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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

MARK TWAIN szelleme jarja be — na nem Eurdpat, csak
— a mostani JEM magazint, mert a cikkeket olvasva
barki méltan az EGY JENKI ARTHUR KIRALY UDVARABAN
cimd muben érezheti magat — ugyanis van egy-két lo-
vagkorban jatszédo jaték a majusi szamban. Itt van
rogton a THE STAUFER DYNASTY, ahol az utazo kiraly
koral alakitunk nemesembereket, vagy a CATAN TELE-
PESEInek egyik kiegészitdje, stilszer(ien a LOVAGOK ES
VAROSOK.

Es hat csoda, hogy a lovagokrdl a harci szellem atra-
gad az allatokra? Itt van rd példaként a BATTLE SHEEP,
amelyben harcias birkak a f6szerepl6k. A haz rejtett
zugaiban egy masfajta élet-halal harc dul: épp egy
csapat légy probdl megmenekiilni a pdk halalos ko-
zeledésétdl (POKHALO). Még szerencse, hogy a tyuko-
kat nem fert6zte meg a harc, és nem vagynak masra,
csak hogy szépen, nyugisan megiljenek — 6ket vi-
szont mi nem hagyjuk békén ebbéli tevékenységlik-
ben (CHICKYBOOM). Aztan majd bosszankodunk, ha
kikaparjak és felfaljak a frissen vetett babot a vete-
ményeskertbél (BOHNANZA).

A fejl6dés viszont nem all meg, a lovagok kora vég-
érvényesen lealdozik, és bekdszont a polgarok

Klubok! Kiadok! Figyelem!

felemelkedése, akik kereskednek (melléklet: BRUGES),
majd befektetnek a technikai fejl6édésbe, és vasutat
épitenek (Mi igy jatsszuk: RUSSIAN RAILROADS). Ming
szerencse, hogy van vasut, kilonben hol mashol le-
hetne j6 kis rejtélyes gyilkossagokat elkdvetni, mint
egy lefliggdnyozott vagonban — de hogy melyikben,
az csak a jaték végén dertl ki (MYSTERY EXPRESS). A
rajtakapott gyilkos pedig Ossze-vissza hazudozhat,
akar még egy bloffjatékban is profi szintet érhet el,
ha igyekszik (BLUFF).

Mostani lapszdmunkban induld Uj sorozatunkban a
foldgolyoét jarjuk majd koril a tarsasok segitségével.
Ennek a nagy utazdsnak az els6 dllomasa nem mas,
mint az Antarktisz (1911 AMUNDSEN VS SCOTT).

Jatékelméleti cikklink pontot tesz az el6z6 lapszam-
ban feltett nagy kérdés végére, miszerint hogyan ter-
vezzlink Uj jatékot ugy, hogy sikeres is legyen.

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

16 jatékot!

A JEM Szerkeszt6sége

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

szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

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

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

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

Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legf6bb cél,

percet, de tarthatnak egy éraig is.

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

N e—————————————————————————————————————

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.

Gamer jatékok - Komplexebb szabalyd vagy el- R h p

Q melyiiltebb gondolkozast igényls jatékok. Jatekidejiik hogy jol érezzik magunkat. Fdszerepben a kommu-
fél Oratol akr tobb oraie is tarthat nikacio, az ligyesség, a kreativitas és az improvizacid.

g ’ Tobb fével az igaziak.

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

&
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A havonta szokasos szerkesztdségi iilésiinkon a
fészerkesztGi poziciot is ellaté baratunk, DRCSABA
mindig el6 tud hazni a taskajabdl altalunk kevésbé is-
mert jatékokat, és azokat nagy lelkesedéssel prébalja
koztiink, mint cikkirok kozott szétosztani, hogy azok-
kal jatsszunk, és ha elnyerte a tetszésiinket, akkor ir-
junk cikket réla. Mi tagaddas, nem egyszer volt mar,
hogy ugy éreztem, egy-egy ilyen jaték nem érte meg
még azt az id6t sem, amit a jatékszabaly atbongészé-
sére és a probajatékra szantam. igy némi fenntartas-
sal vettem kezembe a februdri iilésiinkon ANDREAS
STEDING Uj jatékat, a THE STAUFER DYNASTYt. En ugyan
még nem hallottam a jatékrol, de az Essenben jartak
dicsérték, igy mar batrabban vettem magamhoz a
dobozt, és a sokadik jaték utan azt kell mondanom,
hogy nem bantam meg, hogy bevallaltam a jaték
kiprobalasat.

11111

nevéhez fliz6dik tobbek kozott a FIRENZE és a NORENBERC is. Bar tobben unalmas kockatologatdsnak tartjak a
HANSA TEUTONICAt, nekem az egyik kedvencem, ezért voltak elGzetes varakozasaim ezzel a jatékkal szemben.
Hogy kicsit elébe menjek a cikknek, el kell mondanom, hogy szerintem a THE STAUFER DYNASTY nem éri el a

A XII. és a Xlll. szazad sordn a Staufer csaldd-
bol tébb német-romai csdszdr keriilt ki, akik
Eurdpa szamos terliletét irdnyitottdk. Kéziiliik
a leghiresebb uralkodd, a vérés szakadllardl
Rétszakadllu (Barbarossa) Frigyesként ismert |.
Frigyes volt. A fia, VI. Henrik még jobban ki-
terjesztette a Staufer-dinasztia birodalmdt. A
Birodalom az Eszaki- és Balti-tengertél egészen
le délre, a Dél-Itdliaban Iévé Szicilidig terjedt.
Egy ilyen hatalmas birodalom fenntartdsad-
hoz VI. Henriknek az egész udvardval utaz-
nia kellett, és I6hdtrdl kellett kormdnyoznia a
Birodalmat. Azt beszélik, csupdn egy év alatt
tébb mint 4000 kilométert utazott.

Forrds: szabdlykényv

HANSA TEUTONICA szintjét, de mégis egy igen kellemes, hangulatos, konnyed stratégiai jaték.

Az utazo kiraly

A jaték — ahogy a neve is mutatja — a Staufer csaladrol szol, pontosabban arrdl a korszakrol, amikor a csa-
Iad egyik leghiresebb uralkoddjanak, VI. Henriknek a birodalma a XlI. szdzadban az Eszaki-tengertdl egészen
Szicilidig terjedt. A jatékosok hercegeket alakitanak, akik VI. Henriket kisérik a birodalmdaban tett utazasan,
valamint hatalmi pozicidk elfoglalasaval megprébalnak minél nagyobb befolydst szerezni a jatékban szerepl6
hat tartomdanyban. A tartomdanyokban és a kirdly kdzelében kdveteket és nemeseket hagynak, hogy el6nyo-
ket, és ezaltal gy6zelmi pontokat szerezzenek.
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Valtozatok a modularis tablara

A jatéktablat a kozépen lév6 akciotabla és 6 tartomanylap adja
ki. Ezek a tartomanylapok tobbféleképpen Osszerakhatd (modu-
laris) jatéktablat adnak, mint példaul a ToBAGOban (JEM magazin
14. szam) vagy a LA Istdban (JEM magazin 20. szam). Ez a jaték
Ujrajatszhatdsagat is noveli, hiszen minden jatéknal mas a jaték-
terep, de persze nem csak ez biztositja a valtozatossagot. Példaul
minden teriletnek kiillon pontozdsa van, amelyet szintén vélet-
lenszerlien helyeziink fel, mint az EL GRANDéban (JEM magazin
23. szam).

De nem minden tartomanyt értékeliink ki a jaték 5 forduldja alatt, hanem fordulénként csak egyet vagy
kett6t. A kiértékelés mindig egy meghatdrozott tartomdnyban (Augsburg, Strasbourg stb.) torténik, amelyek
sorrendjét véletlenszer(ien valasztjuk ki a jaték elején. Szintén véletlenszerlien hatarozzuk meg a jaték elején
a masodik kiértékelt tartomanyt is (ahol a kiraly all, ahol a legtobb babu van stb.), de ezek néha egyeznek az
amugy is kiértékelésre kerul6 tartomannyal, ezért el6fordulhat, hogy csak egyetlen értékelésre keril sor az
adott forduldban. A kiértékelés egyszerl tobbséggel d6l el, vagyis az kapja a legtobb pontot, akinek a legtébb
babuja van ott.

Nincs siker tamogatas nélkiil

Itt mar viszont szét kell ejtenilink a jaték menetérdl. Minden forduléban 3 akcionk van, és minddssze kétféle
akciobdl vélaszthatunk: utdnpdtlast (babut) kérlink a készletbdl, vagy elfoglalunk egy hivatali pozicidt, azaz
babukat rakunk le a tablara. Ha utdnpoétlast kérlink, nemest (nagy babu) vagy koveteket (kis babu) kaphatunk.
Ezeket a sajat tartalékunkba tessziik, hogy aztan fel tudjuk 6ket helyezni a tablara.

Ez a mechanizmus a TZOLK’IN: THE MAYAN CALENDARt juttatja eszembe (JEM magazin 1. szam), ahol szintén

csak kétfajta akcio van: babut helyeziink fel vagy vesziink le; mégis ez a 2 akcid komoly stratégiai jatékot rejt.
Nem kell megijedni, a THE STAUFER DYNASTY kozel sem ilyen Osszetett, de a minddssze kétfajta akcidlehetbség
azért itt is b6éven ad toprengenivalot.

Ha babukat rakunk le, akkor elészor egy tartomanyt kell kivalasz-
tanunk. Mindig az a kiindulé tartomany, ahol a kiraly all; ha nem
ebbe a tartomdanyba akarunk lerakni, akkor utazni kell. Az éra-
mutatd jarasaval megegyez6 iranyban lehet utazni a tablan, és
minden tartomanynal ott kell hagynunk egy emberiinket (babun-
kat) egészen addig, mig a megcélzott tartomanyhoz nem ériink
(ide is le kell raknunk egy babut). Ezt kbvet6en kezdhetjik csak
el az adott tertlet elfoglalasat. Minden tartomdanyban 3, 4 vagy 5
hely van, ahova koveteinket, nemeseinket belltethetjik egy-egy
hivatali pozicidéba. 3-7 babu kell tehat ahhoz, hogy elfoglaljunk
egy poziciét. Egy babut az adott helyen kell hagyni, a tobbit pe-
dig sorban a kovetkez6 tartomanyokra kell tenni, ez tgymond a
kinevezési koltség. Tehat egy, a kiralytdl két tavolsagra I1évé 5-6s
poziciod elfoglaldsahoz 7 babu kell: 2 babu kell az utazdshoz, 1 babu kell a hivatali helyre, és még 4 babut kell
sorban a kovetkez6 4 tartomanyra lehelyezni. A legolcsébb hivatali pozicidk mindig jobb oldalon vannak, a
legdragabbak mindig bal oldalon; ez azért fontos, mert dontetlen esetén, vagyis ha két vagy tobb jatékosnak
is azonos mennyisegli babuja van az adott tartomanyban, akkor a dragabb helyre leraké jatékos a gyéztes.
Ertékeléskor a nemesek (nagy babuk) két kovettel érnek fel.

Ha kiértékeltlink egy tartomanyt, akkor kiosztjuk érte a pontokat, illetve a tartomany bdonuszat, amely a
tablan van feltiintetve (pluszpontok, plusz ember, plusz 1ada). Ertékelés utan azokrdél a tartomanyokrél, ame-
lyeket kiértékeltiink, a hivatali pozicioban lév6 babukat levessziik, és azok visszakeriilnek a kozos készletbe.
Maijd a kiraly, a jaték elején véletlenszerlien meghatarozott mdédon, utazik 1-3 tdvolsagot. Azokrdl a tartoma-
nyokrél, ahol a kiraly atutazott, illetve ahovd megérkezett, a kinevezés koltségeként kifizetett és elhelyezett
babukat visszakapjuk a sajat készletlinkbe.

Ez utan beadllitjuk a jatékossorrendet a kovetkez6 korre, ami mindig masként alakul a jaték soran: az akciéva-
laszté babuk sorrendje adja meg az Uj kor sorrendjét. Aki ugyanis utanpotlast kér, annak a figurajat a tabla bal
oldaldra tessziik fentrdél lefelé, aki pedig hivatali pozicidt foglal el, azaz babut rak le, annak a figurdjat a jobb
oldalra tessziik lentrél felfelé. A kdvetkezd korben el6szor a bal oldalrdl helyezziik vissza a figurakat, majd ald
tessziik a jobb oldalon Iévéket, vagyis aki el6szor kért utanpadtlast, az lesz a kovetkez6 kdrben a kezdb, aki meg
elészor rakott le babut, az lesz az utolsd. A harom akciébabunk tehat nem egyenletesen elosztva kerl sorra.
Az is lehet, hogy valaki kétszer is jon egymas utan — ez jo taktikai helyzetet teremthet.


http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem14-2014-majus/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem20-2014-november/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem23-2015-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem23-2015-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem01-2013-aprilis/
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Kincsesladak, a jovo zalogai

Fontos elemei a jatéknak a kincsesladak. Minden egyes hely ald, ahovd embert rakhatunk le, illetve ahonnan
embert vehetiink fel, a jaték elején elhelyeziink egy kincsesladat. A |adat az kapja, aki onnan utanpotlast kért,
illetve aki oda babut helyezett le. A kér végén felhelyeziink 1-1 |adat az 6sszes utanpotlashelyre és az 6sszes
olyan tartomanyra, amelyet az adott korben kiértékeltiink. Igy ha az adott helyr6l nem vittlink el Iadat, akkor
tobb is felhalmozddhat. A 1adakbdl tobbféle van: a narancssargak azonnali elényt adnak (pontot vagy babu-
kat); a barna ladakbdl sorozatot kell gytjteni, és a jaték végén érnek pontot; a tirkiz ladak egyszeri el6nyt
adnak a jaték folyaman (ingyenes utazas, nincs kinevezési koltség, vagyis barhova elég egyetlen babu stb.);
a lila 1adakbdl kettét kell 6sszegydjteniink, hogy kapjunk egy kivaltsagkartyat. Osszesen 16-féle kivaltsag-
kartya van, amelyekbdl 6-ot rakunk ki a jaték elején. A jatékszabalyban tobbféle alternativa van, hogy mely
kivaltsagokat érdemes a jatékba bevezetni, attdl fliggben, mennyire vagyunk tapasztaltak a jatékban. Vannak
azonnali pontokat ado kartyak, vannak amelyek az utazasban segitenek vagy a kinevezési koltségeket csok-

e kentik, esetleg az utanpdtldsi akcional kapunk valami
bonuszt (tobb embert vagy tobb ladat) stb. A jatékba
' kerl6 kivaltsagkartyak valtozatossaga szintén noveli
a jaték ujrajatszhatdsagat.

