nem véletlendl
tettem a gamer és a belépd szintl kategoria kozé. Ne
tévesszen meg azonban minket az egyszer(isége, na-
gyon sok taktikdzasra nyilik lehet6ség a jaték soran.
Nagy erény, hogy nagyon kdnnyen elmagyardzhato,
igy Uj jatékosokat is konnyd ,berantani” vele. A kar-
tyagyUjtogetésnél persze van némi szerencsefaktor, de
egy ilyen nehézségl jatéknal taldn még szlikség is van
erre. Tetszett a jatékban fellelhet6 interakcio, amely
nem direkt konfrontativ, damde mégis lehet6séget ad
némi gonoszkoddsra, amit6l pezseg a jaték, és nem
lesz bel6le 6tszemélyes pasziansz.

Peter Hawes

Fénix

2014

Abacus Spiele /
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Kalézaink békésen hajoznak a nyugodt vizeken, itt-ott megallnak, embereket toboroznak, vitorlat javita-
nak, majd iddrdl-idére eltlinnek, hogy elassak s6tét uton szerzett kincseiket. Kis szerencsével a magazin
mostani szamanak oldalain bemutatott masik kal6zos jaték, a KING’s GOLD martaldcai nem neszelik meg,
hogy par oldallal errébb egy masik banda garazdalkodik, és nem lesz nyilt 6sszecsapas a dologbdl, de
ha mégis tamadasra keriilne sor, a mi kalézainknak még mindig ott a végs6 menedék, a PIRATE’S COVE, a

Kalézobal.

Nem ik és nem legina

Vegyiik kézbe a jaték dobozat, és nem marad kétségiink a feldl, hogy egy izig-vérig DAYS OF WONDER-jatékhoz
van szerencsénk: nagy és nehéz doboz, szép grafika, népszerl téma. Szerencsére a tartalom sem céfol ra az
elvdrasokra, mert a szép grafika itt is folytatédik, az alkatrészek minéségiek, a mechanika pedig — bar egy
kicsit sok mindenre kell figyelni — vérbeli csaladi jatékot rejt.

-
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Maga a jaték a ki tudja mar hanyszor felhasznalt kalé- -
zos tematikara éplil, és bar nekem nincs bajom ezzel,
lehetnek olyanok, akik szomjaznak néha egy kis tjdon-
sagra, és elmerengenek, hogy miért nem késziil sosem
jaték a lakotelepi liftszerel6k fordulatokban gazdag
életérdl. Az okat én sem tudom, de hagyjuk is, és tér-
junk vissza a fedélzetre.

A jaték kulcspontja egy titkos 6bol, ahol a kalézok meg-
hlzhatjdk magukat, és amir6l a jaték a nevét is kapta.
Ez a PIRATE’S COVE, aminek a kiejtését nekem még so-
sem sikerilt ugy megoldanom, hogy a beszélgetépart-
nerem ne valamilyen Csehov novella mellékszerepl6-
jének a vezetéknevének hallotta volna (,,Pajretszkov”).

Hejczst alapismerstak

Megprébalom roviden osszefoglalni a jaték szabdlyait, bar szerintem nem nagyon lehet anélkil, hogy el ne
veszne egy-egy fontos részlet, de talan sikerdil.

Adva van egy tdbla, ami egy térkép, és amin 6 sziget és 1 tengeri vulkan lathaté. Mivel a jatéknak tudtommal
nincs magyar kiaddsa, ezért a sajat fogalmaimat haszndlom — elnézést, ha valaki nem igy ismeri a kifejezéseket.

Nem meglep6en mi vagyunk a kaldzok, és csinos, kis, szines hajéink- — o Lk {SH| 9|4 [0 | o)
kal (tényleg, latott mar valaki lila kalézhajét?) utazgatunk a szigetek :
kézott. Azt, hogy hova megylnk, kartonpapir kormanykerekek se-
gitségével hatarozzuk meg, amiket egyszerre fediink fel. Igy elkerul-
hetjlik, hogy kényelmesen elkeriljik egymast, tehat ezzel a mecha-
nizmussal megadjuk az esélyt egy taldlkozasra valamelyik szigeten,
amibél j6 esetben Gsszecsapas lesz. Miért menjlink a szigetekre?
Mert a 6-bol 5 szigeten egy 12 lapos pakli lapul, amelyiknek minden
kérben (amibdl értelemszerlien 12 van a jatékban) a legfelsé lapjat
felfedjiik, és ez megadja, hogy az adott szigeten hany

» direkt gy6zelmi pontot,
» aranyat,

» kincses ladat,

» kocsmakartyat
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tudunk zsakmanyolni. A kartya jutalmat az viszi el, akié az adott kor-
ben a sziget, az pedig nem mas, mint aki vagy konkurens nélkil ha-
jozott oda, vagy megnyerte az ott kialakuld csatat — de egy a lényeg:
6 maradt egyedil ott, igy az 6 joga a fosztogatas.

5 ,sima” sziget van, ezek a Hajotorzssziget, a Vitorlasziget, az
Agyusziget, az Embersziget és a Kocsmasziget. Ezeknek a késébbiek-
ben lesz jelent6séglk, de most csak annyit, hogy a szigeten megsze-
rezhet6 javakat nem befolydsolja, hogy mi a sziget neve és jellege
— ez egy késbbbi fazisban lesz csak Iényeges.

Mival hefjsramk eder Mivel o & [dnes

A hajonk a valésagban egy kicsi mlianyag darab, amit a tdblan mozgatunk, de mindenki el6tt ott egy A5-6s
méretd lap, amin a tobbiek szdmadra is [dthatdan vezeti, hogy milyen gyors és erds a hajoja. A hajonak 4 része
van:

» Vitorla. Ez szabdlyozza a sebességét (aminek egyébként a haladasban elég paradox médon semmi
szerepe, hanem azt donti el, hogy egy csataban ki dob el&szor).

» Hajotest. Ez mondja meg, hogy mennyi kincses ladat bir el a hajé (ha egy kort ugy fejeziink be, hogy
tobb ladank van, mint a hajonk kapacitasa, akkor sajnos azt a tengerbe kell vetnilink, vagyis vissza-
dobnunk a kozos készletbe).

» Legénység. Azt hatarozza meg, hogy mennyi kockaval dobunk, amikor csatara kerl sor, és ennyiben
ez Osszefligg a hajé masik erGsségével, az

» Agyuval, ami szintén a dobandé kockak szdmat hatdrozza meg, méghozza ugy, hogy a legénység és
az agyuk kozil a kisebb szdmu a meghatdrozé. (Ez egyébként kdnnyen belathatd: hiaba van 5 embe-
rink, ha csak 2 agyunk, és forditva...)

A firnyakos olvasé mar biztos dsszekototte, hogy valami kdze biztos van a szigeteknek és a hajo részeinek. Es
igen! A szigetet megnyer6 jatékos ugyanis az adott szigetnek megfeleld tulajdonsagat a hajonak feljavithatja,
ami aranyakba keriil. Erdemes megtenni ezt a feljavitast, mert egy erds hajot a tobbiek sem szivesen tamad-
nak, illetve nagyobb eséllyel szanja ra magdat az ember egy erds hajéval a legendas kal6zok elleni csatara.

Mert nem vagyunk egyedil a tengeren, és ezzel a ténnyel j6 lesz megbaratkozni. Jatékosszamtol fliggéen 1
vagy 2 un. legendas kaldz is ott van a tablan, és bar kiszamithatéan mozognak (minden kérben a kdvetkezd
szigetre kell attenni), nem veszélytelenek. Pl. ha egyikik egy olyan szigeten van, amelyiket mi szerettlink vol-
na kifosztani, de emiatt elkeriiljiik azt, akkor az ott 1év6 zsakmany elveszik, viszont mi nagyobb eséllyel futunk
egymasba egy masik helyen, és akkor egymassal csatazhatunk.

A hatodik szigetr6l még nem esett szd: ez a Kincses sziget. Ha tele a rakteriink kincsekkel, ide kell jonniink,
hogy elassuk azokat, és gy6zelmi pontra valtsuk a gydjtogetést, méghozza 1 lada = 1 pont vagy 3 arany = 1
pont ardnyban. A jaték tervez6jének hala ezen a szigeten egymassal nem csatazunk, tehat a parti homokban
éppen ladaikat elfoldeld kalézok maximum atpillantanak egymasra, de nem zavarjak egymast a nagy akcio-
ban. Nem ugy a legendas kaldzok, akiknek semmi sem szent, és sajnos addig nem is érdemes a Kincses sziget-
re menni, amig valamelyikik ott van (f6leg, ha az er6sebbek). Fontos és szerintem jél megtervezett szabaly,
hogy minden 3., tehat az utolsoé korben is itt van egy fekete kaldz, tehat tigyelni kell arra, hogy ne hagyjuk az
utolsé korre a kincsek pontokra valtasat. Viszont igy kevesebb mddon tudunk végsé pontjainkon javitani az
utolsé korben, amikor pedig lehet, hogy égetSen sziikséglink lenne egy kis el6nyre.

‘r" A fekete hajoval jaré legendas kaldzok sem egyfor-

mak: van koztlik nagyon erds (pl. Feketeszakall), de
van gyenge is (Hook kapitany), illetve egy teljesen
fegyvertelen is, Cacafuego, akivel nem kell megkiz-
deni, csak elvenni a zsakmanyat — mar persze, ha a
tobbiek hagyjak.

Most mar csak egy helyr6l nem beszéltiink, a jaték
nevét ado kalézobolrél. Ez az a hely, ahova a tonkre-
vert hajok beulsznak, vagy ahova a csata eldl el lehet
menekdilni. Ennek az az el6nye, hogy ezt senki nem
ismeri, csak a jatékosok, és itt sincs csata, illetve még
tovabbi el6ny, hogy itt reparalhatjuk a rozzant barkat,
és ujra kihajozhatunk a kovetkez6 korben — no, nem
megtaltosodva, csak éppen a kezdéskori minimumra
feljavitva a hajot.




___ Plrate's Cove

Ezer [arties és vikorlal

Vagy ha nem is ezer, de minél tobb: a csatakat kockadobds donti el, és annal tobb esélylink van a jé dobasra,
minél tobb kockaval dobunk. A dobhatd kockak szamat a fentiek szerint a legénység és agyu szamabal a ki-
sebb donti el, és csak az 5-0s és a 6-0s dobas taldl, a tobbi pocsékba megy. Minden sorttliz el6tt ki kell jelen-
teni, hogy melyik ellenfélnek melyik hajorészét tamadom, majd talalat esetén az ellenfél annyival csokkenti a
hajéja erejét. Ezért fontos a vitorla, és hogy mi dobjunk el6bb, mert ha ezzel sikeriil csokkenteni a masik hajé
erejét, kevesebb kockaval dobhat, igy mar kisebb eséllyel tesz benniink kart.

Aki gydva és nem csatdzik, mehet a Pirate’s Cove-ba, de el6tte még dob egy kockdval: ha egyet dob, az laza-
dast jelent a fedélzeten, és minden kincsét és aranyat elveszitve evickélhet csak el (mikdzben egy sima vesz-
tesnek megmarad a zsdkmanya, ami épp nala volt).