Ezek a kivaltsagok attol kezdve, hogy megszereztik
Oket, a jaték végéig élnek. Erdemes ezért a jaték ele-
jén a lila Iaddkra utazni, és egy vagy két kivaltsagot
beszerezni — f6leg az utazast vagy a kinevezést kony-
nyitd kivaltsagok fontosak. Ha a jaték vége felé szer-
ziink lila ladakat, akkor érdemesebb a pontot vinni. A
turkiz 1addk is jol kombinalhatdk, és adott esetben jo
| alternativdja lehet a kivaltsagkartyaknak, mert ugyan
ezek csak egyszer hasznalhatok, de sok van beldluk,
és jol felhaszndlva szerezhetlink régton masikat.

Az 6todik forduld utan mar nem vesszliik le a kiértékelt tartomanyokbdl a babukat, hanem jon egy végsé érté-
kelés. A jaték elején ugyanis célokat is kapunk, méghozzd mindenki harmat. A jaték végén megnézziik, hogy
kinek hogy sikerult a céljait teljesiteni:

1. Meghatdrozott tartomdnyban az elsé helyért 12 pont, a masodikért 6 pont jar.
2. Ajaték végén a fent maradd babuinknak meghatarozott alakzatban kell elhelyezkedni.
3. Ajaték végén a fent maradd babuinknak meghatarozott fajta hivatali pozicid(ka)t kell elfoglalni.

Nem véletlen, hogy a célokat csak itt a jaték végén emlitem meg. Ugyanis hidba kapjuk meg 6ket mar az ele-
jén, ez nem az a jaték, amelyben mar kezdett6l fogva a célok teljesitésére hajtunk. Erre inkdbb csak a 4. és 5.
forduléban kertl sor, illetve ha van olyan kincsesladank, amely lehet6vé teszi, hogy értékelés utan ne vegyiik
le a babunkat, akkor kicsit korabban is figyelhetjik a célunkat, bar elég kevés ilyen lada van a jatékban.

Ember tervez, de minden a kiralytol fiigg

A jaték menete egydltalan nem bonyolult, nagy az Ujrajatszhatdsaga,
hangulatos jaték. Aki szeret mindent el6re megtervezni, annak ebbena |
jatékban biztos kihullik par hajszala. Lehet, és kell is tervezgetni, de jol |
kell alkalmazkodni a valtozasokhoz, amit a tobbiek akarva-akaratlanul
idéznek el6. Leginkabb a masodik kiértékelési tartomany kimenetele
képlékeny. Egyedil az ,ahol a kiraly all” kiértékelés egyértelm(i, mert
ezt mar a forduld elején tudjuk. A tobbi féle kiértékelés tartomdnya a ||
forduld soran a koltozések fuggvényében valtozik, igy az utolso pillanat- ¢
ban is borulhatnak terveink. Bosszantd lehet, ha arra szamitunk, egy |
babunkat mar a jaték végi értékelésre elbkészitettiik, és kiderul, hogy |
kiértékel6dik a tartomany. Igaz, pontokat kaphatunk, de a szép kis ter- |
vinknek I6ttek. Figyelni kell tehat, és valtoztatni a taktikdnkon, amig
lehet. Mindig figyelni kell a kiralyt, hisz ha a masodik kiértékelés tobb
tartomdnyban is azonos feltételekkel lehetséges, akkor az a tartomany
a nyer6, amelyik a kiralyhoz kdzelebb van.

A jaték elején mar latjuk, hogy mennyit fog mozogni a kiraly. Itt mar szamolhatunk azokkal a babukkal, amiket
kinevezési fizetségként hagytunk az Utba esé tartomanyokon. Ha keveset mozog a kiraly, akkor bizony kevés
babu jon vissza, tobbet kell az utanpodtlassal foglalkozni. A jaték soran dsszesen 15 akciénk van, és miutan
pontot a kinevezés (babu lerakasa) utan kapunk, célunk az, hogy a 15 akcidobdl minél kevesebb legyen az

utanpotlas, és minél tobb a babu lerakas.
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Egy jatékban 80-100 pontot is el lehet érni,
ezért is kritizaljak sokan, hogy mindossze
25 pontos a pontjelz6tabla, és mellé egy
halom 25-06s jelz6t adnak, illetve néhany
100-ast, de példaul 50-es jelz6 nincsen.

£
A jaték kivitele egyébként szép, de miutan O%Q
EW, /S &

gyakran kell tolteni a kincsesladdkat, igy mi -
készitettiink egy szép zsakot, amelyre a 2
Staufer csalad inicialéjat, a diszes S betlit
varrtuk, igy stilusosan tudjuk feltolteni a
ladakat az uj korben.

Minden jaték mas, a véletlen felrakds min-
dig uj taktikat kivan, ezért megunhatatlan.
Ketten a legtaktikusabb, harman is izgalmas,
négyen-Oten gyakorlottabb jatékosokkal jo,
mert aki tul sokat gondolkodik, eléggé bel- ‘h
assithatja a jatékot — f6leg, hogy akcidba- 2 |£
buink nem egyenletesen vannak elosztva, ¥
idénként 5-6 Iépést is varnunk kell. A ja-
téktabla egyik oldala 2-3, a masik oldala 4-5

fés jatékokra vald, igy valéban azt lehet mondani,
hogy minden jatékosszammal m(ikodik a jaték.

En a jatékot egy komolyabb csaladi vagy egy kdnnyebb
gamer jatéknak tudnam mindgsiteni, amely a jaték me-
chanikajaval, kivitelével magdaval ragadott. Nem vélet-
len, hogy néhany prébajaték utan mar nem elégedtem
meg a kolcsonzott példannyal, hanem magam is be-
szereztem egy sajatot. Remélem, masoknak is annyira
megtetszik ez a jaték, mint nekem.
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Képzeljuk el, hogy egy farmon vagyunk. Van korulottiink rengeteg kiilonféle allat, ebben eddig nincs is
semmi kiilonos. Egy farmon az allatok hatalmas teriileten rohangalhatnak szabadon, ez a mi farmunkon
sincsen masképpen. Talan a csirkék szoktak a legvirgoncabbak lenni, am 6k most nyugodtan iilnek egymas
mellett a kakasiilon. Na de hogy néz az ki, hogy nem kapirgdlnak és szaladgalnak? Ekkor joviink mi, a jaté-
kosok, akikre mindig lehet szamitani. A mi feladatunk, hogy széthessegessiik 6ket.

Mi s vam a farmen?

A tyukok a kakasiilén Ulnek, de mivel abban nincs
semmi kihivas, hogy oda feltegylk 6ket, ezért lele-
ményesen egy kis logikai, ligyességi jatékot kereki-
tettek a téma koré a szerzék. ElGszor a talajon 1évé
kakasulG6re kell felrakosgatni tetszés szerint a farmon
taldlt targyakat, a fa kocsikerekeket és a szénaba-
lakat. Miutan ez megvan, johetnek a tyukok, hogy
utana elzavarhassuk 6ket onnan ujra és Ujra. Mar
csak annyi a feladat — annak érdekében, hogy még
izgalmasabb legyen a jaték —, hogy rarakjuk a kakasu-
|6 pallot a talapzatdra gy, hogy egyensulyt tartson
- egymassal a két oldal, és ne billenjen el semelyik
| irdnyba sem. Mér ez is komoly feladat, viszont az iga-
zi sz6rakozas csak most kezd6dik.

A jatékosok feladata, hogy levegyenek egymas utan 1-1 csirkét vagy targyat a kakasil6rdl ugy, hogy az ne
déljon el egyik iranyba sem. Ha valaki megfog valamit a pallon, de ugy dont, mégsem azt veszi el, akkor pro-
balkozhat valami massal. Mindennek van egy pontértéke, amit akkor Gsszesitiink, ha mindent levettiink a
pallordl. Akinek a legtobb pontja van, az a legligyesebb csirkekerget6.




Ismerteto
J6 a formoen lennf

Bar azt irjak, hogy 2-4 jatékos jatszhatja, szerintem
egyedil is nagyon szorakoztatd, és lehet gyakorolni
és fejleszteni vele a kézligyességet. S6t, ha nem az
a cél, hogy pontokat szerezzlink, akkor akar tébben
is lehet jatszani vele. Ekkor igazi partihangulat ke-
rekedhet a jaték soran. Ami az egyik legpozitivabb
része a jatéknak, hogy sohasem ugyanolyan, mivel
nincsen meghatarozott médja annak, hogy hogyan
kell az adott elemeket rdrakni a palléra, igy mindig
mas és mas helyzet alakul ki. A csirkék is kiilonb6z6-
ek: van 4 kisebb és 2 nagyobb, igy még tobb a vari-
acio lehetdsége. Szerintem mindent dsszevetve na-
gyon szorakoztato. Kicsik is, nagyok is élvezni szoktak
a jatékot, nem csak az élménye miatt, hanem mert a
csirkék nagyon aranyosak.

Chickyboom

Thierry Denoual

Blue Orange Games,
Gémklub

Ugyességi jaték



http://www.blueorangegames.com/index.php/games/chickyboom
https://boardgamegeek.com/boardgame/41496/chickyboom
http://gemklub.hu/
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A POKHALO egy egyszerli ‘dobj és lépj’-alapu versenyjaték, amiben a pokhalé kézepébe ragadt legyecs-
kékkel kell kikecmeregniink a halé szélére. Aki a leghamarabb éri el a célmez6t, megnyeri a jatékot. A
POKHALOGt leginkabb a tarsasokkal most ismerkedd kisebb gyerekek fogjak szeretni.

Pokonegyszeri

A jatékszabalyok annyira egyszerliek, hogy szinte
alig kell valamit magyarazni, az ikonok és jelzések
a legkisebbek szamara is érthetéek. Maga a jaték is
egyszer(: egy spirdlis palya belsejébdl kell kijutnunk
a végére ugy, hogy kockadobdassal haladunk el6re
— amennyit dobunk, annyit lépilnk. Két csavar van
a jatékmenetben: bizonyos mez6kre |épve el6rébb
vagy hatrébb kerilink, kimaradunk a dobasbdl, vagy
védve lesziink a poktdl. A pdk lesz az ugyanis, aki iz-
galmat és taktikazasi lehetdséget visz a jatékba: ha
valaki a kockan 1-est (azaz pdkot) dob, akkor a palya
szélén lesben allé mérges izeltldbut egy zonanyit (a
nyolcoldalu palya egy cikkelye) mozgathatja, és min-
den legyecske, aki az adott zénaban van, egy szintet
visszacsuszik a tdbla kozepe felé. Ha két legyecske
ugyanarra a mezére lép, akkor szintén elindul a pok,
ebben az esetben a légyott irdnyaba.

Kicsipok és nagyapok

A jatékban egy kétoldalu tabla taldlhato: az egyik ol-
daldn a Legyez6 nev( alapvaltozatot, a masik oldalan
pedig a Cselsz6v6 nevd haladd valtozatot talalhatjuk.
A két valtozat kozott a pdlya hosszan kiviil a szeren-
csekartydk haszndlata a kilonbség. A kartydk hoz-
nak némi jatékos interakcidt, és ahogyan a legtdbb
jatékban, a “szerencsekartya” nem feltétlenil jelent
nekiink jot. A lapok kozt taldlunk olyanokat, amelyek
a kockadobas értékét manipulaljak: hozzdadhatunk
vagy elvehetlink a dobas értékébdl, ujradobhatjuk
a kockat, vagy tetsz6leges értéket hasznalhatunk <\
a dobas helyett. A kartyakkal manipuldlé lapokkal
hidzhatunk, atadhatunk vagy elvehetlink lapokat. Ha
nagyon szerencsétlenek vagyunk, csapdaba is eshe-
tink, ahonnan csak 6-os dobdssal tudunk kiszaba-
dulni. Vannak lapok, amelyekkel megvédhetjiik ma-
gunkat a pok csipésétdl, illetve olyanok, amelyekkel
a pok mozgasat befolyasolhatjuk.

Meglegyem vagy ne legyem?

Engem a vilagbdl ki lehet kergetni a ‘csak 6-0s dobdassal |éphetsz tovabb’ és a ‘csak pontos dobassal Iéphetsz a
célba’ mechanizmussal, igy szerencsére egyrészt nem én vagyok a célkozonség, mdsrészt a kartydkkal ezeket
lehet manipuldlni, ami sokat segit a dolgon. A spiralis pokhald, mint jatéktér nem Gjdonsag, az a koncepcid
azonban friss arculatot ad a jatéknak, hogy a legyecskékkel menekiiliink a pdk elél, nem pedig magdt a pdkot

mozgatjuk.
Jgma10)



| Pokhalé

Ha eddig nem lett volna nyilvanvald, a POKHALO egy
gyerekjaték, az alapverzié szinte semmi interakti-
vitast nem tartalmaz, taktikazni, gondolkodni nem
| nagyon kell, minden a dobdson mulik — viszont az
éppen szamolni tanuld lurkok jatszadozva gyakorol-
hatjak a 10-es szamkort. A szerencsekartyak sokat
dobnak a jaték mindségén, ezért egy-két parti utan
még a kisebbek is a haladd verziét fogjak jatszani.
A nyolcszogletl doboz igazan egyedivé teszi a cso-
magolast, ahogyan a jaték grafikdja is. A legyecskék
szuper aranyosra sikeriltek, a dizajn a JEM magazin
egyik szerkeszt6ségi tagjanak, GRACzZA BALAzsnak az
érdeme.

Ha gyorsan le kell foglalnunk egy maroknyi 8 évest,
akkor a POKHALO idedlis vélasztds a gyorsan por-
g6 jatékmenetnek és az egyszerl szabalyoknak
kdszonhetSen.
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A tarsasjatékok egyik jol korulhatarolhato fajtajat képezik
a dedukcion alapuld, logikat igényl6, az egyes eseteket ki-
Zaro, és igy a helyes megfejtésre jutd nyomozos jatékok.
Ezek legismertebbike nem kétséges, hogy a CLUEDO, ami
tulajdonképpen a mifaj koronazatlan kiralya. Ezt a zsanert
kivanta Ujraalkotni, Ujragondolni és egy kicsit megfiatalita-
ni a DAYS OF WONDER, amikor kiadta a MYSTERY EXPRESS
nev( tarsasjatékot. A DOW-ra egyébként is jellemz6 (volt,
és ma is az), hogy tobbféle jatéktipusban kiprobalta magat.
Van egyértelmUen harci jatéka (MEMOIR ‘44, JEM maga-
zin 12. szam), de van er6forras-gazdalkodds, épitds jatéka
(CLEOPATRA AND THE SOCIETY OF ARCHITECTS, JEM magazin
18. szam), illetve klasszikus, kézbdl gazdalkodos kartyaja-
téka is (ez utdbbival érte el talan a legnagyobb kozonség-
sikert, ami nem mas, mint a TICKET TO RIDE és mutacioi,
JEM magazin 14. szam és 19. szam). A DOW Ugy gondolta,
hogy miért ne probalna ki magat egy Uj terepen, és miért
ne kredlna az un. whodunit (ki tette) kategoridban is emlé-
kezeteset. A MYSTERY EXPRESS-szel ez sikerdilt is neki, mert
ugy Orzi a CLUEDO hagyomanyait, hogy tematikus kontos-
ben még élvezetesebbé teszi a nyomozast.

Amikor a vasuthoz jelentkeztem dolgozni, errél egy szo
sem esett. Mert hogy van éjszakai pdtlék, meg hétvégi
potlék, meg nemzetkézi potlék, azt mondtdk. De ki
fogja nekem megfizetni, hogy egy gyilkossdg tértént a
vonaton? Egy embert megdltek, méghozzd régtén a pd-
rizsi indulds utdn! Es nem elég, hogy a hulldval egyitt
utazunk, még a gyilkos is fent van valamelyik kocsiban,
hiszen csak nem ugrott le még Strasbourg elétt a ro-
bogo szerelvényrél! Es ahogy Idttam, Strasbourgban
is csak felszdllo utasunk volt. Ez azt jelenti, hogy
egy gyilkossal osztozunk a kocsikon! Remélem, mire
Isztambulba ériink, valaki csak kideriti, hogy ki és mivel
6lte meg azt a szerencsétlent, és hogy hol, és legféképp
miért tértént ez az egész. Na mindegy, én azért csak
szépen kezelem a jegyeket, de ha Budapestre ériink,
onnan mdr lehet telegrafdini, valaki csak rdjén a dolog
nyitjdra, és a gyilkost a végdllomdson mdr bilinccsel
vdrjdk a rendérség emberei...

Felszallas!

A jatékhoz sok és jopofa alkatrészt kapunk, gy mint a vonat fellilnézeti keresztmetszeti rajzat, mint tablat, aztan a ja-
tékosokat jelols szines figurakat, a hozzajuk tartozo jelolSket (amelyek a killonleges képesség kijatszasat is mutatjak),
egy sajat szinl paravanszerlséget, amiben a kovetkeztetéseinket vezetjiik, tovabba tavirat feladdsara szolgald lapot,
és még egy taskat, egy sipot, egy kalauzt, tovabbi jelol6ket — egyszéval Kanaan.

A vonat mozgasat a tablan egy kis fekete vonattal abrazoljuk, egyértelmdsitve, hogy ennek a jatéknak 6 forduldja
van, bar az utolsé forduld nem igazi, ott mar nem torténik semmi, csak a végsé kdvetkeztetéseinket vetjik papirra. A
megel&z6 forduldkban viszont az alabbiak szerint zajlik a jaték:

A gyilkossag 4 elemének, a ki, hol, mivel és miért kérdéseknek megfeleléen minden tényezére 6 lehetséges valasz
van, amelyek mindegyike 2-2 kdrtyan olvashato. Itt a j6l megszokott tipikus karakterek, motivaciok, eszkozok (azaz
elkovetési mdédok) vannak, a helyszinek pedig értelemszerlien a vo-
nat egyes jellegzetes kocsijai. Mindegyikbdl egyet-egyet félretesziink,
ezek adjak meg tehat, hogy mi tortént valdjaban. Ezeket a tabla ald
rejtjlk, és természetesen csak a jaték végén fedjiik fel, hiszen ezeket
kell kitalalni.

A jatékot minden jatékos 7-7 un. blinténykartyaval kezdi, amelyeket
véletlenszer(ien kap meg, és amelyek a gyilkossag 4 elemébdl egyet-
egyet dbrazolnak. Ezek kozil azt a tényez6t, amibdl két egyforma kar-
tyaja is van a jatékosnak mar a kezdéskor, azonnal ki is lehet huzni.

A tobbit viszont ki kell talalni, a kitalalas pedig ugy zajlik, hogy ha bar-
mikor a jaték soran elégséges bizonyitékot szerziink arrdl, hogy egy
adott kartya mindkét [étez6 példanya a jatékban van, akkor biztosak
lehetlink benne, hogy nem az keriilt a tabla ala elrejtésre, tehat azt 9
kihtzhatjuk a lehetséges verzidk kozil, méghozza a paravanunkban |

rejtegetett dedukcios (kovetkeztetési) lapon.
Je12)



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem12-2014-marcius/
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Mystery Express

A vonat nem var, elindult mar

Hogy hogy jutunk ezekhez az informaciékhoz? Nem mashogy, mint akcidk révén.

A kezddjatékossal indulva és az Gramutato jarasa szerint folytatva az éppen soron lévé
jatékos megnézi, hogy a vonatnak a kovetkez6 allomasra érkezéséig mennyi id6 all
rendelkezésre (pl. Strasbourg—Miinchen 5 éra). Ez azt jelenti, hogy a kdrben kijatszott
akcidk bele kell, hogy férjenek az adott szamu draba, marpedig a valaszthaté akciok
id6be kerllnek (kicsit Ugy, mint a THEBAban).

Akcidt Ugy valasztunk, hogy a jatékosfigurankat egy adott kocsiba tesszik, és végrehajtjuk (csak egyszer) az ott elér-
het6 akcidt. Ha még maradt idénk, mert pl. az 5 érabdl az akcid csak 3-at vett el, akkor dtmehetiink ,ingyen” (=id6
igénybevétele nélkil) egy masik kocsiba, és ott még végrehajthatunk egy akciot.

Az akciok attol figgenek, hogy melyik kocsiban vagyunk. Az akcidk — a részletes felsorolast mell6zve, de azért érzékel-
tetve a lényegiket — lehet6vé teszik, hogy masok lapjaiba beletekintstink, akdr kilon-kiilon, akar egyszerre, akar ugy,
hogy csak mi latjuk, de akar Ugy is, hogy mindenki lathatja 6ket. A barhogy felfedett lapok (amiket vagy egy jatékos-
tarsunk, vagy mindenki latott mar) egy el6ttiink [évé dobdpakliba keriilnek; ezeket egy Uj kor kezdetén ujra felvessziik
kézbe. Ezekbdl kdvetkeztetéseket vonhatunk le, és mar csak emberfeletti memaria és szamitdgépszerl kombinatori-
kai készség kell, hogy pontosan eltaldljuk a megoldast. Na j6, tuloztam, de az biztos, hogy laza partijatékként felfogva
csak a fejlinket fogjuk kapkodni, és elvesziink a részletekben, mert itt bizony figyelni kell.

Arccal a vasutas felé

Ha éppen ott jarunk koriink végén, ahol a kalauz van, akkor még egy ingyen akcidt is kapunk, amivel Ujabb 3 kartya
egyikét nézhetjiik meg és cserélhetjlik be egy sajat kartyankra. Ez a 3 kdrtya a tabla egy kijelolt helyén fekszik képpel
lefelé, és varja, hogy valaki lecsapjon ra. A kalauz hollétét mindig az hatdrozza meg, hogy az egyes allomasokra érve
felfedett kis kalauzjel6l6k melyik kocsit jelolik ki neki tartézkodasi helyként.

Avonat Utja soran két helyen, Strasbourgban és Bécsben utasok szallnak fel,
ami semmi mast nem jelent, mint azt, hogy Ujabb két kis pakli tartalmaba
kukkanthatunk bele, ha éppen azt az akciét valasztjuk (ezekben a paklikban
is ugyanaz van, tehat a blntény elemeit tartalmazo kartyak).

A karaktereink kulonleges képességekkel is rendelkeznek, bar itt ne varjuk
nagy kreativitast a jatéktol. 5-bdl 4 karakter belenézhet a szinének meg-
| felel6 és egy masik jatékos altal letett kartyaba (elkovet6, helyszin, eszkdz
és inditék), az 6todiknek pedig minden korben plusz egy 6rdja van akcioi
végrehajtasara.

A menetrend mindennél fontosabb

Egy tényez6rél még nem esett sz6, ez pedig a mikor. Ezt a jaték un. id6kartyakkal oldja meg, amelyeket a jatékosok
csak haromszor nézhetnek meg az egész jaték soran. A 8 kiilonbozé id6épontot mutatd idékartyakbol 3-3 darab van,
tehat amikor Strasbourgban, Bécsben és Budapesten megnézhetjik 6ket, jol kell figyelni, hogy melyik az, amelyikbdl
csak 2 van a pakliban, a harmadik pedig a tabla ala rejtve mutatja a blintett idejét.

Az id6kartydk megnézésének a szabalya minden allomason mas-mas: van, ahol a lapokat egyenként felforditjuk, hogy
mindenki Iassa; van, ahol mindenki kap egy kis paklit, és azt nézheti egy ideig, majd tovabbadja; és van, ahol harom
pakliba forditjuk fel a lapokat. Egyébként mivel az id6pontokat egy analdg, mutatds (és rdadasul antik) éra mutatja,
ember legyen a talpan, aki tud arra emlékezni, hogy éppen melyik id6pont volt az, amib6l nem harmat, csak kett6t
latott.

Budapest allomas, Budapest allomas!

Legylink bilszkék ra, hogy févarosunk belekeriilt egy ilyen neves jatékba, és még a jaték menetében is kilonleges
helyet foglal el ez a megalld, azaz az ehhez tartozo forduld. Itt ugyanis két kiilonleges akcid is torténik. Egyrészt a jaté-
kosok egy kis papirkan slirgonyozhetnek (van, aki ezt a szot még ismeri?), azaz taviratot irhatnak és tippjeiket rogzit-
hetik. Ennek az az értelme, hogy ha egyenl&ség van a jaték végén a pontok tekintetében (marpedig ez el6fordulhat,
tekintve, hogy a blintény helyesen eltalalt jellemz&i utan 1-1 pontot kapunk, tehat 6sszesen maximum 5-6t), akkor az
nyer, aki mar a végdllomas el6tt jol tippelte meg az eredményt. Viszont vigyazni kell, mert az ide leirt pontatlan valasz
egy minuszpontot jelent — ellentétben a végs6é eredmény meghatdrozasaban elkdvetett tévedéssel, ami csak siman
nulla pont.

A masik kiilonleges akcio, hogy itt egyik lapunkat felforditjuk, és ezt mindenki lathatja egészen a jaték végéig, tehat ez
is tampontot ad a jo tippeléshez.
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Mystery Express

Amikor a vonat Isztambulba ér, mindenki felirja a szerinte helyes megoldast, majd
hogy a fesziiltség tovabb tartson, egyenként forditjuk fel az addig a tabla ala be-
rejtett lapokat, amelyek végiil felfedik, hogy ki és miért olte meg az aldozatot, hol,
mivel, no és mikor. Ahogy irtam, a helyes valasz 1 pont, a helytelen 0 pont, a pont-
egyenl6séget pedig ugy oldjuk fel, hogy megnézziik a budapesti taviratokon lévé
helyes tippek szamat.