A [k & loesméban nem dolgeznalk

Az azért beszédes, hogy a Kocsmasziget az 1. szamu — taldn innen indul mindenki a kalézza valas atjan. Itt
taroljuk a kocsmakartydkat, amik tulajdonképpen akcidkartyak, és sok jé pluszt tudnak adni. Van olyan, ami
egy az egyben gy6zelmi pontot ad; van, amelyik a csatara van kihatassal (pl. csak 6-0s dobdssal lehet minket
eltalalni); van, amelyik védelmet ad (6k a mesteremberek, akik felfogjak az elsé 2 sebzést a hajé részeinél);
van 4 papagdj, akik a hajé egyes részeit mai széval élve ,kimaxoljak”, azaz ha nalunk vannak, akkor Gbergyors
a vitorlank, végtelen a rakteriink, mindig 6 kockaval dobunk, stb. —kar, hogy ebb6l mindig csak 1 lehet nalunk.

A jaték alkotodi gondoltak a jatékosok kreativitasara is,
igy vannak minden kategéridhoz lres lapok is, hatha
valakinek kedve szottyan sajat pluszokat alkotni. Mi pl.
legendas kaldznak behoztuk igy Henry Morgant, akcio-
kartyaként pedig azt, hogy aki éppen csatazik, kétszer
dobhat, ha ndla van a kartya.

A kartydkbol (kivéve a papagdjok) annyit halmoz fel az
ember, amennyit akar, és akkor veti be 6ket, amikor
akarja, de persze figyelni kell, hogy a jaték melyik fazi-
sahoz illik, visszamendleg ugyanis mar nem lehet.

A nyertes az a jatékos, akinek a legtobb pontja van.
Ehhez kapcsolddik az, hogy hogyan lehet eredménye-
sen jatszani ezt a jatékot, és pl. be lehet-e hozni a le-
maradast a pontok terén. A mi tapasztalatunk az, hogy

ha valaki az elsé néhany korben, mondjuk, ugy a jaték w g P
feléig elég el6nyt halmoz fel, akkor nehéz t6le elvenni WONLER

a gy6zelmet —persze ehhez az is kell, hogy utdna ne
aludjon el, és ne csinaljon ostobasagokat. Ez fordit-
va is igaz: ha valaki a jaték felénél reménytelendl le
van maradva, akkor nem sok esélye van a gy6zelemre

Pirate’s Cove

(semmi), és a két taktika kozul (konfliktuskeril6 gydj- Paul Randles és Daniel
togetds vagy konfliktuskeresé tamadads) inkabb az el- Stahl

s6t javaslom neki, mert a masodik médszerrel sok id6t

fog a kaldzok , bokszutcajaban” télteni. 2002

A jaték egy szoval (na, j6, kettével) nagyon j6. Nem al- Days of Wonder /
litom, hogy gamer kollégdim karomat rangatva kérnek, Compaya

_hogy jé:clgszunk még, de nem is nek_ik készUIt.,ErQeke_s Harci, gydjtégetés,
J_gllemZOJe, ho_gy h_a a.l_<arjuk, szeml—koo__peratuvkent is kockadobdls jaték
jatszhato, amikor is tobben megegyeziink, hogy egy

legendas kaldzt meglatogatunk, jol elgyepaljuk, és osz- 8+
tozunk az érte kaphatdé pontokon — viszont ezt kdve-
t6en egymas ellen fordulunk, és maris vége a koope-
rativitas mezejére tett kiruccanasnak, a jaték visszatér
a régi jo ,mindenki mindenki ellen” mederbe. Csaladi
jaték, abbdl is a harcosabb fajta (mesélhetnék egy-két
esetrél, amikor a ,tamadjuk apat, neki ugysem faj” elv
mUkodott otthon). Sért6d6seknek, a veszteséget ne-
hezen visel6 kicsiknek, illetve a csatdkat keril6knek
nem ajanlott.

drkiss


http://www.daysofwonder.com/piratescove/en/
http://boardgamegeek.com/boardgame/2987/pirates-cove
http://compaya.hu

<

=)

andiGame
‘ G

P

i

A JEM magazin 7. szamdban irtam egy ismertet6t a szerepjatékrdl, mint a tarsasjatékokkal rokon miifajrél,
amely sokkal szabadabb, a fantazianak nagyobb teret enged6 szorakozasi forma. Ha valaki jaratos ebben a
vilagban, akkor bizonyosan ismerdsen cseng szamdra a PATHFINDER név, ami jelenleg az egyik legjobban ta-
mogatott szerepjatékrendszer, amelyhez folyamatosan jelennek meg kiegésziték és kalandmodulok. 2013-
ban a jaték kiaddja, a PAIZO PUBLISHING ugy dontott, hogy betor a tarsasjatékok vilagaba is, és kiadta a
PATHFINDER ADVENTURE CARD GAME: RISE OF THE RUNELORDS (roviden PACG) kartyajatékot. Merem allitani,
hogy sikerilt egyedit alkotniuk.

Minek nevezzelek?
A PACG egy szerepjatékon alapuld kooperativ, bévithet6 kartyajaték.

Tobb olyan tarsasjaték létezik (pl. RETTEGES ARKHAMBAN,
WORLD OF WARCRAFT: THE BOARDGAME), amelyben minden /\
jatékos egy-egy egyedi karaktert iranyit, aki a parti so-
ran képességeiben és/vagy felszerelésében fejlédik, .
ami sziikséges ahhoz, hogy a jaték végi célt el tudja g
érni, a fGellenfelet le tudja gy6zni. A PACG abban ki- =
|6nbozik ezektdl, hogy itt a fejl6dés nem egy partin T &
keresztil tart, hanem a karakterlink partik sorozatdn ™
keresztil folyamatosan fejlédik mind képességeiben,
mind felszerelésében.

A gylijtogetds kartyajatékokhoz folyamatosan ujabb csomago-
kat, lapokat adnak ki, amiket azért kell, de legalabbis ajanlott be-
szerezni, hogy |épést tudjunk tartani ellenfeleinkkel, hogy a sajat
paklink megfelel6en er6s lapokbdl alljon. Ezzel szemben a PACG-
ben a jatékosok nem egymas ellen, hanem 0Osszefogva, koopera-
tivan kizdenek a jaték ellen, és a folyamatosan megjelend paklik
ahhoz sziikségesek, hogy a tobb partin ativel6 torténetfolyam
tovabbhaladjon, mint egy folytatdsos regény Ujabb részei.

Ha a szerepjatékhoz hasonlitjuk, egyértelmd, hogy a

PACG hatrannyal indul a lehet6ségek hatarait figyelem-

be véve, hiszen egy kartyajatékban tobb kotottség van,
mint akarmelyik szerepjatékban. A PACG legf6bb el6nye
a szerepjatékokhoz képest, hogy itt
nincs sziikség mesél6re, avagy ka-
landmesterre, aki irdnyitja a torténetet, ezt a sze-
repet atveszik a kartyak. Viszont a fantaziankat felhasz-

nalva itt is kialakul egy torténet, amelyben kiilonb6z6 hely-
szineken kutatunk az ellenségeink utan, és igyeksziink
sarokba szoritani a féellenfelet, mikdzben sorban gy6zziik
le annak alvezéreit.

Minden jatékos egy karaktert irdnyit egyedi tulajdonsagokkal,
képességekkel és egy altala 6sszevdlogatott lapokbdl allé pak-
lival. Ebben a pakliban fegyverek, vértek, vardzslatok, targyak,
szovetségesek és alddasok vannak, amelyek segitenek kiilonb6z6
helyzetekben és az ellenfelek legylirésében.


http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem07-2013-oktober/
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Egy parti soran egy kiildetést kell végrehajtanunk, amiben meg kell taldlni és le kell
gy6zni a f6ellenfelet. A keresés tobb helyszinen folyik, amelyek mindegyikéhez tarto-

zik egy kulon helyszinpakli. Az aktudlis jatékos a korében felfedezi egy helyszin pak-
lijanak legfelsd lapjat — ha ez egy szorny, megprobalja legyézni; ha egy akadaly, megpro-
bal keresztiljutni rajta; ha valami mas (pl. targy vagy varazslat), akkor azt megprébalja
megszerezni, hogy azt a kezébe vegye, és a jaték tovabbi részében haszndlhassa. Minden
esetben egy adott tipusu probat kell végrehajtania, ami a karakter egy tulajdonsagan [EXEEs
alapul, ami meghatdarozza, hogy milyen, hany oldalt kockaval kell dobni hozza. A prébak ~
soran az aktualis és a tobbi jatékos is kiilonboz6 lapokat jatszhat ki, hogy noveljék a ja- 7
tékos esélyét arra, hogy elérje a megadott célszimot. Példaul egy csapda kikeriilé- <&~
séhez ligyességalapu akrobatikaprébat kell tenniink, amihez a karakteriink tgyes- 4
ségét jelent6 8-oldalu kockaval dobunk, de az elfek csizmajat kijatszva ehhez egy Gjabb
ugyanilyen kockat adhatunk, és a dobas eredményeként Iegalabb 9-es Osszértéket eI
kell érniink, kiilonben nem sikerilt kikertilnlink a csapdat, és a karakter sériil.

A
s

A

Egyedi mechanizmus

A karakter életereje és a sérlilés mddja szerintem igazan egyedire sike-
rilt. Minden karakter egy 15 lapbdl allé pakllval kezd (aminek lapszama a
kildetések sordn lassan novekedni fog), ami egyben az élete-
rejét is jelképezi: ha lapot kellene huznunk, de nem tudunk,

a karakter végérvényesen meghal. Szerencsére nem minden |
lap olyan, amit egyszer haszndlunk, és utana el kell dobnunk: egyes ”
lapokat (pl. fegyverek) elég csak felmutatni a hasznalathoz, masokat
pedig (pl. vardzslatokat) egy probat végrehajtva meg lehet kisérelni
haszndlat utan ugymond ujratdlteni, ami ha sikertl, akkor a lap
a huzépaklink aljara kerdl, és kés6bb Ujra hasznalhatjuk. Ha a
karaktert sérilés éri, akkor a kezében Iévé lapokbdl kell dobnia,
és az is jol ki van egyensulyozva, hogy a fegyverforgatdk kézben
tartott Iapjainak szama kevesebb, mint a varézshasznél()ké igy

e sz

e

valakit gydgyitanak, akkor a dobopakluabol néhany lapot V|sszake—
verhet a huzoépaklijaba.