A jaték nem gyors, bar talan egy 6sszeszokott és sokadszor jatszd tarsasdg szamara lemehet 1 6ra alatt; nekiink ennek
kb. a kétszereséig tartott. A szerz6k magukért beszélnek: ANTOINE BAUZA olyan jatékokért ,felel6s”, mint a 7 CSODA, a
Kis HERCEG vagy a Spiel des Jahres-dijas HANABI. A masik szerz6 neve sem ismeretlen, hiszen & is — egyedl vagy térsz-
szerz6ként — az alabbi jatékokat ,,jegyzi”: CARGO NOIR, SENJI. Erdekesség, hogy a szintén a szerz6hoz kéthet6 MYSTERY
OF THE ABBEY valdjaban egy ugyanilyen jaték, csak mas helyszinen jatszodik. Végil a grafikus JULIEN DELVAL listdja
is igazan impressziv, hiszen olyan jatékokhoz adta a nevét és a ceruzajat, mint a BATTLELORE, a CITADELLA, a

CLEOPATRA AND THE SOCIETY OF ARCHITECTS, @ DOMINION, a MEMOIR ‘44, a PIRATE’S COVE vagy a ‘
TICKET TO RIDE. e — .
e = e

P 2 . ; mls sutdmo” =
Ennek megfeleloen a jaték szép, az alapm'e,chamzmug kozis- % QA ——
merten izgalmas, a vasutas tematika pedig jol illeszkedik az e
alaptorténethez. Nem vitas, hogy mindenkinek eszébe jut- P e
nak AGATHA CHRISTIE regényei, és a dizjn még ra is jatszik e
erre. A jaték azoknak ajanlhato, akik szeretik a nyomozds . A
jla'\tfékokat, és nem'riad‘r_lalf meg egy olyan legalabb mésfé! % ;;%/(ﬁ e
0Oras, agymozgatd id6toltéstsl, ahol nem nagyon tud senki e ——

sem a gondolataiba mélyedni, sokkal inkabb sodorjak ma-
gukkal az események, és egymast érik az interakciok. Ez
tehat egy izig-vérig tarsas jaték!

Felszallas, egy Ujabb rejtély var megoldasra!

[ [ em— .
| PSS « STRASBOURG « PRINCHEN e:uonpgg_‘.-’ WIEN « BUDAPEST - ISTANBLL
== —
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Amikor a BOHNANZA (alias BABSZURET) nevii jatékrdl kezdek el mesélni valakinek, és azzal kezdem, hogy
»ebben a jatékban kiilonboz6 fajtaju babokat kell termeszteni és sziiretelni”, itt még legtobbszor nem csil-
lan fel a leendd jatékosok szeme. Ennek ellenére az elsé parti utan a jatékmechanika és a vicces grafika
legtobbszér meghozza az eredményt, és ez a jaték sokak szamara lesz uj kedvenc.

Minden jatékosnak 2 babféldje van, amire a kiilonb6z6 fajtaju babokat
gyljtheti. A legfontosabb szabaly, hogy egy babfdldre egyszerre csak
egy fajta bab Ultethetd; ha egy masik fajtat akarunk, illetve kényszer-
link oda ltetni, az el6z6 fajtat el6bb be kell szliretelni. Persze egy faj-
tabdl minél tobbet gydjtiink, anndl tobb aranyat, azaz gy6zelmi pontot
kapunk érte.

Minden lap egy bizonyos fajta bab egy példanyat jeldli. A kiilonb6z6 fajtaju babok kozott a legfébb eltérés,
hogy hany darab van bel6lik a pakliban, és hogy hany darabot kell 6sszegydjteni bel6lik, hogy 1 vagy akar 4
aranyat kapjunk értik. A tarkabab a leggyakoribb a pakliban 20 lappal, és ebbél 4 darab kell egyetlen arany-
hoz, mig a legritkdbb a veteménybab, amibdl csak 6 darab van a pakliban, de ha ebbdl 2-t 6sszegylijtiink,
annak minden darabja megér 1-1 aranyat.

A kulonboz6 fajtak legfeltlinébb jellemz6je mégis a babok képei. Ez az a rész, ami sokat segit a kellemes és
vicces hangulat megteremtésében, mert mindig elmosolyodunk a bokszold szemes bab monoklijan, a chilis
bab tlizes természetén vagy a veteménybab dobozon is lathaté képén, amelyen a kis kapat két kézre fogva
vadul prébalja magat elkapalni.

A babtermesztés fortélyai

De mi lehet olyan bonyolult a babtermesztésben? A legfonto-
sabb szabaly, ami mas jatékokban nem szokott el6fordulni, hogy
a kézbe vett babkartydk sorrendjét nem szabad megvaltoztat-
ni. Ezt érdemes tobbszor kiemelni a szabalymagyarazat kozben,
mert a legtobb jatékos a lapok felvétele utan szereti rogton egy-
mas mellé rendezni az azonos lapokat, de ezt ebben a jatékban
nem szabad! Ennek oka, hogy ha rank keril a sor, akkor a ke-
ziinkben legeldl 1évé lapot el kell Gltetniink valamelyik babfol-
diinkre, és ez utan, ha akarjuk, még a masodikat is lehelyezhet-
juk. Ez adja a kihivast a jatékban, hiszen ha van két olyan bab-
fajtank ellltetve, amelyek mindegyikébdl kaphatunk mar vala-
mennyi pénzt, és a kezlinkben van még tobb ugyanolyan lap,
amivel még gyarapithatnank a vagyonunkat, de a legeldl |évé
lapunk masfajta, akkor sajnos nem tehetiink egyebet, mint be
kell sziiretelnlink az egyik fajta babot, meg kell elégedniink az
érte jard kevesebb Osszeggel, és kénytelenek vagyunk eliltetni
a kezlinkben legeldl arvalkodé fajtat.

Nem kell megijedni, nem csak ennyibdl all a jaték, hogy a véletlenszer(l sorrendben felhluzott lapokat egymas
utan el kell Gltetnink, és csak reménykedhetiink, hogy jol jonnek a lapok. Itt jon képbe a jatékban a legfon-
tosabb tevékenység: a kereskedés. Ha a korilink elején leraktuk az elsd, esetleg a masodik lapunkat is, felcsa-
punk 2 lapot a huzdpaklibdl, és ezt a 2 babot vagy el kell Gltetniink, vagy el kell cserélnlink a tébbi jatékossal
mas, lehetdleg szamunkra megfelel6bb babokra. Igy mas jatékosok kdrében lehet&séglink van két legyet (itni
egy csapasra: a nekiink nem tetsz6 elsé lapunktdl megszabadulni, és cserébe lehetéleg olyan babot szerezni,
amit mar gydjtink, vagy legalabbis rovidesen gy(jteni fogunk. Igazadn szerencsés helyzetben ezzel a masik ja-
tékosnak is jot teszlink, mert 6 igy megszabadul az altala nem gydjtott babtdl, és cserébe valami neki tetsz6t
kap. Fontos szabaly, hogy a felcsapott, illetve kereskedésben részt vevé lapokat mar nem vehetjik kézbe,
azokat az Uj tulajdonosuknak mindig el kell Gltetni az adott kor végén.
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Ilyenkor szokott felszinre torni a jatékosok kereskeddi vénadja, és
sokszor a végletekig kiélez6dott alkudozas alakul ki, hogy egy disz-
nébabért érdemes-e odaadni egy sokkal ritkabb vorésbabot, vagy
ezzel csak a mdsiknak teszlink jot, és mi tobbet veszitiink, mint
nyerink az lzleten. Az én tapasztalatom és javaslatom az, hogy
nem érdemes ennyire komolyan venni a jatékot. Egyrészt sokkal
tobb minden forog kockan, mint két kiilonb6z6 gyakorisagu bab
értékének Osszehasonlitasa: pl. hogy igy megszabadulhatunk a
minket csak akadalyozé laptdl, vagy cserébe csak egyetlen nem tul
értékes babot kapunk, de az az egy lap elég ahhoz, hogy 1-gyel
tobb aranyat érjen az lltetvénylink szlreteléskor. Ezen kivil az a
véleményem, hogy nem érdemes nagyon ragaszkodnunk az el-
Ultetett babfajtakhoz, és addig gy(jtogetni 6ket, mig 3-4 aranyat
kapunk értik, hanem gyakran jévedelmez6bb porgetniink a bab-
foldjeinken |évé fajtakat, és fajtanként 1-2 arany jovedelemmel is
megelégedniink. Emellett a jaték hangulata is jobb lesz, ha a vérre
mend alkudozasok helyett porg6s csereberérdl szol a parti.

Persze a jaték elején kapott kartydk igy nem tartananak sokaig, de szerencsére minden koriink végén kapunk
Uj municiot, azaz 3 uj bablapot, amit a kezlinkben tartott lapok utan rakunk.

Aranyat éro babok

Az utdbbi években egyre tobb olyan kartyajaték jelenik
meg, amelyben ugyanazt a lapot tobb célra és mddon
is fel lehet hasznalni. Ez mar a BOHMAMZAra is jellemz4
volt, mert minden lap hatoldalan egy arany képe lathaté.
Sziireteléskor a mennyiségt6l és a fajtatdl fliggd szamu
aranyat ugy kapjuk meg, hogy a besziretelt babkartyakbdl
adott szamu lapot képpel lefelé forditva megtartunk, és
csak a fennmaradd babkartyak kertilnek a dobdpakliba.

Ha a huzépakli elfogy, akkor a dobdpaklit Ujrakeverjik. A
jaték addig tart, amig a huzépakli harmadjara is elfogy, és
ha ilyenkor egy jatékosnak huznia kellene, de nem tud, ak-
kor a jaték azonnal véget ér. Ekkor a még a babfdldjeinken
lév6 babokat gyorsan besziretelhetjik, és j6het az aranyak
szamolgatasa és a gyGztes kihirdetése. Ertelemszer(ien
minden Ujrakeveréskor egyre kisebb lesz a hizépakli, igy a
jaték vége egyre gyorsuld Gtemben kozeledik.

Hazi szabalyok
Nalunk a sok jaték alatt két hazi szabaly alakult ki, ami konnyebbé, gérdilékenyebbé teszi a jatékot.

Gyakran el6fordul, hogy a koriinkben egy értékes babot csaptunk fel kereskedésre, de nem tudunk mit kez-
deni vele. Szerencsés esetben van olyan jatékos, akit érdekelne, de éppen nincs olyan lap nala, ami nekiink
kellene, vagy ami elég értékes lenne. llyenkor természetesen oda is ajandékozhatjuk a babot, de ritka és
értékes baboknal ez tul nagy ajandék lenne, és inkabb mi ellltetjlk, beletérédve a kényszerU sziiretelés mi-
atti veszteségbe. Erre a helyzetre lett kitaldlva az opcié. Ha a masik jatékosnak nincs mit adnia egy értékes
babért cserébe, adhat egy opcidt. Ha van egy opcionk egy masik jatékosnal, akkor azt az 6 korében, még a 2
lap felcsapasa el6tt jelenthetjlik be, hogy haszndlni szeretnénk. Ekkor a felcsapott 2 lapbdl az egyiket ingyen
elvihetjuk. Persze ezzel kockdzatot vallalunk, hiszen lehet, hogy értéktelen lapot kapunk cserébe, de nem
jarhatunk rosszabbul, mint az ingyenes ajandékozassal.
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Egy madsik gyakori helyzet, hogy az aktiv jatékos felcsap egy olyan babot, amit mi is gy(jtliink, és van is egy
olyan lap a kezlinkben. A szabalyok szerint semmi akadalya annak, hogy ekkor a keziinkben |évé lapot elcse-
réljik az ugyanolyan felcsapott lapra, és igy a masik jatékos korében kozvetett modon eliiltethessiink egy
lapot a kezlinkbdl. Persze ilyenkor az aktiv jatékos jéindulatara vagyunk bizva, hogy belemegy-e az ilyen cse-
rébe, esetleg el6nyben részesiti az egyik vagy masik jatékost. Az egyenld esélyek érdekében mi bevezettiik,
hogy minden kdrben minden jatékos elvégezhet egy ilyen cserét az aktiv jatékossal teljesen automatikusan,
és ehhez nem kell az 6 beleegyezése sem.

Ha ezeket a hazi szabalyokat hasznalni szeretnétek, minden esetben még a jaték megkezdése el6tt beszéljé-
tek meg, hogy minden jatékos beleegyezik-e ezek alkalmazasaba.

ElO a kapat!

A BOHNANZA egyszerl, gyors és kis helyen elfér

— idealis nem csak otthoni jatékhoz, de nya- >
ralasok alkalmadval is konnyl belesuvaszta-

ni a csomagba. Habar a kiadd 13 éves kortdl

ajanlja, mar 8-9 évesekkel is jatszhatd. Idealis

jaték csaladoknak, de az Osszetettebb jaté-
kokat szeretd jatékosoknak is egy kis feltdilés
lehet két komoly parti kozott. Népszerlisége

miatt mindenképpen ajanlom kiprébalni, és ha

tetszik, a szdmos kiegészit6 és kiilonboz6 tema-
tikaju, onalléan jatszhato verzid kozott is el lehet
merilni.

Eraman

Bohnanza

Uwe Rosenberg
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: Jatékok a vilag koriil

I

A JEM magazin hiiséges olvaséi megszokhattak mar, hogy a
lap oldalain mindig Gjabb és Gjabb cikksorozatokat inditunk,
amelynek egyes darabjait valamilyen k6zos jellemzo kot
O0ssze. A mostani szamban egy Gjabb sorozat els6 darabjat
olvashatjatok, és reméljiik, hogy a sorozat tobbi darabjat még
sok-sok honapon keresztiil megtalaljatok a lapban, ugyanis
most egy talan mindennél nagyobb Faba vagtuk a fejszénket:
vilag koriili atra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,
melyek témaja hangsilyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz,
régiohoz kotodik, és ezeken keresztiil utazzuk korbe a bolygot.
Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne csomagoljatok be sok

mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd.
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A JEM magazin mostani szamaban induld Uj sorozatunk, a Jatékok a vilag koriil els6 darabja talan nem is le-
hetne elfogulatlanabb, a kontinensek kozotti rangsorrend tekintetében semlegesebb. Az 1911 AMUNDSEN
VS SCOTT ugyanis az Antarktiszon jatszodik, a senki féldjén, egy olyan jégsivatagban, ahol a fold egyetlen
allama sem gyakorol fennhatdsagot, és ahol a torvényeket a zord természet hozza — és veliik szemben nem
nagyon van helye jogorvoslatnak...

-~

A nagy vallalkozas

Ezt, mdrmint hogy itt csak a tulélés farkastorvényei
érvényesek, sajat bérén tapasztalta meg a két amatér Az els6 ember, aki elérte a Déli-sarkot, a nor-

kutatd, Roald Amundsen és Robert Falcon Scott, ami- vég Roald Amundsen volt tarsaival 1911. de-
kor 1911-ben, egymashoz képest csak par hét kilonb-  cember 14-én. Amundsen taborat Polheimnek
séggel partra szalltak a hatodik kontinensen, és elin- (sz6 szerint: a pdlus otthonanak) és a Déli-
dultak megkeresni a Déli-sarkot. Mindketten sikere- sarkot koriilvevd egész fennsikot a norvég VII.
sen elérték céljukat, bar Amundsen b6 egy honappal  Haakon kiraly tiszteletére VII. Haakon fennsik-

korabban, és sajnélatos maodon a visszauton Scott és nak nevezte el. Amundsen Versenyta’rsa, az an-
Osszes tarsa meghalt, igy nem élvezhették ki a nekik is gol Robert Falcon Scott egy hdnappal késébb,
méltan kijaro dics6séget. 1912. janudr 17-én érte el a pdlust. Scott és
négy tarsa a visszaut végén haldlra fagyott a

A jaték alapvetGen a valds tényekre épul, de hala is- rendkiviili hidegben.

tennek itt akdr torténelmi elégtételt is adhatunk a sze-
rencsétlendl jart britnek, és ha jol jatszunk a karakte- Forras: Wikipédia
rével, akar 6t is kihozhatjuk gy6ztesnek.

Szanra fel!

A jaték kétszemélyes, a két jatékos a verseng6 oldalakat, a nor-
vég és a brit vallalkozas vezetGit személyesiti meg. A jaték mi-
nimalis szamu és méretl Osszetevbével operal, és mégis képes
egy élvezetes és tobb sikban is jol jatszhatd kompakt kis jatékot
adni azoknak, akik kiprébaljak.

Az induldshoz a két tablaelemet Ugy tesszik le, hogy a parttdl a
Déli-sarkig vezets utat abrazolja, majd a nemzetiségeknek meg-
felel6en a horgonyzd hajékra tesszik kék vagy piros babunkat,
illetve emberiinket dbrazold 1-1 kartyankat kitessziik magunk
elé képpel felfelé. Kezlinkbe vesziink 1-1 kartyat kezdéskor, a
tobbibdl pedig egy huzdpaklit képeziink a tabla mellett, majd
ebbdl az elsé harmat felcsapjuk a pakli mellé, annak egyik ol-
dalara — ebbdl lehet valasztani.

Két f6 akcidlehet6ségiink van: kartyak felhlzasa kézbe vagy kartyak kijatszasa a dobdpaklira (ritka kivételként
a masik jatékos elé).

A kartyak felhuizasanak szabalya az alabbi:

» a huzépaklitdl legtavolabbi kartya ingyen felvehet6
» atdvolabbi és a kozépsé egyiitt felvehet6 egy kartya eldobasaval
» mindharom felvehet6 harom kartya eldobdsaval

Ebbdl is latszik, hogy az utolsé opcid kivételével a kézben tartott kartyak szama néni fog, amig el nem éri a
7-es kézlimitet, ahol is tovabbi kartya felhizdsa mar csak a 3-at eldobok, majd 3-at felveszek megoldassal

lehetséges.
[ el)
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A felvehet6 kartydk 4 lehetséges kategdriaba tartoznak:

» Vannak a bakancsot dbrazolé szines kartyak, amelyekkel bdbunkat tudjuk el6remozgatni a Déli-sarkig
tarté ut egyes dllomasain. A kovetkezd szinli mezére |épéshez elég egy olyan szin(it eldobni, amilyen
szinl mezGre lépink, az egy akcidn belll tortén6é minden tovabbi lépéshez viszont a kbvetkez6 szinl-
b6l mar 2-2 kdrtyat kell eldobni (elméletileg tehat lehet 4-et is |épni, bar ritka, ha van 7 bakancskar-
tyank, és azok pont ugy jonnek ki, hogy 1+2+2+2 van bel6liik a soron kovetkezé mez6k szineiben).

» Fontosak a dzsékerkdrtyak, amelyek csak
a sajat oldal altal hasznalhaték fel, tehat
a brit a lovakat, a norvég a kutydkat alkal-
mazhatja barmilyen szin helyett, barmeny-
nyi darabszdmban. A sztori szerint azért,
mert a norvég kutyakat, a brit lovakat al-
kalmazott; érdemes megemliteni, hogy mig
Amundsennek bejott a szamitdsa, addig
Scott mongol lovai nem voltak jo valasztas.
Amundsen néhdny kutyat még az odauton
felaldozott, a husukat pedig a visszauton fo-
gyasztottak el.

» Az egyik fajta akcidkartya ,,siman” letehet6,
tehat ezdltal a kezlinkben lévé kartyadk sza-
ma csokken. llyen akcidkartyak példaul az
aldbbi akcidkat adhatjak:

» lranytd: a 85. szélességi fok el6tt kijatszva dzsdkerként m(ikodik, utana viszont eggyel visszalép-
teti a sajat jatékost, illetve a Déli-sarkra ezzel a kézben nem lehet belépni.

» Elveszett felszerelés: a masik jatékos kézlimitjét 5 kartydra korlatozza a jaték végéig.
» A masik fajta akciokartya csak masik 2 kartya felhtzasaval egyidejlleg jatszhatd ki, ezek kijatszasa
tehat azzal is jar, hogy a kezlinkben 1évé kartyak szama né, igy ezek nem is vehet6k igénybe, ha ezzel
meghaladnank a kézlimitlinket. Ezek az példaul akcidkartyak az alabbi akciokat adhatjak:

» Készletek elhagyasa: a jatékos huzhat egy kartyat a masik kezébdl.
» Aldozat: az ellenfélnek el kell dobnia az dsszes j6 id6jaras, kutya és 16 kdrtyajat.

» JOid6jaras: a jatékos felhiz egy lapot a huzdpaklibdl, és ha annak a szine a kovetkezé mez6 szi-
nével azonos, egyet léphet elGre.

» Végil az utolso fajta kartya a masik jatékos akadalyozasara szolgal (a brit kezében a
jéghasadék, a norvég kezében a hévihar). Ha ebbdl 2-t kijatszunk, akkor az ellenfelet
kimozditjuk az éppen altala elfoglalt mezéjérdl a senki foldjére, két szines mez8 kdzé.
Innen szegény eltévedt utazé csak eggyel visszafelé kerilhet vissza a szines mezG6kre,
ha pedig a visszatérés el6tt még egyszer kijatsszuk ra a hdovihar/jéghasadék kartyat,
akkor megint egy szinttel visszaesik, igy megint eggyel hatrébb tud csak visszatér-
ni a mez6kre. Gyakorlatilag, ha valaki elég kegyetlen, és ,jé” lapjai vannak, ezzel a
maodszerrel a hajoig rugdoshatja vissza ellenfelét — csak aztan ne csodalkozzon, hogy
mindezt szépen vissza is kapja majd a masiktol.

Nem csak egy ut vezet a Déli-sarkig

A jatékhoz a szabalykonyv két tovabbi jatékmaddot javasol. Az egyik az extrém parbaj, ahol
az utat vesztett Scott (megegyezés esetén Amundsen is), ha még nem kerlilt vissza a szines
mezbkre, de megint kijatszanak vele szemben egy hatraléptet6 kartyat, azonnal veszit. A
masikban nem 3, hanem 6 kartyat fedlink fel a hizépakli mellé, de a jaték tobbi szabalya
valtozatlan, tehat csak jobban tervezhetdk a Iépések, mas valtozas nincs.

A jaték szerintem igy is élvezetes, és ha csak ennyi lenne benne, mdr akkor is egy kreatiy,
Otletes, és nagyon hangulatos versenyjaték lenne. Igen dm, de a szerz6 nem elégedett
meg ennyivel, hanem a dobozba pakolt még 3 (!) kiegészit6t (pedig ez egy kis dobozos ja-
ték), nem beszélve a legutdbbi esseni promordl. A kiegésziték, amelyek vagy egyenként
adhatdk az alapjatékhoz, vagy egymas kozott szabadon kombinalhatdk, az alabbiak:

» Partfogdk: Mindkét oldal 4-4 kartyabol huzhat, amelyek mindegyike valami-
lyen brit vagy norvég notabilitast dbrazol, akik valahogy segitik az expediciot,
vagy hatrdltatjak a masikat: nem a hajordl indul a babunk, hanem az elsé
parti mez6rél; 3 vagy 4 kartyaval a kézben indulunk a jatékban; dzsdker-
ként hasznalhatd a kartya; vagy a masik jatékos el kell, hogy dobja az els6

dzsokerét.
S 21)
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» Atkozott idGjaras: Ehhez a variacidhoz jar 5 kdrtya és egy hatoldalt dobdkocka. Az egy szélességi kort
atlépd jatékos felhuz egy lapot, dob a kockaval, majd megnézi, hogy milyen idéjaras érvényesiil, és
ez alapjan a jatékosok felhtznak plusz egy kartyat; vagy megosztoznak a felforditott lapokon; vagy
lapokat cserélnek; vagy eldobjak a felforditott lapokat; esetleg eldobnak egy-egy lapot a kezlikbdl.

» 1912: A visszaut. Ez egyértelm(ien a legizgalmasabb kiegészit6, mivel ennek jatszasahoz — amennyi-
ben mindenki elérte a Déli-sarkot — megforditjuk a tablakat, és elindulunk babuinkkal visszafelé, a
parton horgonyzé hajokhoz. Itt valtoznak a kartyahuzas szabdlyai (bejon egy 4. mddozat), a haladas
szabalyai (elég egy szimbdlum+szinkartya kombindcidt kijatszani), a kilonleges kartyak szabalyai (itt
nincs hatasuk), és a jaték vége (csak a sajat hajokartyaval érhetjik el az utolsé mezbénket).

A gyGztes egyértelmden az, aki el6bb éri el a Déli-sarkot, vagy a kiegészitG6ben el6bb ér vissza a hajojara.

A tavalyi esseni kidllitason is meg lehetett szerezni egy kis promoét, amit a szerz6 a 4. kiegészitének hiv. Ez
tulajdonképpen jatékosonként 2-2 jopofa fa satrat jelent, és azt a csavart, hogy a jaték elején 1-1 helyett 3-3
kartyat huzunk, és ezek kozil 2-2-t valahova a Déli sarkig ve-
zet6 uton, kockadobas dltal megadott helyre félig elrejtiink
a tabla ald, amit a satrakkal (élelmiszerraktarakkal) megje-
[6ltGink. Amikor odaériink babunkkal, ezeket a jé kis lapokat
felvehetjlik, és onnantdl azok is a kezlinkben vannak, var-
va, hogy kijatsszuk Gket.

A fFelfedezés élménye

Nagyon szeretjlik ezt a jatékot a csaladban, mert han-
gulatos, rovid, fesziltségekkel teli, és kombinalni is en-
ged, ellentétben par tulzottan a szerencsére épilé ver-
senyjatékkal. Azt bevallom, hogy mi csaladilag — féleg
a gyerekek miatt — tompitani szoktuk a gonoszkodast,
de persze ez ne fogjon vissza senkit, dobjatok csak
nyugodtan az ellenfelet a jéghasadék mélyére, hadd
veszitsen értékes koroket és kelljen neki kikapaszkodni
aldozatok aran. A jaték viszont a gonoszkodast elhagy-
va is jol jatszhato, bar akkor valdban csak a jo lapja-
rasra figyel az ember, meg arra, hogy a szines lapok és
a dzsokerek kell6en segitsék a szannal valé suhanast
a napsitotte Antarktiszon. A témavalasztas telitalalat,
nagyon konnyl azonosulni az elemekkel viaskoddé két
uttorével, és a kartydk hatdsai is életszerliek (emellett B Perepau Liistosella” / Pedro Soto
pedig szép és egyedi a grafikajuk). A kiegészit6k nem
terhelik tul a jatékot, még akkor sem, ha akar az 6sz-
szeset be akarjuk pakolni egy partiba. Nagyon ajanlom

mindenkinek, hogy legaldbb egyszer probalja ki, mert| R K N B AN A 1014 1o Y=Y A IR VAR Y ol 0 ] 4 &

kétségtelenil izgalmas perceket szerez maganak.
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https://boardgamegeek.com/boardgame/124847/1911-amundsen-vs-scott
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Szép nyari reggel van, a nap épp atbukik a dombon, és megvilagitja a legel6 fliszalain himbalézé hajna-

li harmatcseppeket. Messzir6l madarak reggeli csivitelése hallatszik, halk és gyengéd szell6 suhan at a
mez6 folott, ahol tiicskok muzsikalnak és... beee, beee, beee. Mi ez? Mi van itt? Mi ez a sok birka? Neee!