A kihivashoz az is hozzatartozik, hogy limitalt idénk van a kiildetés teljesitésére: 30 kor. Ez alatt kell a
helyszineken a f6ellenfelet felkutatni, sarokba szoritani és legy6zni. A helyszinek paklijai 6sszesen tobb lapbdl
allnak, mint ahany koriink van, igy gyakran muszaj aldasokat és szovetségeseket arra hasznalnunk, hogy a
korliinkben az els6, ingyenes felfedezés utdn tovabbi lapokat fedezziink fel. Persze lehet szerencsénk, hogy
rogton a parti elsé felfedezése soran sszefutunk a féellenféllel, de ekkor hidba gy6zziik le, az akciéfilmekbdl
ismert médon valahogy kicsuszik a kezeink kozlil, és egy masik helyszinpakliba menekil. Hogy végérvényesen
le tudjuk gy6zni, elbtte sarokba kell szoritanunk, és ehhez a helyszineket véglegesen vagy ideiglenesen be kell
zarnunk, hogy a féellenfél oda ne menekiilhessen — ebben segitenek a f6ellenfél alvezérei. Ha 6sszefutunk
egy alvezérrel, és sikeresen legy6zziik, akkor a helyszinre jellemz6 prébdval véglegesen bezdrhatjuk a hely-
szint. Ha ez ekkor nem sikeriilt, akkor Gjbdl megprébdlhatjuk, ha a helyszinpaklibdl az 6sszes lap elfogyott. Ha
viszont mar csak annyi helyszin van nyitva, hogy mindegyikre jut legalabb egy karakter, akkor a féellenféllel
vivott harc el6tt ugyanolyan jellegli prébaval ideiglenesen is be lehet zarni a helyszineket, igy a sarokba szo-
ritott ellenfél mar nem tud hova menekdlni.
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Minden kiildetés mas és mas. Mindegyikhez van egy rovid hattértorténet, és mind-
egyikben uj féellenfelet és alvezéreit kell legy6zniink, mindig mas, a torténethez kap-
csolddo helyszineken, és a helyszineken mindig mas szornyekkel és "
egyéb lapokkal futhatunk 6ssze — errél az alapdobozban taldlhatd =ggog
szamos kartyalap, és a folyamatosan megjelené kalandpaklik lap-

jai gondoskodnak. Ha ugyanazt a kildetést jatsszuk ujra le, akkor
is mas lesz az élmény, mert bar a fGellenfél, az alvezérek és a hely-
szinek ugyanazok lesznek, de a helyszinpaklik lapjai és azok sorrendje
el fog térni — igy a szerencsétdl figg, hogy mikor és milyen kiizdelmek
soran tudjuk becserkészni a célpontunkat. Ezen kivil vannak egyedi kiil-
detések is, amikor pl. nem az id6limit korlatozza a jatékid6t, hanem gyor-
sabban és tobb szovetségest kell megszerezniink a helyszinpaklikbdl,
mint az azokat fogyasztd f6ellenfél; vagy amikor az alvezérek nem .4
legy6zendd ellenfelek, hanem atkok, amik hatasara a parti tovab-
bi részében minden probank nehezebb lesz. Ha valaki nagyobb /)
hangsulyt szeretne forditani a torténetre, akkor letdltheti NEIL
EDMONDS segédletét , amely minden kiildetéshez hosszabb bevezetd és
lezard szoveget tartalmaz. Ezek segitségével jobban atélhet6 a kildeté-
sek kozotti kapcsolat, és az ezekben emlitett szovetségesek és ellenfelek
felbukkanasa a partik soran is feldobja a jatékot.

A jaték soran folyamatosan felelés dontéseket kell hoznunk mérlegelve
az aktualis helyzetet. Minden prébahoz minden jatékos minden laptipus-
bdl csupan egyetlen lapot jatszhat ki — de mindezt csak a dobds végrehaj-
tasa el6tt. Nekiink kell eldonteni, hogy bevallaljuk-e a kockdzatot, hogy
3 db 6-oldalu kockdval tudunk legaldbb 10-et dobni, vagy inkdbb kijatsszunk
még egy alddst, aminek hatasara mar 5 db kockdval dobhatunk. Ha viszont
megtortént a dobas, akkor az eredményen utdlag valtoztatni, Ujabb lap
kijdtszasaval javitani az esélyeinket nem lehet. Persze el6fordulhat,
hogy szinte semmi esélyilink elrontani egy prébat, de mégis sikerdil
minden kockaval 1-est dobnunk, de az ilyen helyzetek teszik emléke-
zetessé a partikat: amikor a harcosunk majdnem meghalt, a f6ellenfél
elmenekilt, de amikor egy masik helyszinen Ujra 0sszefutottunk vele,
és a varazslo segitségével feltoroltiik vele a padlét.

A mérleg nyelve

Az eurogame-ek rajongéi korében gyakran felmeril a kérdés, hogy egy jaték ‘
mennyire van kiegyensulyozva, a kilonb6z6 karakterekkel hasonlé eséllyel
indulunk-e. A kartyajatékokban legtobbszor van egy hangsulyosabb
szerencsefaktor, amit a lapok véletlenszer( sorrendje okoz, és amit
egyéb mechanikai elemek nélkiil nem is lehet kikliszobdlni. A PACG-
ben is jelen van ez a szerencsefaktor, hiszen ugyanakkorra eséllyel talalkozhatunk a f6ellen-
A\ féllel, mikor egyetlen fegyver vagy hasznalhatd varazslat sincs a kezlinkben, mint egy tel-
"\ jesen alapszint( felszerelési targgyal, amit akar kockadobds nélkiil is megszerezhetiink.

Ennek ellenére megfeleld tervezéssel és 0sszefogdssal atvészelhetéek a varatlan vész-
helyzetek. Mdr a karakterek kivalasztasanal is érdemes olyan csapatot 6sszeallitani,
amelyekben jol egylttm(ikods, egymast kiegészit6 karakterek vannak. A gydgyi-
tasra és a tobbi jatékos tdmogatasara képes karakterek kincset érnek. A legfon-
tosabb mégis az, hogy ha a karakterliink megszorul, akkor mindenki 6sszefog,
és aldasok, szovetségesek vagy a karakterek képességei segitségével akar
egy varazslo is képes lehet puszta kézzel legy6zni egy szérnyet. Ezen kivil
érdemes kilon figyelmet forditani a helyszinpaklik 6sszetételére, mivel az
ismert, hogy milyen laptipusokbdl allnak 6ssze, és lehet6leg a csapdakkal
tlizdelt helyszinre az azokhoz ért6 tolvajt kildjlik, ne a magust, aki ott valdszintileg
csak szenvedni fog.

Ez azt is jelenti, hogy egy karakter 6nmagaban életképtelen. Ugyan a jaték fel van készitve arra, hogy
akar egyetlen karakterrel is neki lehessen indulni egy kalandnak, de ez hosszu tavon nem mukédik. En tobb
karakterrel is kiprébdltam, de legfeljebb néhany kiildetés utdan mindig elfogyott a szerencsém, és elég volt
egy-két, a karakternek kiilondsen nagy kihivast jelentd ellenfél vagy akadaly, esetleg néhany rosszul sikertlt
dobas, és a tobbiek segitsége nélkil hamar véget ért a kaland. Ha egyedl szeretnénk kiprébalni a PACG-t, ja-
vasolt egyszerre 3-4 kiilon karaktert vinni, mintha azokat kilon jatékosok irdnyitanak. Ugyan ezek attekintése
nagyobb kihivast jelent, de igy legalabb egyediil jatszva is lehet esélylink.


http://boardgamegeek.com/filepage/106306/rise-runelords-adventure-guide-v167
http://boardgamegeek.com/filepage/106306/rise-runelords-adventure-guide-v167
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A PACG szerintem legnagyobb erdssége, hogy a szerepjatékok-
bdl ismert mdédon egy karakter fejlédését nem csak egy parti
alatt, hanem partik hosszu soran at iranyithatjuk, kovethetjik
nyomon — a szerepjatékban ezt hivjuk életutjatéknak, amikor a
karaktert életutja egy hosszu szakaszan keresztiil, pl. ifjukortdl
az oregkorig, szerencsétlenebb esetben a halaldig iranyitunk.
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A PACG-ben a partik soran valtozik a paklink 6sszetétele — egy
kiildetés soran megszerzett lapokat felhasznalva jobb, er6sebb
paklit allithatunk 6ssze felkésziilve az er6sebb ellenfelek elleni
harcra. Ezen kivil egyes sikeres kiildetések jutalmaként a ka-
rakter tulajdonsagai és képességei is fejlédnek: megvalaszthat-
juk, hogy mely tulajdonsagain alapuld prébakra kapunk plusz
maodositot (pl. a bolcsességprobat ezutan is 6-oldalu kockaval
dobjuk, de az eredményhez mindig hozzdadunk 1-et), milyen
Uj képességre tehetiink szert (pl. minden, a karakterlinket
o oL lr7at sy ey, P =R
érd tlz jellegl sérilésbdl figyelmen kivil hagyhatunk 1-et),
* illetve milyen tipusu lappal szeretnénk névelni a huzdpaklink
méretét (pl. a karakter f6leg varazslatokat haszndl, igy abbdl
. nem art még egy).

!
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.| A kalandsorozat felénél a karakternek dontenie kell, hogy
két lehetséges specializacio kozul melyiket valasztja, melyik
irdnyba indul el. A harcosbdl lehet fegyvermester, aki hata-
sosabban tud forgatni barmilyen fegyvert, vagy testér, aki
jobban ki tudja hasznalni a pancélok adta védelmet. A pap-
lovag valaszthatja a keresztes vitéz utjat, aki az él6halottak
elleni kiizdelemre specializalédik, vagy fokuszdlhat inkabb a
gyogyitasra.
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igy a partik hosszu soran keresztiil fejl6dS karakter garantéltan egyedi lesz: mi vélasztjuk
ki, mire specializalodik; mi dontjik el, milyen fegyvereket vagy varazslatokat fog hasznalni;
és egyltt sirunk (netalantdn nevetiink) vele, amikor ismét szembekerillink azzal a csap-
daval, ami mindig kiilondsen nehéz kihivast jelent neki.

Vitorlat bonts!

A PACG-ben van egy masik fontos kiilonbség a gy(jtogetds kartyajatékok-
hoz képest: elére lehet tudni, hogy hany pakli lesz kiadva hozza. Az alap-
doboz utdn még 5 kalandpakli volt el6re bejelentve, illetve egy a kiegészitd
karaktereket tartalmazd pakli, amik rendszeres id6kdzonként meg is jelen-
tek. Gondolhatnank, hogy ezek utan vége a mesének, a karakterek elérték fej-
I6désiik csucsat, legybztek minden ellenfelet. Ugyan semmi nem akadalyozna
meg a kiadét, hogy tucatjaval adja ki az Ujabb kalandpaklikat, és karakte-
reink az isteni hatalom szintjéig fejl6djenek, de e helyett 6k mas utat
valasztottak.

2014-ben egy Ujabb alapjatékot adtak ki PATHFINDER ADVENTURE
CARD GAME: SKULL & SHACKLES néven. Ez egy teljesen dnalléan
jatszhatd kiegészitének is tekinthets, amiben egy Ujabb ka- €
landsorozat indul Uj karakterekkel. A RISE OF THE RUNELORDS
alapjatékhoz képest a legf6bb kilonbség a tematika: ugyan itt is
fantasy vilagban jatszunk (pontosabban ugyanannak a fantasy
vildgnak egy masik szegletében), de kalézos kérnyezetben, ahol
feltinnek a puskaporral mikodé |6fegyverek, a karakterek min-
den esetben egy hajét irdnyitanak, és a legtobb ellenfél és kihivas
kotédik a tengerhez, a kikot6khoz és persze a kalézokhoz. A két
alapjaték teljesen atjarhatd, azaz a régi karakterek is Ujrainditha-
tok ebben a kalandsorozatban vagy forditva, de a vilagbeli k-
|6nbségek miatt el6fordulhat, hogy igy egy-két karakter gyen-
gébb lesz. En azt javaslom, hogy a két alapjatékot kezeljiik
teljesen kilondlldan, és ha valakit inkabb a kalézos téma ragad
meg, akkor nyugodtan kezdje a SKULL & SHACKLES kiprébalasaval.
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Ezen kivll kiadtak még 7 kasztpaklit is, amelyekben az alapjatékban
el6fordulo 7 karakterhez 4-4 alternativ valtozatot, és ezekhez specialis
felszereléseket adtak. Igy mar a jol ismert harcos helyett olyan fegy-
verforgatot is indithatunk, aki a varazslashoz is konyit egy kicsit, vagy
éppen a varazsld a magia mellett a csapddkhoz is érthet. Ezeket mar
csak igazi fanatikusoknak ajanlom.

Hossza tavu kapcsolat

Felvet6dik a kérdés, hogy mi van akkor, ha végigjatszottuk az egy
alapdobozhoz tartozé 30 kiildetést? Ki lehet dobni a jatékot, mert ki-
meritettiik a lehetGségeit, végigjatszottuk, amit lehet? Semmiképp!
llyenkor nyugodtan el6lrél lehet kezdeni egy masik karakterrel, egy
masik csapattal. Teljesen mds élményt kinal, és eltéré taktikat kivan
egy tlizgolyokkal dobdal6zé mdgussal vagy egy kétkezes csatabar-
dot forgatdé barbarral jatszani. Ezen kivil elérhet6 egy rajongd, RON
LUNDEEN altal készitett alternativ kalandsorozat SHIELD OF RANNICK ci-
men, amely a PACG-ben hasznalt lapok segitségével egy teljesen Uj
torténetet mesél el.

Viszont ehhez a jatékhoz hosszu tavu elkotelez6dés sziikséges. A szerepjatékhoz hasonldan a kalandsorozatot
érdemes ugyanazokbdl a jatékosokbdl all6 csapattal végigjatszani, és a 30 kiildetés kdzel 30 dranyi élményt
jelent —amit persze akdr egydras kildetésenként is végig lehet jatszani. Az alapjaték és a kalandpaklik 6ssze-
sen tobb tizezer forintba kerilnek, de ha figyelembe
vessziik, hogy ezek hany d6ra véltozatos jatékélményt
biztositanak, szerintem ar/jatékidé aranyban nem
nevezhet6 kiemelkedGen dragdnak a jaték — de csak
akkor érdemes beruhdzni, ha van egy megfelelGen
elkotelezett csapat, akikkel rendszeresen le tudunk
Ulni jatszani. Ezen kivil nem art a jo angol nyelvtudas,
mert a kartydkon rengeteg szdveg van, ami leirja a la-
pok hatdsat.

Ha valaki jaratos a szerepjatékok és a tarsasjatékok
vilagdban is, annak a PACG kotelez6en kiprébalandé
darab. Ha eddig csak tdrsasjatékokkal prébalkoztal,
de szeretnéd atélni, hogy milyen felel6snek lenni
egy egyedi karakter fejl6déséért
hosszu tavon, szamos
partin keresztil, akkor
ne hagyd ki. De vigya-
zat! Flgg6séget okoz!
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2013

Paizo Publishing
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Még hogy én kapzsi és pénzsévar lennék? En? EN??? De hat csak a kockak teszik ezt velem, én egyébként
egy angyali lélek vagyok. De ha a kockak ugy allnak 6ssze, akkor nincs valasztasom, lopnom, rabolnom kell!

Hogy ez a védekezés egy birdsagon az illet6 elmeallapot-vizsgdlatat vonna maga utdn, az szinte biztos.
Legalabb annyira biztos, mint hogy egy KING’S GOLD-jatékos szajabdl ugyanezek a szavak teljesen normalisan
hangzanak, s6t, az a furcsa, ha valaki nem igy érez ebben a jatékban.

A kocka nincs elvetve

A JEM magazin korabbi szamain végigtekintve jo
par olyan, kisdobozos jatékot taldlhatunk a bemu-
tatott jatékok kozott, amelyek alapmechanizmusa
a kockadob3ds, és amelyek az optimalis kombindci-
0k megtaldlasanak feladata mellé a véletlenszerd-
séget, a szerencse szerepét is behozzdk. Ezek kdzos
jellemzbje, hogy a hatoldali kocka oldalain nem,
vagy nem kizarélag puszta szamok, hanem speci-
alis szimbélumok (is) vannak, és az egyes dobasok
utan egy bizonyos hatarig a jatékos esélyt kap egy
Ujabb probalkozasra, hatha egy kovetkezé dobds so-
" ran jobban mellé 3ll a szerencse. llyen jatékok vol-
. tak eddig a GoLD NUGGETS (16. szdm), a DINO PARK
(16. szdm), az ESPRESSO FISHING (23. szam), és ilyen a
most sorra ker(il6 KING’S GOLD is.

Aranyak mindenfelé

A hattértorténet — megint és Ujra a kaldzos tematika — szerint a kiraly (hogy melyik, azt nem tudjuk meg, de
egyként lehetett anno ez a személy az angol, a francia, a spanyol vagy a portugal kirdly is) szemet vetett a
kal6zok mesés kincsére, és utasitasba adta, hogy a jol tejel6 Uzletbdl 6 is részesedni akar. Ezek szerint nem
voltak erkolcsi kifogasai, és kovetkezetesen alkalmazta “a pénznek nincs szaga” elvet.

A kaldézok (vagyis mi) utnak indulunk, és a Jolly Roger alatt hajézva lecsapunk az aranyakra (amelyek szép,
muanyag pénzek formajaban varnak minket a jaték igényes fémdobozaban). Portydnk eredményessége attol
flgg, hogy milyen kombinaciét dobunk az 5 kockaval, amelyek oldalain aranypénzek (1-t6l 3-ig), agyu, kopo-
nya vagy csontok taldlhatok.

A szabaly megengedi, hogy 6sszesen haromszor dobjunk a kockainkkal. A szabdly nem téri ki ra, hogy ilyenkor
lehet-e csak azokkal Ujradobni, amelyik nem jét mutat, vagy minddel muszaj. Viszont mivel egy masik szabaly
szerint azokat a kockakat (és csak azokat), amelyek csontot mutatnak, mar nem dobhatod ujra, logikusan a 2.
és 3. dobdsnal is megint az 6sszessel kell guritani.

Kocka a vizben!

A dobott kockakon |évé jelek alapjan az aldbbi torténhet:

» Arany + agyu: Ez a kombindcié feljogosit minket arra, hogy
elvegylink annyi aranypénzt, amennyit az aranykocka mu-
tat, tehat 1-et, 2-t vagy 3-at. J6sagos kirdlyunknak ez persze
azonnal a fllébe jut, igy az altalunk elvett arannyal azonos
szamu pénzt neki félretesziink egy kupacba a doboz mellé;
ez a kupac egyik jatékoshoz sem tartozik, de megszerezhe-
t6 — nézziik tovabb a szabdlyokat, hogy hogyan!
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: King's Gold

» Arany + koponya: Megint aranyat kapunk, de ezeket most egy masik jatékostdl vessziik el.

» Az 0sszes dobott kocka aranyat mutat: Ellopjuk a kirdly 6sszes aranyat (azt a kilon kupacot, amit a
doboz mellett gy(jtéttiink a fentiek szerint), de szegény kiraly ekkor ahelyett, hogy felmérgesedne,
nem tud tenni semmit. Ez valdészinileg azért van, mert Ofelsége Eurdpaban Ul a trénjan, mi pedig a
Karib-tengeren rabolgatunk...

» Az 0sszes dobott kocka koponyat mutat: A zsakmanyunk mi mas lehetne, mint arany, de ekkor egy
masik jatékos 6sszes aranyat vessziik el.

» Az 6sszes dobott kocka agyut mutat: Ez az adu dsz, aminek hatdsdra elvessziik a dobozbdl az 6sz-
szes aranyat, ami egyébként a jaték végét is jelenti — akar ugy is, hogy valaki elsére kidobja ezt a
kombinacidt, és viszi az 6sszes pénzt. A kiralynak jé hir, hogy az 6 aranyat viszont nem érinti ez a
rablas —mar ha van neki persze.

Csont neéelkiil

Igen, a legjobb csont nélkil dobni, vagyis lehetSleg nem sok csontot dobni, mert nagy hatranya, hogy ha eb-
bél 3-at vagy tobbet dobunk a kériink soran, akkor 3 aranyat at kell raknunk magunktdl a kiralyhoz. De ugyan-
igy kell eljarnunk akkor is, ha a fenti kombinaciék Egy kocka csak egy kombindcio részeként hasznalhato fel,
de ha egyforma kombindcidokat dobsz, akkor akar kétszer is lophatsz

vagy vehetsz el aranyat stb.

Dontetlent nem fogad el a szabaly, s6t, ha ez el6fordulna,
arra frappans megoldast kinal: jatsszatok még egyet! Ennek
az Uj jatéknak pedig valdszin(ileg nincs akadalya, mert

egy jaték 10-15 perc alatt lemegy, igy nyugodtan be- —
vdllalhaté még egy menet. Az egész jatékot uralja a
bizonytalansag, mert nem tudhatjuk, hogy a nehezen
megszerzett aranyainkat mikor veszitjik el egy rossz

dobds miatt. Rdadasul folyamatosan megy az egymas-

tol lopkodas is, és néha csak a kiraly aranykupaca né
toretleniil — amire persze mindenki feni a fogat.

Kétségtelenlil ez nem egy agyéget6 game jaték, de
annak, aminek szantak, annak nagyon jo: rovid, sok
szerencsét magaban hordozé, konnyed jaték, de nem
gyerekjaték, talan a partijatékhoz 3all a legkdzelebb
egy kis csaladi jelleggel. Kell6képpen fenntartja a fe-
szliltséget, és sok-sok bosszankoddsra ad alkalmat.
Kénnyen haragra gerjed6knek nagyon nem ajanlom.
Nagy pozitivuma, hogy nem akar tobbnek latszani,
mint ami, viszont azt, amit tud, azt stabilan hozza: ne- .
gyeddra gyors és konnyed kikapcsolddast és onfeledt K|ng's Gold
haracsolast.

Dobj még egyet, és fogd ra a kaldzra! Stéphane Maurel

drkiss
2014

Blue Orange Games

Kockajaték
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Andreas Seyfarth neve ismerdsen csenghet a jatékosok korében, mivel tébb nagy sikerti jatékot jegyzett az
elmult években. Nevéhez fliz6dik példaul a PUERTO Rico (JEM magazin 18. szam), ennek kartyavaltozata, a
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SAN JUAN, vagy a THURN AND TAXIS cimi jatékok. Most az 1994-ben Spiel des Jahres-dijas MANHATTAN cim(i
jatékat mutatom be, ami még a mai napig tud fejtorést okozni a jatékosoknak.

De hol van Manhattan?

Ebben a jatékban ingatlanmagnasok vagyunk, és az a szerepiink, hogy 6 vilag-
varosba épitsiink minél tébb és magasabb épuletet. Ez eddig nem tul bonyo-
lult feladat, am de a gond ott kezd&dik, hogy vannak vetélytarsaink, akiknek
ugyanez a feladatuk és céljuk. A tablan az emlitett 6 nagyvaros 3x3 mez6bdl
allo alapja lathato, és a mérGlécnek elnevezett pontszamldlésavok. Ezen kivil
minden jatékos rendelkezik épuletelemekkel, amik lehetnek 1-, 2-, 3-, illetve
4-szintesek. Mindenki kap 4 db épitési kartyat a kozos paklibél, és mar kezdéd-
het is a nagy épitési laz.

| Az rogton szembet(inik, hogy Manhattan ugyanakkora, mint a tobbi 5 varos, és
ez felveti a kérdést, hogy miért ez a jaték cime. A valasz igen egyszer(: a ponto-
z6sdv folé ezt irtak. Ennek értelmében akar Hédmez6vasarhely is lehetett volna
a cime, habar kicsi a valdszinlisége, hogy a szerz6 ismeri ezt a varost.