111111

Megjottekealcsatabinkalks

Nem csak letapossak, de le is ragjak, méghozza tévig. Ha birkara bizzuk a flinyirast,
akkor azt minden esetben a fold szinéig leragjak. Nekiink mind&ssze annyi a fel-
adatunk, mint birkapdsztoroknak, hogy minél tobb jészagunk jéllakjon a legel6n.
Ehhez nem kell mast tenniink, mint jé logisztikdval terelgetni bioflinyirdinkat a
tobbi gazda birkai kozott. Az a pasztor lesz a legel6 hése és a jaték gybztese, aki a
jaték végére a legtobb allatat sikeresen meglegeltette.

Az & s73p, Z8d gprep

Na jo, nem gyep, hanem f(i, de olyan jdl hangzott. A jaték ugy kezd&dik, hogy minden jatékos kap 4 db lapkat,
amin a fd van. Ezeket egymas utan leteszik az asztalra, igy egy egybefligg6 legel6t alkotnak. Nagyon fontos,
hogy mindig kapcsolddni kell a korabban letett lapokhoz, de nem tilos lyukakat kialakitani a tertleten. Miutan
mindenki elhelyezte a parcelldit az asztalon, csatasorba allitjuk birkdinkat, akarom mondani csataoszlopba,
€s egy magas birkatorony képében a tabla egyik szabad mezGjére tesszik alakulatunkat. Ezutan indul az 4daz
legeltetés.

Lisladilegel

Amikor sorra kertliink, megragadjuk egyik birkaosztagunkat, és abbdl egy
egységet elmozgatunk. Az elmozgatdsnal Iényeges, hogy egy birka ott marad-
jon a kiindulasi ponton, és legalabb egy birkat el kell mozditani a toronybdl.
Minden birka csak egyenesen tud kozlekedni, és csak Gtkdzésig. Nem vélet-
lentl mondjak, hogy buta, mint a birka. A mozgatas egy mez6rél 6 irdanyba
' lehetséges, igy alaposan meg kell nézni, mikor merre legeltetiink. Miutan

egységiinkkel megérkeztlink az uj helyre, a tobbi pdsztor |épése kdvetkezik.
Ez mindaddig igy van, mig tudunk az emlitett szabalyoknak megfelel6en bir-
kat mozgatni és terjeszkedni.

A juhok ivar és kor szerinti megnevezésére gazdag és
torténetileg, valamint tdjilag differencialt szokészlete
van a magyar nyelvnek. A him ivaru a kos, Erdélyben
a berbécs; kifejlett nGivaru a juh, anyajuh; herélt: tr,
orl; a késén herélt juh neve cap; kisallat egy éves
korig: barany (ivar szerint: kosbarany, jerkebarany, tri-
barany); egy év feletti névendék: toklyd, néhol ennek
ndsténye a szliz vagy diszke.

Konnyen el6fordulhat, hogy az egyik birkaegységiink
nem tud tovabbhaladni, mivel a tobbi birka elzarja a
mozgashoz elengedhetetlen utakat. llyenkor kénnyes
szemmel vessiink egy utolsé pillantdst a beszorult ha-
lomra, és rogzitsiik a birkanapldba, hogy ezek a josza-
gok nem tudnak minden igényt kielégité legelészést
folytatni. Az igy beszorult csoport alsé birkajat a tablan
hagyjuk, a tobbi folotte I1évét pedig levessziik a tabla-
rél — ezek lesznek a mi legeltetési veszteségeink. Forras: gvakorikérdések.hu

Eeyszer minden e vigat &r

igy ez a jaték is. Ez akkor kdvetkezik be, amikor mar senki nem tud szabalyosan mozgatni birkacsoportokat.
Ilyenkor megnézziik, kinek van a legkevesebb éhen maradt birkdja, és az lesz a gy6ztes. Ha dontetlen alakul
ki, akkor az a pasztor lesz a gy6ztes, akinek a legnagyobb egybefligg6 nyaja van.
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http://www.gyakorikerdesek.hu/

Battle Sheep

IFegeltetesiltanacsoldkezdolbinkapasztonoknalky

ElsGsorban a jatéktér kialakitasakor igyekezni kell olyan keskeny teriiletet [étrehozni, ahol vagy mi magunkat
tudjuk elszeparalni, és ott biztos legelSteriletet szerezni ragdgépeinknek, vagy egy masik jatékos birkait be
tudjuk oda zarni. Arra nagyon kell figyelni, hogy mindig legyen elegendd, de ne sok birka egymason, amikor
mozgatunk. Ha sokan vannak, akkor éhen maradhatnak, ha kevesen, akkor pazaroljuk a teriileteket, és csok-
kentjik az egybefligg6 nydjunkat. Két jatékosnal kony-

nyen kovethet6k az események, és viszonylag jél lehet A juh vagy birka (Ovis ariesaries vagy Ovis aries) az
taktikazni, s6t, némi stratégiat is tudunk belevinni a ja- ember altal egyik legrégebben haziasitott allatfaj, mely-
tékunkba. 3-4 jatékos esetén a kiszamithatdsag csok- nek gyapja, teje és husa is felhasznalhatd. A parosujju
ken, a stratégia elvész, és a taktika fogja jellemezni a patésok rendjébe tartozik. A juh kérédzé allat, és szinte
jatékot. J&l kell menedzselni nyajunkat, hogy minden a fuvén is megél — ezért lett a gyengébb legeldk elsd
tagja teli bend6vel végezze a napot. szadmU hasznositéja.

m m Forras: Wikipédia

Ezt a jatékot el6szeretettel jatsszak gyerekek a nekik tartott foglalkozasokon, minden alkalommal el6kerdl,
és igyekeznek minél tobb forduldt jatszani vele. Amikor sziil6k is bejohetnek a terembe, akkor 6k is gyorsan
megszeretik, és tobb partit is lejatszanak. A szabalyokat gyorsan el lehet magyarazni, és gyorsan meg is értik.

A jatékmenet jatékosfliggs, de 20-25 perc alatt le lehet jatszani egy partit. Ennek fényében ajanlom kicsiknek,
nagyoknak, csalddoknak és mindenkinek, aki szereti az absztrakt logikai jatékokat.

J6 jatékot!

drcsaba

Battle Sheep
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Az 1993-as esztendd Ev jatéka egy rendkiviil egyszer(i, mégis szérakoztato partijaték, amit egyaltalan nem
degradaldan, de tulajdonképpen kocsmajatéknak is nevezhetiink. A kellékek konnyen szallithatoak, és iga-
zi hangulatot teremthetiink vele egy barati tarsasagban, hiszen jézanul és spiccesen is mas-mas szinti
kihivast nyujt a tippelés. Tobb kiadast, és ezaltal tobb szabalyvaltozatot is megélt mar a jaték, de a Iényege
a fejenként 5 db hatoldalt dobdkocka és dobasaink megtippelése.

Mennyi az annyi?

Mindenki dob a kockaival, és titokban tartja a dobott értékeket. A
dobdpohar segit ebben, de ha nem cipeltiik el magunkkal, akkor
keziinkkel takarva is ugyanaz az eredmény; a lényeg, hogy a tobbi-
ek ne lassdk, mit dobtunk, és pokerarcunkrdl se lehessen semmit
leolvasni. A feladat annyi lesz csak, hogy megtippeljiik, kdzdsen
mennyi egyforma kockat dobtunk, azzal a kiegészitéssel, hogy az
1-es dobas dzsékernek szamit. A kezd6jatékos bemondasat a tobbi
jatékosnak az dramutaté jardsa szerint folyamatosan emelni kell
(vagy a dobott érték, vagy az el6fordulas szdma tekintetében), mig-
nem valaki mar nem hiszi el az el6tte sz6l6 gyanus tippjét. Nézzik
meg egy példan keresztil, hogyan is néz ki ez a gyakorlatban.

Hazudoésak elonyben

Oten jatszanak, tehat dsszesen 25 kocka van jatékban. Aliz dvatos kezdésként 4 db harmast mond. Ez azt je-
lenti, hogy ugy gondolja, 6sszesen a 25 kockabdl dobtak 4 db harmast és/vagy egyest. Bori elhiszi, hisz ennyi
szinte biztosan van, ezért most neki nagyobbat kell mondani. Mondhat 4 db négyest, 6tost vagy hatost, vagy
mondhat 5 vagy még tébb barmilyen érteéket. Mivel neki 6tosei és egyesei vannak, 4 db 6tést mond. Cili 6 db
kettesre emel, Déri 6 db hatosra. Emma visszatér az 6tdsokre, 7 db 6tost tippel. Ujra Aliz kdvetkezik, aki nem
mer tobbet emelni, de van még egy lehet&sége: megtippelheti a dzsdker, vagyis az egyes kockak darabsza-
mat, ehhez az el6z6 tipp darabszamat kell (felfelé kerekitve) megfeleznie: 4 db egyest mond. 25 kockanal ez
siman lehet, de semmi sem biztos, f6leg, ha nala egy sincs. Vagy van? Bori 5 db egyest mond. Cili tanacstalan.
Az egyest emelhetné, de nala nincs egy sem, vajon mennyire bl6ffélnek a tobbiek? Ha nem akarja tovabb
novelni az egyeseket, ami mar elég rizikds, kétszerezve a darabszamot, plusz még egyet hozzaadva mondhat
barmilyen értéket. Vagyis 11 db kettest mondjon? Igaz, hogy nala van 3 db, de vajon elég lesz? 11 db kettes.
Dori nem hiszi el. Ekkor mindenki felfedi a kockait. Aliznal 2 db egyes, 1 db kettes, 2 db harmas van, Borinal
2 db egyes, 3 db 6t6s, Cilinél 3 db kettes, 1 db négyes, 1 db hatos, Dérindl csak 1 db harmas, 1 db négyes és
3 db hatos, Emmadnal 1 db egyes, 1 db négyes, 3 db 6t0s. Ez dsszesen 9 db egyes és kettes, tehat kevés. Dori
okosan nem hitte el, Cili veszit egy kockat, amit betesz kdzépre. A kdvetkez6 kort a gybztes, vagyis Dori kezdi.

Egy kocka is kocka

Ha valakinek csak egy kockdja marad, un. védett kére van, amelyben
az egyes kocka nem szamit dzsdkernek, és csak & valtoztathat a tippelt
értéken, a tobbiek csak a darabszamot névelhetik —amig tudjak és merik.

Ha valakinek elfogynak a kockai, kiesik a jatékbdl. A kdvetkez6 jatékig ki-
csit pihenhet, illetve elballaghat a barpulthoz ,fizetni egy kort”. Az els6-
nek kiesé mindig akar visszavagot.

Az utolsd kett6 versenyzd kozt d6l el a gy6zelem, ilyenkor mar nincs vé-
dett kor. Akinek tobb kockaja maradt még, hatarozottan elényben van, de
csak egy maradhat. Ha megvan a gydztes, arra (is) inni kell. (Gyerekekkel
malnaszorpot.)
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Spiel des Jahres Bluff

,Latoknak”

Egy jatékvaltozatban, ha nem rajtad van a sor, és kevesebb, mint 5 kockad van, és ugy gondolod, az éppen
bemondott tipp pontos, bekidlthatod, hogy igaz. Ekkor megnézziik a kockakat, és ha valdban annyi van, visz-
szakaphatod egy mar elvesztett kockadat. De ha a tipp rossz, Ujabb kockat veszitesz.

Perudo, én igy szeretlek

Mivel mindenki csak a sajat kockait 1atja, természetesen nagyrészt
tippelni kell. Persze vannak valészinliségek, meg realitdsok, de nem
mindig jonnek be. Ha magabiztosak vagyunk, mint a pdkerasztalnal,
kdnnyen elbizonytalanithatjuk a tobbieket. A sajat kockaink irdnyt
mutathatnak, de egyaltalan nem kell olyat mondanunk, ami van ne-
kiink. Attdl is nagyban flgg a jaték, hogy hanyan (llink az asztalnal.
Ha elég batran emeliink, taldn mar nem jon vissza a kor.

A jaték nagyon népszerl, a BoardGameGeek tébb mint 50 fajta
kiadast tuntet fel. A kilénb6z8 kiadasok nevei is sokfélék: BLOFF, | %
CALL MY BLUFF, LIAR’S DICE, PERUDO, ROODO stb. De a lényeg a fe- |
jenkénti 5 dobdkocka és a jo hangulat. A vildg egyik legkénnyebb
és legszoérakoztatobb partijatékat jatszom, és rajtam kivil mégtébb = =
ezren értik, hogy mire gondolok, amikor azt mondom 7 db hatosra, =
hogy 4 db egyes.

Magyarorszagon a PIATNIK adta ki PERUDO néven,
nem is megfizethetetlen aron, de barki kdnnyedén
Osszeadllithatja maganak hazilag, hiszen csak 6x5 kocka
kell hozza. Ezek lehetnek akar azonos, de kilonb6z6
szinlek is; ennek az az elénye, hogy kdnnyen lehet Iat-
ni, melyik jatékos veszitett mar el kockat, amit kozépre
berakott.

Hatalmas nevetések, tévedések, szerencse és balsze-
rencse jellemzi a révid, porgds jatékmenetet. A 30 do-
bokocka egy nagyobb zsebben is elfér, és a sdrpadon
sem foglal sok helyet.

mandala

IRV Richard Borg
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@atan telepesel -
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Ez jaték a CATAN TELEPESEINnek masodik kiegészitGje, melyben visszatériink a f6 szigetre, és varosainkat no6-
veljik, haderdnket fejlesztjiik, tovabba arukat allitunk eld.