Egig emelkednek az épiiletek

A jaték szabdlya két mondatban elmondhatd, és a sza-
balykonyv is csak kétoldalas, ami raadasul magyaraza-
tokkal is fel van duzzasztva. Széval a jaték 4 korbdl all,
és minden kor elején kivesziink 6 éplletelemet a sajat |
készletlinkbdl. Ez lesz az aktualis kérben a felhaszndlhatd |
készletiink. Célunk, hogy a 6 varosban minél tobb sajat
tulajdonu épliletiink legyen. Sajatnak mondhaté minden
olyan torony, aminek a legtetején a mi szinlinknek
megfelel6 épiletelem van. Amikor a mi korink kezdd-
dik, kijatszunk egy lapot magunk elé (a lapon |évé nyil
a tabla felé mutasson), és a rajta |évé épitési telekre le-
helyezziik egyik épiletelemiinket, igy a telek és a torony
a birtokunkba keril. Amennyiben a telek mas jatékos |
birtokaban van, akkor a sajat szinével megegyez6 emele- | :
tek szdma hatarozza meg, hogy hany szintes elemet kell m\n\\\\ -

ratennlink a torony tetejére. Ez kdnnyen kiszdmolhato, ! = .
mivel megnézziik a torony tulajdonosa szintjeinek szamat, és a mi szintjeink szamanak Iegalabb ennyinek kell
lennie. Az, hogy a szintek a tornyon beliil hol helyezkednek el, nem szamit; csak az, hogy hany szintet épitett
be a jatékos a toronyba. De ami nagyon lényeges, hogy egyszerre csak egy elemet tehetlink le, igy hidba
kellene egy négyszintes elemet beépitenlink, ha az adott kdrben haromszintes a legnagyobb elemiink. Sajat
toronyra és Ures telekre barmekkora elemet tehetiink.

Korrol korre

Amint mindenki letette a korre valasztott 6 épiiletelemét, kiértékelés kovetkezik. Aki egy varosba a legna-
gyobb tornyot épitette, azaz az 6 eleme van egy torony tetején, és ez a legmagasabb, 3 pontot kap. Akinek
a legtdbb épllete van egy varosban, az 2 pontot kap, és minden megépitett épiilet 1-1 pontot ad az érintett
jatékosoknak. Ezutdn jon a kovetkezd kor, megint 6 db éplletet vesziink magunk elé, és folytatjuk az épitést.
A kordbbi korokben lehelyezett és kiértékelt éplletek a jaték végéig a tablan maradnak.
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Manhattan

Absztrakt gondolatok

A jaték nagyon absztrakt, ennek ellenére élvezetes, mivel 4 jatékos
esetén sok a valtozd és az interakcio. Mindig figyelni kell a varosok
fejlédését, és a lehet6 legjobban kell menedzselni éplleteinket.
Nem mindig j6, ha mi kezdlink, és igy az sem mindig j6, ha mi
teszlink utoljara. A korok elején kivalasztott épuleteket a kor alatt
nagy figyelemmel kell beosztani, mert kdnnyen kutyaszoritéba ke-
rilhetink. El6fordulhat, hogy mar csak egyszintes elemink van,
de legaldbb kétszintes kellene, hogy visszaszerezziink egy tornyot
vagy egy tobbséget. llyenkor kellemetlen dolgok torténhetnek, és
. esetenként torténnek is.

A pakli mindenkinek ugyanazokat a lapokat biztositja,
viszont ami nekem jobb oldalt fent van, az a szemben
Ulének az én szemszégembdl nézve bal oldalt lent lesz.
Egyedil a kozépsd telek esik mindenkinek kozépre. Azt
nehéz befolyasolni, hogy milyen lapokat huzzunk, de azt
nem, hogy melyiket mikor jatsszuk ki. Erdemes egy lapot
akar a kor végeéig is kézben tartani, mivel ez megmentheti
egyik tornyunkat.

J0? Nem jo?

A jaték nem ma sziletett, és valdszinG, hogy ha ez igy
lenne, ma nem kapna dijat. 1994-ben azonban olyan
sikeres és Uj keletl volt, hogy elnyerte a Spiel des
Jahres dijat. Mara mar veszitett fényébdl, és eléggé
megoszto jatékka lett, ennek ellenére ki merem jelen-
teni, hogy élvezhetd, jo jaték, és érdekes a mechaniz-
musa, illetve a pontszamitasi szabalya, amik miatt még
ma is asztalhoz szogezi a jatékosokat.

Ami feltétlendl pozitiv a jatékban, az az egyszer( sza-
baly és a mély gondolatok, meg a taktika. Egyetlen ne-
gativumot tudok felhozni rovasara, ez pedig a szintek
lathatatlansaga. Nehezen dllapithaté meg egy elemrdl,
hogy az hany szintes, mivel azok egyszinli mianyagbdl
vannak, és az ablakok, amik e célt szolgalnak, beleol-
vadnak az alakba.

Két jatékos esetén annyi valtozds van, hogy minden

jatékos két szinnel épitkezik, és ez kiilondsen nehéz, Manhattan
mivel értékelésnél kilon szamitjuk pontjainkat a két
szinnél, de a jaték végén Osszeadjuk azokat. Vigyazni Gl Andreas Seyfarth
kell, nehogy a masik sajat szinlinket gyengitsik.

J6 jatékot! WIS 1994
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I Is' peseil-flengerilu

A CATAN TELEPESEI alapjaték elsd kiegészitGje a TENGERI UTAZO volt, amely elkalauzolta a jatékosokat Catan
szigetvilagaba, ahol Ujabb kalandokkal és izgalmas fordulatokkal taldlkozhattak.

Calen sAigaviléga

e Az egészet fogjuk fel Ugy, hogy Catan eddig is tobb szigetbdl allt,

de mi a f6 szigeten telepedtiink le, és alapoztuk meg jovénket.
Aztan teltek-multak az évek, és elhataroztuk, hogy bebarangol-
juk a kornyez6 szigeteket, annak reményében, hogy ezzel gyara-
pithatjuk koldniankat. 8 szigetcsoport van Catan koril, és ennek
értelmében 8 ujabb kaland fogadja az oda utazdkat. Az els6 4
kaland tulajdonképpen megismerteti a jatékosokat a tengeri ka-
landozas rejtelmeivel, mig a kovetkezé 4 mar komplexebb fel-
adatokat sejtet. Van egy kilencedik kaland is, de azt majd kés6bb
mutatom meg.

R . o .
2P

Ami minden kalandot jellemez a tengeren vald hajoza-
son kivul, hogy Ujabb nyersanyagokat szerezhetiink be
a felfedezett és meghdditott szigeteken. A legizgalma-
sabb eleme ennek a kiegészitének az aranyban gazdag
folyd, amibdl maximum 2 lehet egy jatékban. Mig min-
den eddig ismert nyersanyagot a kockadobas eredmé-
nyétél és a hozzarendelt teleptilések révén szereztiink
meg, az aranyat nem kapjuk meg, mivel ilyen nyers-
anyagkartya nincs, viszont a dobas eredményében
érintett jatékosok barmilyen nyersanyagot elvehetnek
a kozos készletbdl. Akinek varosa van az érintett me-
z6ben, természetesen 2 nyersanyagot kap tetszés sze-
rinti 6sszeallitdsban. Ahhoz, hogy aranyat szerezziink,
tengerre kell szallnunk, de el6tte hajot kell épitentink.
Hajonkat a kikot6ben kell vizre bocsajtani, ezért egyik
telepuilésiinket vagy varosunkat tengerpartra kell épi- §
tenlink, és mar hajézhatunk is. Ennek menete meg- §
egyezik az alapjatékban leirt Utépitéssel. Ennek meg-
feleléen minden beadott gyapju és fa utdn egy hajot
lehelyezhetlink a nyilt vizre vagy a partszakaszra. Utat
hajéutvonallal vagy hajoutvonalat uttal nem lehet
folytatni, a kett6 kozé kell egy teleplilés vagy varos. A
mar korabban lehelyezett hajéink kozll az dtvonal ele-
jén allét egy szomszédos szakaszra athelyezhetjik.

Vigyadazzlkalozok!

Mivel van tenger, elengedhetetlen a kaldzkodas is, ezért ebben a kiegészitében talalhatunk egy fekete kaldz-
hajot, természetesen mlanyaghdl és gondos részletességgel. A rablokhoz hasonldan a kaldzok is mozgathatdk
a vizeken, és ahol megallnak, ott egy mezén jol kiraboljak dldozataikat. Ennek médja, hogy a kalézt mozgatd
jatékos attol a jatékostdl elvehet egy nyersanyagot, aki a kaldz mez6je koriili szakaszok valamelyikén tartézko-
dik. Ezutan mindaddig, mig a kaléz nem tavozik innen, nem lehet hajot letenni a kérilette |évé szakaszokra.

S 24)




Tenger viezb

A TENGERI UTAZO kiegészit6ben nem csak hajok, kalézok és aranyfolydk vannak, hanem
tovabbi tengerlapkak és puzzleelemek, amik segitségével nagyobb kereteket tudunk épi-
teni, és megtolteni azokat tajlapkakkal. A kildetések soran tobb kilonb6z6 méretd és
alaku palyat épitiink meg, és ezeken prébalunk a legsikeresebbek lenni.

Ujlkalandokitelelhajozva

» 1. kaland: Ez az Uj kikot6k felé cimet kapta, és itt Catan 6 szigete mellett 3 kisebb sziget is talalhaté. A
jatékosok célja, hogy felfedezzék ezeket a kis szigeteket, és megtalaljdk az aranyban gazdag folydkat.

» 2. kaland: Ez 4 szigetet tartalmaz, és a jatékosoknak a Catan f6 szigetétdl tavolabbra elteriild sziget-
vilagba kell elhajézniuk, és ott mind a 4 szigeten els6ként kell teleptilést épiteni. Minden jatékos az
elsé sajat telepiilés utan bénuszpontot kap, ami a végelszdmoldsnal jél johet.

» 3. kaland: Oceénia rejtélyes szigetvilagaban
jatszddik, ahol 2 sziget kozott s(ird, atlatha-
tatlan kod lapul. A bator kalandoroknak ezt a
tejfehér kodot kell atszelnitik, és az ismeretlen
felé kell hajézniuk, hogy aranyban és termé-
szeti kincsben gazdag foldet talaljanak. A ko- =
dos terileten nincsenek tajlapkak, de amikor
egy jatékos eléri hajojaval a peremet, azon-
nal leteszi a tdjlapkakupac legfelsé lapkdjat
maga elé, és ezzel Uj terlletet tar fel, amit ki
is akndazhat.

» 4. kaland: Keresztil a sivatagon. Mig északra
a zord sivatagon kell atkelni, addig keletre a
tengeren keresztll, ahol arany és értékes érc
vdrja a kitermelést.

» 5. kaland: Az elfeledett torzs. Réges-régen, mikor a kalandozasok soran szetszakadt az alapitok tor-
zse, egyes csoportok Catantdl tavol zatonyra futottak, és ott alapitottak birodalmat. Amikor kalan-
dozésaink soran elérjiik ezeket a szigeteket, kideril, hogy itt 6si rokonaink élnek, akik minden jéval
elhalmoznak minket. Ajandékok varjak, hogy birtokunkba vegylik és hasznositsuk Gket.

» 6. kaland: Uj ruhdk Catannak. Ennél a kalandnal még nyugatabbra kell hajéznunk Catan f6 szigetétél,
és az itt él6 rokon torzsektél kelmét szerezhetilink be. Ezt ugy tudjuk elérni, ha kereskedelmi Utvo-
nalat épitiink, és azon keresztil szerezziik meg és szallitjuk a kelmét. A kaland végén a leghosszabb
kereskedelmi utvonal nem szamit.

» 7. kaland: A kaldzszigetek. Ebben a kalandban
északnyugat felé hajozva a kaldzszigeteket ér-
jukel,aholakalézok folyamatosan portydznak,
és a gyengén védett kikot6ket fosztogatjak. A
kikot6k tulajdonosainak hadihajokat és tenge- A
ri flottat kell felallitaniuk, hogy ki tudjak véde- =5~
ni a kaldzok tdmadasat. Amennyiben ez nem
sikerlil, fosztogatas kovetkezik. Amennyiben
legy6zzik a kalézokat, akkor nyeriink egy tet-
sz6leges nyersanyagot, dontetlen esetén nem
torténik semmi. Tovabba kalézer6doket kell
elfoglalni flottank segitségével, és ha nagyobb
erével rendelkeziink, mint a megtamadott
erdd, akkor sikerrel jarunk, ellenkezé esetben
ve52|thetunk armadankbdl.

» 8. kaland: A catani csoda. Ez a kaldzok el(izése utan kovetkezik be, amikor a jélét és a bekesseg kor-
szaka koszont be. A jatékosoknak az Uj szigetek felfedezése mellett csodakat kell épitenilik, amikhez
rendelkezni kell a megadott nyersanyagokkal és az épitési feltételekkel. Minden csoda 4 szintbdl all,
és minden szint megépitéséhez rendelkezni kell a megadott 5 nyersanyaggal, amit be kell adni. Az
nyer, aki a legels6ként felépiti csodaja 4 szintjét, vagy elér 10 pontot.

» 9. kaland: Uj vilag. Ez az egyetlen jelenet, ami nincs megkoreografalva. Minden tajlapkat és szdm-
korongot véletlenszerien kell elhelyezni a kereten belil. Az elsé telepiilések bédnuszpontot érnek,
és a jaték addig tart, mig valakinek 12 pontja lesz. Ez a kaland minden alkalommal mds-mds palyat
tartalmaz, igy valtozatos és olykor izgalmas helyzeteket sziil.
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Tenger viemd

NMiltobbAmifkeyvesebbz

A TENGERI UTAZO teljesen Uj megyvilagitdsban mutatja
be Catan vilagat, és az Uj elemeknek kdészonhetéen
izgalmas és sokszin( jeleneteket ad az alapjatékhoz.
Minden esetre ad valami pluszt a jatékhoz, habar ez
nem mindig tlnik elégnek. Az els6 4 jelenet szinte
ugyanolyan jatékmenetet kovetel, de az utana kovet-
kez6k nem sz(kolkodnek izgalmakban és meglepeté-
sekben. A nagyobb pdlya nem nyujtja el a jatékidét,
mivel a pontozdssal kompenzal, és a hajok hatarozot-
tan jol mutatnak a nagy kékségen. Amit a kiegészit6
rovasara lehet felhozni, azok a csodakartydk. A szabaly
olvasasa kozben atturtam a dobozt, de nem talaltam,
aztan az alapjatékét is feldultam, és ott se volt. Végsé
elkeseredettségemben, amikor mar elkdnyveltem,
hogy nincs is ilyen kartya, megpillantottam a jatéksza-
baly hatan az 6t csodakartyat és a szaggatott vonalakat, ami koril kivagva kinyerhetem 6ket. Ez nem esett
jol, mivel ettdl a jatéktol elvarnam, hogy ne egy olléval kivaghatd kuponfecnit kapjak, hanem 5 kartyalapot,
annak tudatdban, hogy a vilag legnagyobb és legrégibb kartyagyartd cége késziti a jatékot.

Ezt a bakit figyelmen kivil hagyva kellemes atalakulason esett at a jaték, és ezzel megérizte a fennmarada-
sahoz szlikséges érdeklddés szintjét. Remélem, a tobbi kiegészits is legaldbb ennyire jé lesz, mint a TENGERI
UTAZO.

J6 jatékot!

drcsaba CATf:AN

- | TELEPESEI

L\ | TGRS |

| amanri e v

Tengeri utazo

Klaus Teuber

1997

Piatnik

Moduldris tablas,
kereskedds jaték



http://mayfairgames.com/game.php?id=57&stock=MFG3063&name=Catan%3A+Seafarers+Game+Expansion
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/325/catan-seafarers
http://piatnikbp.hu/

A legjobbak azok a jatékok, amelyekkel tobb féle médon is lehet nyerni. A jaték kiismerése, a jaték mecha-
nizmusdanak részletes megismerése egy igazi tarsasjatékosnak kiilon izgalmat jelent. Van, aki viszont rog-
ton , partiban” szeret lenni gyakorlottabb jatékosok ellen is, vagy el6fordul, hogy par jaték utan sem sikeriil
megtalalni a legjobb taktikat, és elkel néhany tipp. Ezzel a rovattal ebben szeretnénk segiteni, kiilonb6z6
kiprobalt, begyakorolt, megvitatott taktikak leirasaval. Azt itt leirt stratégidk tobb jatékon at voltak tesztel-

ve, de ez nem jelenti azt, hogy ha valaki ezt hasznalja, biztos Ut vezet a gy6zelemhez, de megkonnyitheti
azt.

Figyelem! Ha valaki az alabbiakat ugy olvassa el, hogy még nem jatszott a jatékkal, ugy a jaték

L" felfedezésének izgalmat veszitheti el. Vallalkozé szellemiiek kereshetnek jobb, vagy esetleg az itt
@ Dbemutatott taktikakat megakadalyozd nyerési utakat a jatékokhoz.

ANDREAS SEYFARTH 2002-es jatéka, a PUERTO Rico (JEM magazin 18. szdm) igazi klasz-
szikusnak szamit. Nem véletleniil van még mindig a BoardGameGeeken a tdrsas-
jatékok rangsoraban az el6kel6 6. helyen. Ez egy megkerilhetetlen alapm( az eu-
répai tipusu tarsasjatékok vilagaban. Egyértelmden stratégiai jatéknak mindsithetd,
amelyben tobbféle Ut vezet a gy6zelemhez. Ezekrdl prébalok par sorban irni.

A jatékot 2-t6l 5 fGig lehet jatszani. Mint minden mas jatéknal, itt is igaz, hogy a
legtaktikusabban a legkevesebb jatékossal lehet jatszani. Kicsit mas taktikat igényel
kevesebb és kicsit mas taktikat tobb fével, de az alapszabdlyok hasonldak. A jaték
egyik kulcsa az akciévalasztas. Melyik az az akcié, amelyikkel én jarok a legjobban,
de a tobbieknek nem olyan j6? Mit fognak valasztani a tobbiek? Masodikként sorra
keriilni még elfogadhatd, de harmadiknak, negyediknek vagy otodiknek lenni mar
egyaltalan nem jo. Ezért is van az, hogy ha nem azonos tudasszinten allé jatékosok
vannak az asztal mellett, akkor j6 eséllyel az gy6z, aki egy gyakorlatlanabb jatékos utan

kovetkezik, hiszen az ilyen jatékos el6fordul, hogy olyan cselekvést valaszt, amelyet az utana kovetkezd
nagyon jol ki tud hasznalni. Nyilvan olyan akciét érdemes valasztanunk, amellyel csak mi jarunk jol, a tobbiek

nem. Ezt szoktdk a gyakorlatlanabb jatékosok rosszul felmérni, és sokszor olyan akcidt vélasztanak, amely a
mogottik Gl6 jatékosnak is jol jon.

Tehat a sikeres PUERTO RiICO-jatéknak két fontos része van: a karakterek (akciok) j6 megvalasztdsa, valamint

a megfeleld éplletek megépitése és hasznalata. Fussuk at gyorsan, milyen akcidkat valaszthatunk, és ezeket
mely éplletek segitik!

Ultetvényes: iltetvény telepitése. Minden jatékos ‘
kap egy Ultetvényt, és aki az Ultetvényest valasztja, az 2 ;
elvehet egy k6banyat az tltetvény helyett. A k6banyak Ultetvenyes

segitségével az éplletek épitési koltségei csokkenthe-

t6k. A k6banydk nagyon jol jonnek az épiletek épité-

sénél, nem véletlenul korlatozzak azok szamat a jate-

kosok szamanak megfelel6en. Ha van Epitémdhelylink,
elvehetlink egy k6banyat akkor is, ha nem mi valasz-
tottuk az Ultetvényest, de pont a korlatozott szamu ké-
banyak miatt nem lehet jél kihasznalni az Epitémihely
adottsagat. A Hacienda segitségével egy véletlenszerd -
Ultetvényt is kapunk, de mivel ritkan van hianyunk ultet- Uj iiltetvények
vénybdl, igy ez nem tartozik a leger8sebb épiletek koze.

A jaték masodik felében mind az Ultetvényes, mind az

. 4 slyett
N . . e 4z Ultetveny hdy:t‘
Epitémihely, mind a Hacienda elveszti jelent6ségét. Ivehet kebanyat

Kobanya
,?-—" 5 Pl

V25 AR



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/

Polgarmester: munkasok felfogadasa. Minden jatékos kap munkasokat, és aki a
Polgarmestert valasztja, 1-gyel tobb munkast kap. Ezt kovet6en mindenki athe-
lyezheti a munkasait a kilonbozé épiletei és Ultetvényei kdzott. Nagyon fontos
karakter, mivel mind az Ultetvények, mind a feldolgozdépiiletek, mind a normal
éplletek mikodtetéséhez munkasok kellenek. Ez az a karakter, amelyet biztosan
minden korben valaszt valaki, még a legutolséban is. A Menhely a frissen szerzett
Ultetvényre vagy k6banyara rogton ad egy munkast is, az Egyetem pedig a frissen
épitett épuletre ad 1 munkast. Ezek hasznos épiletek, de elég dragdk, hiszen a
Menhely 4 dublonba, az Egyetem 8 dublonba keriil, ezért jél gondoljuk meg, hogy

aldozunk-e rajuk ennyi pénzt.
Epitész: épiiletek épitése. Minden jatékos épithet egy Ry 2

épliletet, és aki az EJ:|):)|'tészt vdlasztja, annak 1-gyel keve- Uj te‘epeb‘:k
sebb pénzt kell fizetnie a kivalasztott éplletért. A jatékban
talan a legfontosabb karakter, hiszen az épuletek megha- | telepessel tobbet kap
tarozzak a jatékban a pontszerzesi lehet6ségeink iranyat. (a készletbdl)

Az Epitész akciohoz a korabban emlitett k6banyak adnak
segitséget, ezért kiilon éplilet nincs is az épitész segitésére.

Polgarmester

Iparos: aruk el6allitdsa. Minden jatékos az Ultetvényei és ‘
feldolgozéiizemei alapjan arukat kap a készletbdl, és aki
az lparost valasztja, 1-gyel tobb arut kap. Ennél a karakter-
nél a legfontosabb az idézités, mivel alapbdl a kovetkezé

Epitkezés 5 : ;
korre csak egy termék vihets at, ezért ugy kell valasztani,

g hogy a megtermelt arubdl tudjunk eladni vagy hajora szal-
dubloi,‘iﬁ’;tcs Ly litani még abban a korben. Szintén alaptaktikdnak mindsiil,

olesébb hogy probaljunk minél el6bb olyan draga terméket el&alli-

tani (dohany vagy kavé), amely a tobbieknek még nincs.