\Visszateres

A mérhetetlen tengerek és azok szigetvilaganak fel-
fedezése utan egyes telepesek visszatértek Catan f6
szigetére, hogy ott minél nagyobb birodalmat épit-
senek fel, és befolyasuk ald vonjanak mindent, amit
csak tudnak. Barbar horddk fenyegetésétdl tartva
vdarosaikat nagyobbra épitették, és fallal erdsitették
meg, majd lovagokat fogadtak fel, akik védelmet biz-
tositottak a hordak ellen. Az eddigi nyugodt, hétkoz-
napi életet felvaltotta a bels6 és kiilsé viszalyokkal
teli félelem korszaka. Nem csak a tenger fel6l kellett
ellenségre szamitani, hanem telepestarsaink belsé
tamaddsai is rettegésben tartottdk a szigetet. Az a
vezetd, aki nagyobb lovagsereget tudott toboroz-
ni, biztonsagban érezhette magat még akkor is, ha
serege egyes tagjait mas uraktdl csabitotta at sajat
seregébe.

kezdokne k

A kiegészitéi nem csak azt nydjtja, hogy idénként megjelennek a tenger fel6l tamadd barbarok fenyegetve
Catan szigetét, hanem ennek az eseménynek egy jarulékos momentuma, hogy jatékostarsainkat is inzultal-
juk, annak reményében, hogy a tdmadasok sordn el6nyre tudunk szert tenni. Na de hogy is van ez?

A recept igen egyszer(i. Varosainkat lovagokkal tudjuk megvédeni, akik héen
szolgdlnak minket mindaddig, mig egy jatékostarsunk el nem vonja figyelmét, és
maga mellé nem dllitja. Alapesetben egy egyszeri lovagot tudunk felfogadni, akit
a megfelel6 nyersanyagok beadasaval aktivalhatunk. Aztan amikor mar szorul a
hurok a lakossag nyaka koril, ezt a lovagot el6léptethetjiik, er6sebb, majd ha-
talmas lovagga, ezzel novelve erejét. A szemfilesebb jatékosok kdnnyen maguk
mellé tudnak allitani egy lovagot, akit egy masik jatékos fogadott fel. Ehhez a
megfelels fejlesztést kell megszerezni és kijatszani. Na ez a jaték sava, borsa!

‘ A sav és a bors

Az eddigi szabalyokat alkalmazva és a klege52|to
nyljtotta tovabbi lehet&ségeket figyelembe véve
még tobb vdlasztasi lehet6ségilink van a jatékban.
Az eddig megszokott 5 nyersanyag mellett 3 kereske-
delmi aru is rendelkezéstinkre all, amiket vagy a szo-
kasos cserével, vagy a hozza tartozo terilet birtokla-
saért jard nyersanyagbevételek sordn tudunk meg-
szerezni. llyen forman csak ugy tudunk kereskedelmi
aruhoz jutni, ha az ellenérzésiink ala vont terileten
varosunk van, és két nyersanyagkartyat kapnank: az
egyik nyersanyag lesz, a masik minden esetben ke-
reskedelmi aru.




) Lovagolk &s vereselk

A megszerzett kereskedelmi arukat varosaink fej-
lesztésére tudjuk forditani, melyet sajat varosépitési
tablankon tudunk nyomon kovetni. Ezen a tablan 3
terlilet 5 szintje talalhatd, melyeket egymastol flig-
getlendl tudunk fejleszteni. Az ipartestiilet, az er6d
és a vizvezeték fejlesztése varosainkban igen fon-
tos elem, mivel ezekkel tudunk fejlesztéskartyakhoz
jutni. Minden szinthez a szintnek megfelel6 szamu
kereskedelmi arura van sziikség, és a fejlédéssel n6
az esélylink fejlesztéskartya szerzésére. Ha mond-
juk, a sarga ipartestiletet fejlesztjiik, és mar két
szintet megépitettiink, akkor a kockadobaskor 1-es,
2-es vagy 3-as dobas esetén (amit a piros kockaval
dobunk) fejlesztéskartyat szerziink. Ennek egyet-
len feltétele, hogy a specialis kockaval sarga varost
dobjunk.

Mi ez a két kocka? Ja, igen, ezek a kockak is Ujak a jatékban. Eddig két kockat haszndltunk, most pedig har-
mat fogunk. Az egyik fehér kocka helyett a piros kockat tessziik be, és bekertl egy specialis kocka is, aminek
3 oldalan a sarga, kék, zold varosszimbdlum van, 3 masik oldalan pedig egy barbar hajo lathatd. Ezzel kell
megfelel6 varost dobnunk, és maris kapunk egy fejlesztéskartyat, ami nekiink jo, a tobbieknek nem minden
esetben.

A[kf[k@ﬂﬁﬁu@ﬂ@@md&

Szintén Uj elem a tdbla mellé helyezhetd, tengert dbrazold kis
tabla, amin 8 mez6bdl all6 cikdazéd hajézasi utvonal lathato.
Amikor a specialis kockaval a barbar hajé szimbolumat dobjuk,
akkor a hajo egy egységnyit el6rehaladva kozelit Catan felé. Ezen
az uton jonnek a barbarok, és amint elérik Catant, partra szall-
nak, és kezd6dik a csetepaté. Megszamoljuk, 6sszesen mennyi
varost épitettek a jatékosok, ez fogja megadni a barbarok erejét,
majd megszamoljuk lovagjaink erejét. Ha lovagjaink ereje egyen-
|6 vagy nagyobb, akkor mindenki boldog, de ha nem, akkor arrr-
gh! Siker esetén a nagyobb lovagi erével rendelkezd jatékos elve-
het egy Catan megmentd6je kartyat, ami 1 gyézelmi pontot ér. Ha
tobb jatékosnak egyenl6 lovagi ereje van, akkor minden érintett
elvehet egy tetsz6leges fejlesztéskartyat. Na ezért kell elcsabitani
masok lovagjat!

Azért az is el6fordulhat, hogy nem tudjuk legy6zni a barbarokat — ilyenkor a Iegklsebb lovagi er6t bevet6 ja-
tékos elvesziti az egyik varosat, amennyiben van neki. Altalaban van neki. Telepiilést és nagyvarost nem lehet
elvesziteni, de fallal védett varost igen. Mindig legyen lovagod, és ne neked legyen a legkisebb lovagi er6d! Az
erét egyébként a lovagok zaszloi szimbolizaljak, miszerint az egyszer(i lovag 1, az er6s lovag 2 és a hatalmas
lovag 3 er6t biztosit. Minden jatékosnak mindegyikbdl legfeljebb 2-2 db all rendelkezésére. Miutan a bar-
barok befejezték a ténykedésiiket, eredménytdl fliggetlenil visszakeriilnek a hajézasi ut elejére, és megint
elindulnak.

w&meﬂa Vanoskal?
m@nm

A varosfal pont nem azt csmalja, amire szamitha-
tunk, miszerint megvédene a barbarok ellen, hanem
a rabld ellen véd, aki az alapjatékkal ellentétben ad-
dig nem ténykedik, mig a barbdrok els6 izben nem
érnek partot. Ez azt jelenti, hogy a rabld a sivatagban
dekkol a barbdrok érkezéséig, de az a jatékos, aki-
nek a kezében 7-es dobdsakor tébb mint 7 lap van
a kezében, el kell dobja lapjai felét. Ekkor jon a kép-
be a varosfal, mivel minden sajat megépitett varos-
falunk 2-vel néveli a kézben tarthat6 lapok szamat.
Erdemes tehat falat huazni.




Lovagel & vérosels

Az 8 Balieslds fcld mit alar?

Van még egy szerepl@je a jatéknak, a kereskedd. A talicskds fickd személyében tetszeleg, és 6t szeretni fog-
juk, mivel bizonyos fejlesztéskartya segitségével ratehetjiik az egyik tajlapra, és az 6t birtokld jatékos az ott
termelt nyersanyagot, kereskedelmi arut 2:1 aranyban tudja valtani. A gond akkor kezd&dik, ha egy masik
jatékos elorozza t6liink a kereskeddt, és attél fogva nem nekiink van ilyen jé kereskedelmi pozicidnk.

SZamadas)

Mindent figyelembe véve ez a kiegészit6 is sok Uj
elemmel jarul hozza az alapjatékhoz: barbarok, tama-
das, kereskedd, varosfal, nagyvaros, lovagok, mindez-
zel szinesitve a jatékmenetet, na meg elnyujtva azt.
Igen, sajnos ez a legnagyobb hatranya, hogy a jatékidé
tetemesen megndétt ezzel a kiegészitével. Habar akit
ez nem zavar, azt nem fogja zavarni. Mi harman jat-
szottunk vele, és kozel 2 és fél 6rasra sikeredett a parti.
Ez ndlam madr surolja az elviselhet6 jatékidé fogalmat.
Ami viszont pozitivumként emlithet6, hogy a jaték iz-
galmasabb lett, és tobb lett az interakcid is. Végre van
hosszu tavu tervezés és kivitelezés. A lovagok és va-
rosok aranydra nagyon kell figyelni. Ez kicsit koopera-
tiv felfogasu lehet, de ha lgyesek és elég erészakosak
vagyunk, akkor ebbél nagy elényt kovacsolhatunk ma-
gunknak. Mindenesetre ajanlom CATAN-rajongdknak
és azoknak is, akik mar ra se néznek az alapjatékra pol-
cukon, mivel az alapjatékban a tulzott szerencse szere-
pét itt j6l kompenzaljak az emlitett elemek. Ami még
tovabb noveli az Gjrajatszhatdsagat a CATANnak, hogy
a TENGERI UTAZO kiegészit6t és ezt Gssze lehet kombi-
nalni, amivel tovdbbi izgalmas kalandok varnak rank.

J6 jatékot!
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Lovagok és varosok
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A 2013-ban megjelent RUSSIAN RAILROADS a stratégiai jatékok rajongdi kozott igazi slager lett. Bar a jaték
tervez6i, HELMUT OHLEY és LEONHARD ORGLER nagy vasutrajongok (tobb jatékot terveztek mar kozésen a
18xx vasuti tarsasjaték-sorozathoz), mégis tobben szemiikre vetették, hogy a vasutépitéshez képest nem
elég tematikus, hiszen ez egy munkaslehelyezé6s jaték. De azt senki nem allithatja, hogy a jatékban nem
lehet sokféle médon igencsak sok pontot szerezni, hiszen a jaték végén akar 400 pont felett is végezhetiink.
Nézziik at, milyen mdédon tudunk ilyen szép eredményt elérni.

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

- A jaték kozponti tabldja a munkasaink lehelyezésére és a lehetsé-

ges akciok mutatdsara szolgal. Minden jatékos kap egy sajat tablat,
amelyen a harom épitendd vasutvonal talalhatd, plusz egy iparoso-
dasi sdv. Mindenki kap 5 (2-3 jatékos esetén 6) munkast. Minden
munkaslehelyezbs jatéknal alapvetd fontossagu, hogy mennyi mun-
kasunk van, és azokkal mennyi akciét tudunk végrehaijtani.

Az elGkészitésnél mar latjuk, hogy van még 2 megszerezheté mun-
. kas. Miutan tébb munkas tobb lehetséges akciot ad, ezért azonnal
érdemes megnézni, hogyan szerezhetjik meg a tartalékban lévé em-
bereket. Az egyiket a legfels6, Moszkva—Vlagyivosztok vonalon sze-
rezhetjliik meg, ehhez el kell vinni a fekete sint a 6. helyre, ahol meg-
kapjuk a barna sineket, amelyeket el kell vinni a 3. helyig ugy, hogy
a mozdonyaink elérjenek odaig (persze el6tte a sziirke sint legalabb
a 4. helyig el kell vinni). Mar a leirasbdl is latszik, hogy ez nem fog
az els6 két korben megtorténni. A masik plusz munkdst a harmadik,
kijevi vonalon tudjuk megszerezni. Ehhez az kell, hogy a fekete sint
elvigytk a 7. helyre. Ez akar mar az els6 korben is megtorténhet tgy,
hogy a plusz embert mar rogtdn tudjuk is hasznalni. Tehat ha a plusz
emberre hajtunk, ezt az embert prébaljuk meg el6sz6r megszerezni.

Itt kell megemliteni, hogy a lehetséges akciok kozott van, hogy egyet-
len munkassal két ideiglenes munkdst kaphatunk csak arra a korre,
illetve kaphatunk két pénzt is, mivel pedig a pénz helyettesitheti a
. munkast, ezért a megfelel6 akcidvalasztdssal is juthatunk plusz mun-
kasokhoz. A plusz munkas azért is fontos, mert egyes helyekre 2-3

“ n munkast is le kell tenniink, hogy végrehajthassuk az adott akciot.

A kezdGjatékos-jelold itt is megszerezhetd, mint példaul az AGRICOLANAIl (JEM magazin 12. szdm), ami a nép-
szerU akciohelyek elfoglaldsa szempontjabdl fontos jatékelem. Azt gondolhatnank, hogy az el6bb jelzett plusz
munkast vagy pénzt szerz6 hely az, amit a jatékosok megprdébalnak el6szor megszerezni, de ez nem igy van.
A jatékban mindig van egy megvasarolhatd mérnok, és jatékosszamtoél figgben tovabbi 1-2 mérnok hasz-
nalhatd. A mérnokok az akcié mellé mindig adnak valami bénuszt, ezért hasznosak. Ha sikeriil megvenniink
pénzért a mérnokot, azutan mar csak mi hasznalhatjuk, rdadasul a jaték végén a legtobb mérnokkel rendel-
kezé jatékos 40 pontot kap, ezért a legelsé elfoglalt hely a mérndk megvétele. A mdasodik leggyakrabban el-
foglalt hely a kezdGjatékoshely, mert aki ide tesz, a kovetkez6 korben az Uj mérnokot meg tudja rogton venni.
Raadasul a kezd6jatékoshelyre lehelyezett munkas a forduld végén athelyezhet6 egy még lres akcidhelyre.