A Gydr épllet azért lehet fontos, mert ha tdbbfajta arut
allitunk el6, egyuttal pénzt is kapunk: kétfajta aruért 1, haromfajta druért 2, négyfaj-
ta aruért 3, illetve mind az otfajta aruért 5 dublont, vagyis nem kell kiilon keresked-

nink, hogy pénzhez jussunk.
Kereskedd: aruk eladdsa. Minden jatékos eladhatja egy
arujat, és aki a Keresked6t valasztja, 1-gyel tobb dublont
Keresked(j kap a bankbdl. Bar 6tfajta arut termeliink (kukorica, indigo,
cukor, dohany, kavé), a keresked6hazban csak 4 arunak van
hely, és nem lehet egyszerre 2 ugyanolyan fajtajud aru a keresked6hazban. Rdadasul,
ha nem telik meg mind a 4 hely, akkor nem Uritjlk ki, és igy a legkozelebbi keres-
kedéskor kevesebb arut lehet eladni. Marpedig az eladasbdl lesz pénziink, amibdl
Uj éplletet tudunk vasarolni, ezért kulcsfontossagu, hogy mikor milyen terméket
tudunk eladni, de szerencsére tobb fontos éplilet is tartozik a kereskedéshez.

Termelés

{ 4ruval tobbet kap
(a készletbdl)

A Kis piac segitségével egy dublonnal tobbért tudjuk eladni az arunkat, és mivel ez
Aru eladss az épulet csak 1 pénzbe keril (épitész segitségével ingyen van), igy hamar behozza
az arat, a jaték kezdetekor az egyik legfontosabb épulet. A Nagy piac segitségével 2

dublonnal tobbet kapunk az aruért, de mivel 5 pénzbe keriil, ezért 2-3 eladas utan
I dublonnal (gbpey hozza vissza csak az arat. A Hivatal segitségével olyan darut is eladhatunk, amelybdl
kap a bankbs] mar van a keresked6hdzban. Tobb jatékosnal hamar telitédik, és ez altal hamar Grdl
is a keresked6haz, kevés jatékosnal viszont joval lassabban, tehdat kevés jatékosnal

kifejezetten hasznos éplilet a Hivatal.




Kapitany: aruk berakodasa. A jatékosok arukat raknak fel a teherhajdkra, és min-
den egyes aru utan kapnak 1-1 gy6zelmi pontot, s aki a Kapitanyt valasztja, az
1-gyel tobb gy6zelmi pontot kap. Egy keresked6hajora csak egyfajta arut lehet rak-
ni, és a keresked6hazhoz hasonléan ez sem uril ki, csak ha teljesen tele van, igy
egy ritka aru berakodasaval igen csak le lehet foglalni egy nagy teherhajoét. A tobbi
szerepnél a jatékosok szabadon donthetik el, hogy kovetik-e az adott szerepet, de
itt kotelezd kovetni, azaz ha valaki tud arut berakodni, akkor kdtelezé azt berakodni.
Figyelni kell arra, hogy berakodast kovet6en egyetlen aru tarthaté csak meg, ezért
is nagyon fontos ennél a karaktervalasztasnal is az id6zités.

Itt nyilvan a Kis, illetve Nagy raktar hasznalhatd, amelyekkel egy-, illetve kétfajta aru-

bdl az 6sszes megtarthatd. Ezek nyilvan a jaték kozépsé és kés6bbi szakaszaban fon- ; hajézés
tosak, amikor mar sok arut tudunk termelni. Itt hasznalhatdk talan az egész jaték leg- Arubeha)
fontosabb épiiletei: a Kikots, amelynek tulajdonosa mindannyiszor, amikor behajoz

egy arufajtat, kap plusz 1 gy6zelmi pontot is, illetve a Rakpart, amely tulajdonosanak { gySzelmi ponttal
van egy virtudlis hajdja, ahova csak 6 rakodhat be. Ez a két épiilet egyltt nagyon jé tabbet kap (dsszesen)

kombinacio; ha sikertl mindkett6t megépiteni, akkor érdemes a jatékot tovabb huzni,
mert minden kérben sok pontot gydjthetiink altaluk.

Aranyaso: a jatékosok szamatdl fliggben keril a jatékba, nincs hozza cselekedet,
és aki az Aranyasot valasztja, kap a bankbdl 1 dublont, a tobbiek viszont semmit
sem kapnak. Tipikusan az a karakter, amit6l a tobbiek nem kapnak elényt, de in-
kabb csak egy hasznos passznak mindsil, amikor ezt valasztjuk (kivéve, ha mar
eleve tobb pénz van a karakteren, mert mar régebben valasztottak).

Az épiletek a jaték végén gy6zelmi pontokat érnek, de az épiletek nagy részénél
nem ez a dont6 szempont. A feldolgozélizemek az lltetvényekhez kapcsolddnak; itt
igazabdl egyetlen tanacsom van, amit mar kordbban is emlitettem: prébaljatok meg
minél el6bb olyan draga terméket elGallitani (dohdny vagy kavé), amelyet a tébbiek
még nem allitanak eld!

A tobbi éplletet az akciok kapcsan mar atnéztik, egyedil a nagy drapp épliletekrél
nem szdltam. Ezek csak a jaték végén adnak pontokat, és 2 helyet foglalnak el. A
gyGzelemhez legaldbb 1 vagy 2 ilyen éplletet meg kell épiteni. Ezek eleve 4 pontot

Ki:pf{ dubtlom érnek, plusz még 5-8 pontot is hozhatnak. Csak a jaték utolsé szakaszaban épitsik
a bankbs] meg Gket, de figyeljik, hogy kinek van elég pénze ilyen éplilet megépitéséhez, ne-

hogy valaki elvigye el6liink, amelyiket kiszemeltiik magunknak. llletve a jaték soran
a tobbi épitésnél ne feledkezziink meg réla, hogy maradjon megfelelé hely, hiszen a
leépitett épliletek nem mozgathatdak.

Tehat, ha figyellink, hogy mindig legyen pénziink, j6 éplleteket vasarolunk, koriltekintéen valasztunk akciét,
és jol id6zitiink, akkor nagy eséllyel gyézhetiink.
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Kiilfoldon sincs tul nagy irodalma a tarsasjaték-tervezésnek, de azért néhany ilyen témaju konyv elérhe-
t6 angol nyelven, és az interneten is fellelheté par ezzel foglalkozé vided. ,,So You Wanna Be a Game
Designer?” cimmel BEN ROSSET tdrsasjaték-tervezd tartott el6adast az Amerikai Egyetemen (American
University, Washington, USA) 2014. aprilis 23-an, amelyben megosztotta, hogy tapasztalatai alapjan ho-
gyan lehet eljutni egy tarsasjatékotlettdl a kivitelezésen és tesztelésen at a megjelenéséig. Ugy gondoltuk,
az ebben elhangzottak segitséget nyujthatnak a kezdé tervezéknek, féleg azoknak, akik részt kivannak
venni a JEM magazin 24. szamaban meghirdetett tarsasjaték-tervezs6i palyazaton. Természetesen ez a cikk-
sorozat csak kivonata az egydras el6adasnak, ami megtekintheté ezen a linken.

BEN ROSSET 2007-2008 6ta tervez tarsasjatékokat. Eddig meg-
jelent jatékai: MARS NEEDS MECHANICS, BREW CRAFTERS, BREW
CRAFTERS: THE TRAVEL CARD GAME. BETWEEN Two CITIES jatékanak
Kickstarter-kampdnya nemrég fejez6dott be sikerrel. Bevallasa
szerint a jatéktervezés addiktiv, és ha az ember rdkap az izére,
mindig ezen fog jarni az esze, és mindenrdl uj jatékotlet jut az
eszébe.

Az els6, és talan legfontosabb szabaly, hogy sajat magad szama-
ra kell tarsasjatékot tervezned. Olyan jatékkal foglalkozz, aminek
élvezed a tervezéset, amihez elvezettel Ulsz le, hogy dolgozz raj-
ta. Igy konnyebben fogod fogadni a tesztel6ktél és kiaddktol ér-
kez6 negativ kritikakat is.

A jatékfejlesztésnek két f6 mddja van: el6szor a jaték témaja van meg, és ehhez csatolunk mechanizmust;
vagy a jaték mechanikdja az els6, és erre hlizunk rad egy tematikat. Utébbi esetben gyakrabban el6fordul, hogy
a téma és a mechanika nem kapcsolddik szorosan egymashoz.

Vannak sikeres jatéktervezdék, példaul REINER KNIzZIA
vagy STEFAN FELD, akik a mechanikaalapu jatékterve-
zést preferaljak. Ennek ellenére kezd6 tervez6knek
ajanlott a témaalapu jatéktervezés, mert egy alap-
téma jobban behatdrolja a jaték kereteit, és emiatt
jobban lehet ezekre fokuszalni.

A témaalapu tervezés eredményeként a jatékosok
jobban meg fogjak érteni a mechanikat, mert az szo- *
rosabban kot6dik a témahoz, igy azt jobban tudjak -
koétni a valds vilaghoz, és jobban el tudjak képzelni,
hogy mit tennének, ha a jatékban létrejové helyzet-
be kerllnének. Igy a jatékosok érzelmileg is tudnak =
kotédni a jatékhoz, és egy nem tul izgalmas téma (pl.
novénytermesztés, allattartas) is meg tud mozgatni
érzelmeket.



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem24-2015-marcius/
https://www.youtube.com/watch?v=4Qly3p0bqY4

Kezdd tervez6k szamara néha nehéz elképzelni, hogyan is folyik a jatéktervezés. Talan le kell Glni egy tres lap
elé, és a semmibdl kell felépiteni egy teljes rendszert? Ime néhany jo tanacs a kezdetekhez:

Ne félj kdlcsonozni mas jatékokbdl! Ha tetszik egy érdekes elem vagy mechanizmus, ami szerinted a te jaté-
kodban is mikddne, nyugodtan épitsd azt be.

Elsé [épésként meg lehet probalni meglévd, kiadott jatékokat mddositani. Ezekhez hazi szabalyok irasaval, Gj
komponensek hozzdadasaval ki lehet probalni magadat és a tervezés, tesztelés folyamatat.

Hozz |étre magadnak mesterséges korlatokat, hogy az adott jatékodba mit raksz bele és mit nem. Legtébben
ugy gondoljak, hogy az ilyen dontések a kreativitds kdrara valnak, de valéjdban segitik a fejlesztés menetét,
mert a kizadrt elemekkel mar eleve nem kell foglalkoznod.

Ha valami nem megy, ne er6ltesd. Ha egy jaték fejlesztése sordn megakadtal valahol, akkor azt jobb félretenni
legalabb egy kis id6re. Konnyen el6fordulhat, hogy hetek, hdnapok mulva teljesen spontdn ugrik be a men-
t6otlet, mikdzben teljesen massal foglalkozol.

A jatékod jobb lesz, ha megmutatod azt masoknak, és véleményeket kapsz t6lik. Egyetlen jo jaték sem késziilt
el Ugy, hogy az széles korben ne lett volna tesztelve. Egy kreativ tervez6csapat, amelyben megoszthatjatok
otleteiteket, nagy segitséget tud nyujtani minden tervezének. A legidealisabb, ha rendszeresen 6sszegyiltok,
és bizonyos id6t csak arra forditotok, hogy egymas prototipusait teszteljétek.

» Facebook

Lehet&ség van online is ilyen csoportokhoz tartozni. Néhany ilyen kozosség:
» Card & Board Game Designers Guild
» Card/Board Game Designers Flavor Guild

» STARTUP Board & Card Game Designers BG

Tabletop Game Publisher’s Guild
» Kickstarter Board Games

» Board Game Design Forum (www.bgdf.com)

¥

A cikksorozat tovabbi részeiben a fejlesztéshez, teszteléshez adunk javaslatokat, és tandcsokkal latunk el,
hogy sikeresebb legyél a kiadoknal.

Eraman

D


www.bgdf.com

Lapunk mindig is nagy hangsulyt fektetett arra, hogy ne csak a tarsasozas gyakorlatat (szabalyok és élmé-
nyek) ossza meg olvasdival, de az elmélet korében is értékelhet6t és emlékezeteset tarjon a nagyérdemdi
k6zonség elé. igy sziilettek a magazin elsé néhany szamaban olvashaté cikkek, gy mint a Hogyan tanits uj
jatékot (JEM magazin 1. szam), a Hogyan vdlassz uj jatékot (JEM magazin 2. szam) és a Tdrsasjatékos etikett
(JEM magazin 6. szam). E nemes hagyomanyt folytatjuk most ezzel a cikkel, mely olyan mondatokat prébal
csokorba gytijteni, melyeket egyikiink sem hall szivesen jaték kozben, illetve ha mégis elhangzanak, jogo-
san szalad fel ra az egyszeri gamer szemoldoke. Vannak itt félreértett szabalyra, tilbuzgo viselkedésre vagy
a fent emlitett tarsasjatékos etikettet felriigé magatartasra is példak. A sor szabadon bévithetd, bar igazi
aktualitasa ma van, aprilis 1-én, amikor a JEM ezzel “tiszteleg” a bolondok napja el6tt.

“Te jossz!”

“Fallal korbevettem végre a palotat, most kezdek egy masikat.”

“Szabot6rt huztam, és ti?”

“Megszereztem a Cthulhu kartyat, akkor én nyertem, igaz?”

“Te vagy cylon vagy, vagy hilye.”

“Akkor ezen a sinen elindulok a vagonnal, és lassuk, hova érkezik.”

“Ez a figurad véletleniil eld6lt ezen a lapkdn. Attettem egy mdsikra, és felallitottam, rendben?”

“Mit is mondtal, az gy6z, akinek tobb amulettje van a piramisaban?”

“Igazabdl mar nem emlékszem, melyik volt az enyém.”

“Varj mar egy kicsit, ne kapkod;j!”

“Te melyik csapattal vagy?”



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem01-2013-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem02-2013-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem06-2013-szeptember/

“Tedd mar oda azt a kék harmast az asztalra, mit mutogatsz, nem tudod magad felé forditani, hogy megnézd, melyik az?”

“Akkor most megtdamadom a te telepiléseidet!”

“Leteszem a 8-ast, és nyertem!”

“Itt akkor szétvalik a gyalogos csapat, és bekeriti a tankodat.”

“5 arany, ez az utolsd ajanlatom... de még beszélhetlink réla!”

“Melyik a fii és melyik a lany figura? Letenném Gket a kunyhdba.”

“Az dramutatd jarasa szerint joviink, ne el6zz mar meg!

“Nem is |Ioktem, nem miattam délt 6ssze a k6faragd szerkezet!”

“De én akkor is nyitok, engem érdekel, hogy mi van ott bent.”

A végére még harom “hajmereszt6” mondat.

“Isteni volt ez a fokhagymds langos. Na, add a paklit, majd én keverek!”

“Ja, azt nem is mondtam, hogy amikor a tiindérrel belépsz a palota pin-
céjébe, és ha harom amulettnél kevesebb van nalad, de el6tte a megel6-
z6 harom korben nem jartal a boszorkaknal, akkor el6bb a trollokkal kell
aranyért kereskedni, és a mdagustdl olyan f6zetet szerezni, ami az els6
korben volt csak elérhetd, de a téli palydn mar az sem hasznal, mert a
farkasok a te korodben indulnak, és annyi sebzést kapsz, ahanyadik me-
z6n all a gy6zelmipont-jeloléd, és még csak annyit, hogy ...”

“De én biztosan emlékszem, hogy mondtam, hogy ha nincs meg mind a
négy évszakjeloléd, akkor a megszerzett pontjaidat felezztik.”

Persze ha valaki magdra ismert, az szigoruan csak a véletlen mive. Jatsszatok sokat bolondok napjan is!

drkiss és a JEM szerkesztésége
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Megjelenik minden honap 1-én

jemmagozin@gmail.hu




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

Klubok! Kiadok! Figyelem!
Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin

hasabjain, és segitsetek a tartalom bdvitésében.
Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

impresszum

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

FGszerkesztd: Heged(s Csaba
TordelGszerkesztSk: SzGgyi Attila és Farkas Tivadar

Olvasdszerkeszt6k: Heged(isné Richter Monika és
Horvath Vilmos

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas
Tivadar

Jelen szamunk cikkeit irtak: Farkas Tivadar (Eraman),
Heged(s Csaba (drcsaba), Horvath Vilmos (Vili), Kiss
Csaba (drkiss), Rigler LaszIé (F6nix) és Varga Attila
(maat)

Hirszerkeszt6: Rigler Laszl6 (F6nix)
Programozo: Sz6gyi Attila

A képanyagot Osszeallitottak: Farkas Tivadar, Heged(s
Csaba, Heged(s Erik, Horvath Vilmos, Kiss Csaba,
Rigler Laszlo és SzGgyi Attila

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a
szerz6je hozzajarulasaval hasznalhato fel.

K&szonet Ben Rosset-nek a "So You Wanna Be a Game
Designer" el6addsanak publikdlasara adott enge-
délyért. A Waka Waka kartydinak magyar forditasat
Farkas Tivadar, Sz6gyi Attila és Wenzel Réka készitet-
te. A képek a magazint készit6k tulajdonaban vannak,
vagy a www.boardgamegeek.com-rdl szarmaznak.

ElérhetGség: jemmagazin@gmail.com.

&)

i~

HLK Gyorsnyomda



mailto: jemmagazin@gmail.com
http://www.jemmagazin.hu
http://www.boardgamegeek.com
mailto:jemmagazin@gmail.com
http://www.reklamkituzo.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/







v R 00 N

P!l Es6csinale
§ Vegyél el annyi aranyat
4| atablarol, ahanyadik
:" szinten a babud van.

iv‘

N7 N NN\

AN

ah

LNINLNLNS

P Grteges | Gyuoges
Vegyél el 1 képpel felfelé [’4 b Vegyél el 1 képpel flfcle
4l levSérutafalubol és (b1 4| levédruta falubol, és
helyezd a sajat B‘ helyezd a sajat
N

N

standodra. standodra.

4
,bll
K|

- Saman

P Fizess be 12 aranyat, és
4| lépj feljebb egy szintet.
" Csak akkor hasznalhatod,
V‘ ha a Samaéntiiz ég.

4

lépj feljebb egy szintet.

ha a Samaéntiiz ég.

KIS/

Fizess be 12 aranyat, és  |'4

h" "Csak akkor hasznalhatod, \§

cyaoees A
Vegydl el 1 képpel felfelé |74
lev§ drut a falubol, és (b
helyezd a sajat h"
standodra. k‘ﬁl

helyezd a sajat
standodra.

P Fizess be 12 aranyat, és
4| lepj feljebb egy szintet.
P‘ Csak akkor hasznélhatod,
PA ha a Samént(iz ég.







Fizess be 12 aranyat, ¢s  |'4
1épj feljebb egy szintet.
k akkor hasznélhatod,

ha a Samant(iz ég. :

W1l Csak akkor hasznalhatod,
ha a Samantiiz ég. '

NN

Hizz 1lapota
hazoépaklibol. Nézd meg
egyik csonak képpel
lefelé 16v6 aruit.

:' Csa
i

Fizess be 12 aranyat, 6s ,
lépj feljebb egy szintet.
k akkor hasznélhatod,

ha a Samaéntiiz ég. '

P
:
| yﬁ

Huzz 1 lapot a

4| huzopaklibol. Nézd meg
egyik csonak képpel
lefelé 16v6 aruit.

NN/

SN\

i

INCNCNENENENEN

74>
VA A

NN\

SN\

P Huzz l.lapot a
| huzopaklibol. Nézd meg [

egyik csonak képpel
lefelé 1évé aruit.

P Csa
i

Fizess be 12 aranyat, és
1épj feljebb egy szintet.
k akkor hasznélhatod,

ha a Samantiiz ég. !

)

._I. sim ' .. PR
Huzz 1 lapot a
4| huzopaklibol. Nézd meg,

egyik csonak képpel
lefelé 1évé éruit.

VaVaVi

NN

Bl |
Huzz 1 lapot a
paklibol. Nézd meg
egyik csonak képpel
lefelé 1év6 druit.

2‘ hazo
i







N/ i

NININISINNLNINININ

N

N
ZNAVA

NN

4 Huzz 1 lapot a Huzz 1 lapot a Hizz 1 lapot a

?{ hizo6paklibol. Nézd meg

; ‘ az egyik csonak képpel
4 PA lefelé 16v6 druit.

zj huz6paklib6l. Nézd meg,

.P‘ az egyik csonak képpel
' PA lefelé 16v6 aruit.

4| huzopaklibol. Nézd meg,

; ‘ az egyik csénak képpel
lv lefelé 16v6 aruit.

SN\

‘N

e 8 .'
A torzs vénje

oy
Vilaszd ki egyik ellenfeled, aki

! z{ 'vénié
1| Valaszd ki egyik ellenfeled, aki

Valaszd ki egyik ellenfeled, aki

megmutatja neked kézben megmutatja neked kézben { megmutatja neked kézben

g i 5| > R e

4| tartott lapjait, amelyek koziil tartott lapjait, amelyek koziil , ' tartott lapjait, amelyek koziil
az egyiket hasznalhatod. az egyiket hasznalhatod. bqi ?a az egyiket hasznalhatod.

A hasznalt lapot ellenfeled A hasznalt lapot ellenfeled A hasznalt lapot ellenfeled
megtartja. Ellenfeled dobhat " megtartja. Ellenfeled dobhat B‘ " megtartja. Ellenfeled dobhat
egy lapot, majd hazhat egyet . | P egy lapot, majd hazhat egyet | P egy lapot, majd hazhat egyet

a huzopaklibol. \VA a hazopaklibol. ﬂ \VA a huzopaklibol.

OO SONINISN

NN

A torzs vénje
Vilaszd ki egyik ellenfeled, aki
megmutatja neked kézben
tartott lapjait, amelyek koziil

N

| Teherhord6
9’ ; § Rakj 1 arut a sajat
b' 4| standodrol a faluba, és

NINTNFN/NONONGNENY NN

i

X |
P Rakj 1 drut a sajat |4
4| standodrol a faluba, és |1

\ANT

)

s s |
" megtartja. Ellenfeled dobhat g " cserébe vlegryél el onnan k‘ !" cserébe vleg}ruuél el onnan E
1 jd hazha L. L.
WAl S hczepaiter - (| |Va : NI/ \i

il . &






Teherhordd

1 arut.

Rakj 1 drut asajat  |/4
standodrol a faluba, 65 [§*
" cserébe vegyél el onnan
/

-
AL A
I
{ g

ugyanennyi lapot a
hazopaklibol.

i o it

Huzz 2 lapot a
hazopaklibol.

N

N

\J

NINI/NONING NN N

VAWAV Y

NZN

|

I
||

|

§ Dobj el 1-5 lapot a
, ugyanennyi lapot a [ ugyanennyi lapot a
hazopaklibol. hazopaklibol.

|
y| 4 4{
“Ki
1N 21 5
4l S I_.-.:_-...’ %!
K | B
Sl
]y Teherhordé | J
§ Rakj 1 drut a sajat ) |' Dobj el 1-5 lapot a
4| standodrol a faluba, és (5" kezedb6l, majd huzz
‘ cserébe vegyél el onnan h‘ . ugyanennyi lapot a
V 1arut. hizopaklibol.
/ \i
+ e

Htzz 2 lapot a B Huzz 2 lapot a
hazopaklibol. hazopaklibol.






















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

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

Jo jatékot kivan a JEM magazin 6sszes munkatarsal!
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