A jatékossorrend azért is fontos, mert a munkaslehelyezGs jatékok tobbségéhez hasonldan egy elfoglalt hely-
re nem lehet Ujabb munkasokat lerakni. A sineket meghatarozott sorrendben kell el6retolnunk a vonalakon.



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem12-2014-marcius/

ElGbb a feketét (ami magaban pontot sem ad), majd
a szurkét, aztan a barnat, majd a vajszin(t és végiil
a fehér sineket, amelyek egyre névekvé pontokat
' adnak. Eppen e sorrend miatt a legnagyobb harc a
fekete sineket mozgato helyekért alakul ki.

Ha a vonalakon a sinekkel elériink bizonyos helyeket,
- = akkor el6nyoket adnak. Ehhez néha elég, ha odaig el-
érnek az adott sinek, néha viszont a mozdonyoknak
is el kell érnilik az adott pontig. A mozdonyok értéke
1 és 9 kozott valtozik, az els6 vonalra kett6, a tobbi-
re egy-egy mozdony helyezhet6 fel. Kezdetben csak
egy 1-es mozdonyunk van, igy szinte minden fordu-
I6ban szikség lesz rd, hogy legalabb egy mozdonyt
A szerezzlink.

De a mozdonyok 6nmagaban nem adnak pontot, hanem csak feltételei a magasabb pontok elérésének. Ebbdl
a legfontosabb a kérddjeles bonuszok felhelyezése. 7 ilyen bénusz van, amelybdl egy jatékban legfeljebb
4 bonusz helyezhet6 fel — de ez inkdbb csak elmélet, a gyakorlatban sokkal valészinlbb, hogy 2-3 bénuszt
tudunk felhelyezni. Ezek nagyon erdsek, ezek nélkil nem lehet gy6zni. Az elsé bdonuszhely az elsé vonal 13.
helyén van, de ez egyrészt nagyon messze van, raadasul el kell érnie odaig a mozdonynak, ami csak két moz-
donnyal lehetséges (példaul 6-os + 7-es mozdony); ezt inkabb a jaték vége felé tudjuk teljesiteni. Sokkal kony-
nyebben teljesithet6ek a masodik vonalon a 4-es és 6-0s helyen |év6 bénuszhelyek. Ez egy j6 kombinacidval
akar egy korben is teljesithet6k. A negyedik bénusz az ipari sdv 10. helyén van. Ide csak akkor jutunk el, ha a
céljaink kozott az ipari sav fejlesztése szerepel, de errél késébb irok.

Ha sikerl elérni egy bonuszhelyre, akkor valasztanunk kell a 7 lehetséges bdnuszbdl. Hogy melyik bonuszt
rakjuk fel, az a taktikanktol flgg:

1. Az egyik legfontosabb a kérddjeles bonuszkorong felrakdsa: Ekkor kapunk egyet a kérddjeles kartyak
kozl, és egy jaték végi bonuszkartyat is kapunk:

» Plusz egy ember: A korabban kifejtettek fokozottan igazak ennél is, hiszen még egy embert ka-
punk, raadasul olyat, amellyel ha fekete vaganyelemet épitlink, akkor eggyel tobbet |éphetiink
el6re. Ez nagyon hasznos lehet, ha a legelsd savon akarunk el8rejutni. Ehhez a legjobb azt a cél-
kartyat valasztani, amelyik minden plusz ember utan 10 pontot ad, igy akar 30 pontot is kapunk a
jaték végén.

» 9-es mozdony: Rogton megkapjuk a leger6sebb mozdonyt, amelyet vagy a legelsé vonalra vagy a
harmadik vonalra érdemes helyezni. Ehhez leginkabb az illik, amely a mozdonyok szamat adja meg
pontban a jaték végén.

» Plusz egy mérnok és egy pénz: A mérnokok szamat lehet vele jol névelni a fent leirtaknak megfe-
leléen. Ehhez jél j6het az a jaték végi bonuszkartya, amely 6 pontot ad mérndkonként.

» Egy 2-es szorzo, egy elGrelépés az ipari sdvon és egy fekete sindarab toldsa, valamint ezek koziil
még egyet még egyszer lehet valasztani: Ez hasznos lehet, de messze nem a leger&sebb lap.

» Egy gydr épitése és kett6 |épés az iparositdsi savon: Egyértelm(ien akkor kell ezt valasztani, ha az
ipari sav fejlesztése a célunk. Itt azt a jaték végi bonuszt érdemes valasztani, amely gyaranként 4
pontot ad.

A jaték végi bonuszok altaldban 10-30 pont kozott adnak, igy azt érdemes vélasztanunk, amely az
adott taktikankhoz leginkabb illik.

2. A Kijev medal: A kijevi vonalra kell felhelyezni,
és ha a szirke vaganyt (mozdonnyal egyitt) si-
keridl elvinni az 5. helyig, akkor plusz 20 pontot
kapunk, és mivel a fekete sinnel ezen mar tul-
|éptilink, ezért ez valdjaban koronként 30 pontot
jelent.

3. 4 dupldzo felhelyezése az els6 vonalra. Itt lehet a
legértékesebb vaganydarabokat mozgatni, ezért
ezek sok pontot érnek, és ehhez jdlillik az a jaték
végi bonuszkartya, amely 20 pontot ad 4, 30-at,
ha legalabb 7 kétszeres szorzét felhelyeziink.

4. Szintén a legels6 vonalra kell feltenni azt a kiértékeld tablat amely megemeli a sindarabokért kapott
pontokat. Példaul a fehér sinek 10 pontot érnek, és ha fent vannak a dupldzdk, akkor 20 pontot ér
minden lépésiik, marpedig ha a fehéret elinditjuk, alapbdl két Iépést lehet megtenni, amely 40 pon-

tot is érhet.




5. Négy vaganyfejlesztési akcio: Ez igazabadl

arra jo, hogy elérjink egy meghatarozott
célt, példaul egy olyan helyet, ahol mondjuk
egy masik bonuszt is felhelyezhetiink.

5 |épés az iparositasi savon.

Masodik iparositasi jelz6 elinditasa. E két
utobbit akkor hasznaljuk, ha célunk az ipa-
rositasi savon vald haladds. Ez akkor lehet
jo cél, ha sikeril olyan mérnokot szerez-
niink, amely az ipari sdvon haladdst segiti.
Els6sorban arra gondolok, amelyik egy em-
berért megengedi, hogy kett6t is Iéphes-
siink az iparositasi savon. Raaddsul itt is van
egy bonuszkorong-elhelyezési hely. : A

Ao

Altalanos vélemény, hogy a jatekban nagyon erds egyrészt a Moszkva—Vlagyivosztok utvonal, vagyis az elsé
vasutvonal, illetve a mérndkok. En is ugy latom, van benne igazsag. Véleményem szerint igazabol a négybdl
két savon lehet jol haladni, és sziikséges mérnokoket szerezni mellé. A savok koziil az elsd sav szinte kihagy-
hatatlan, és e mellett lehet a masodik vagy harmadik vonatsavon vagy az iparositasi savon haladni, ha jo
mérnokoket szereztiink.

Osszefoglalva:

»

»

»

»

»

probaljuk meg minél tobbszér megvenni a mérnokot,
probaljuk meg elsé korben megszerezni a harmadik sdvon a plusz embert,
legalabb 2-3 bénuszkorongot helyezziink el, ezek koziil az egyik a célkartyds legyen,

két vonalra koncentraljunk, amelybdl az elsé vonal legyen az egyik, ehhez mindenképpen helyezziink
fel duplazdkat

a megszerzett mérnokoknek megfelelGen irdnyitsuk stratégiankat.

Persze ez a jaték joval 6sszetettebb annal, hogy egyetlen stratégiardl elmondhassuk, hogy biztos nyerd stra-
tégia a jatékban. Prébaljatok ki!
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,,50 You Wanna Be a Game Designer?” cimmel Ben Rosset tarsasjaték-tervezo tartott el6adast az Amerikai Egyetemen
(American University, Washington, USA) 2014. aprilis 23-an, amelyben megosztotta, hogy tapasztalatai alapjan hogyan
lehet eljutni egy tarsasjatékotlettd a kivitelezésen és tesztelésen at a megjelenéséig. Ugy gondoltuk, az ebben elhangzot-
tak segitséget nyujthatnak a kezd6 tervezéknek, foleg azoknak, akik részt kivannak venni a JEM magazin 24. szamaban
meghirdetett tarsasjaték-tervezoi palyazaton. Természetesen ez a cikksorozat csak kivonata az egydras el6adasnak, ami
megtekinthetd ezen a linken.

Ben Rosset 2007-2008 6ta tervez tarsasjatékokat. Eddig megjelent jatékai: Mars Needs Mechanics, Brew Crafters, Brew
Crafters: The Travel Card Game. Between Two Cities jatékdnak Kickstarter-kampdanya nemrég fejez6dott be sikerrel.
Bevallasa szerint a jatéktervezés addiktiv, és ha az ember rakap az izére, mindig ezen fog jarni az esze, és mindenrdl (j jaté-
kétlet jut az eszébe.

Ha tematikus jatékot tervezel, legyél tisztaban vele, hogy hogyan mikddik a tematika alapja-
ul szolgdld jelenség (pl. sorfézés, gazdalkodds, tulélés) a valdsagban. A mai, digitalis vildgban
konny( utdnaolvasni barminek, de bele kell fektetni az id6t és az energiat, hogy ne valdtlan
tényeken és feltételezéseken alapuljon a jaték.

amennylvel csak tudod. Ben Rosset keplete alapjan 16ra teszteles megfelel
1 6ra tervezésnek. Sokkal hamarabb kidertilnek a prototipus hibai tesztelés
kdzben, mint egyediil az irdasztal mellett elmélkedve. Emiatt javasolt minél
hamarabb eljutni egy jatszhatd prototipusig. Ennek nem kell nagyon szép-
nek lennie, elég, ha a funkciéjanak megfelel.

Ha barmilyen probléma mertil fel, az esetek 99%-dban a helyes Iépés az egyszer(sités. llyenkor a legtobb tervezd rogton
valami Ujabb szabalyt akar hozzaadni a jatékhoz, ami kijavitand, kompenzalna a felmerls hibat, pedig legtobbszor sokkal
jobb eredmény érhet6 el valamelyik szabaly egyszer(sitésével, kihagyasaval.

Szabadulj meg a kivételektl! Ha a jatékszabalyban el6fordulnak a ,Kivéve, ha”, , Csak akkor, ha” kife-
: % jezések, akkor ezeket érdemes valahogy eltavolitani. Igy sokkal egyszeriibb és kdnnyebb jétékmenet
;  érhetd el, és nem akasztja meg a jatékot, hogy a jatékosoknak ritkan el6forduld kivételekre kell emlé-

~ "W keznie, vagy hogy egy |Iyen helyzet felmeriilésekor a szabalykdnyvben utana kell olvasniuk. igy a jaté-

kosoknak tobb energidja marad a jaték élvezetére. Az ilyen kivételek eltlintetése extra energiat igényel
a tervez6tdl, de megéri.

Jatssz minél tobb kiadott jatékkal! Egyszer megkérdezték Stephen Kinget, hogy miért olyan jé ird. A vdlasza az volt: ,,mert so-
kat olvasok”. Ugyanez a helyzet a tarsasjaték-tervezéssel is. Minél tobb mechanikat, témat, szabalyt ismersz, annal szélesebb
korbdl merithetsz a sajat jatékod kapcsan, amitél az jobb lehet, és mas jatékokat jatszva elkeriilhetsz olyan hibakat is, aminek
kijavitasa a tesztelés soran sokadig tartana.

Nyugodtan valtoztasd meg egy mar kiadott jaték szabalyat, és teszteld azt. Attdl, hogy egy jaték doboza megtaldlhato a bol-
tok polcain, nem jelenti azt, hogy a jaték tokéletes, és nem lehet jobba tenni. A megléva jatékok szabalyainak modositasaval
és ezek tesztelésével kiprobalhatod magad jatéktesztel6ként.



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem24-2015-marcius/
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Ismerd meg a kiaddt, amit meg akarsz keresni a prototipusoddal! Ha a jatékod a mezégaz-
dasagrdl szdl, ne probalkozz olyan kiaddnal, ami csak torténelmi harci jatékokat ad ki. Kutass,
hogy milyen jatékokat adtak mar ki, és csak akkor keresd meg 6ket, ha szerinted az altalad
tervezett jaték beleillik az 6 portfdlidjukba.

A tarsasjatékos vilagban eddig senki nem hallott olyan esetrdl, hogy egy kiadd ellopott volna egy
Otletet egy tervez6tdl. Egy jaték fejlesztésébe rengeteg energiat, id6t és pénzt kell beledini, és a ki-
adok mindezt a munkat nem kockaztatjak, féleg, hogy nem is biztos, hogy sikeres lesz. Emiatt job-
ban szeretnek kész vagy kozel kész prototipusokkal foglalkozni. Ha viszont az Gtlet ellopasatol félsz,
és emiatt a jatékodat nem mutatod meg masoknak, nem lesz jobb a helyzet. Ahhoz, hogy egy
jaték jo legyen, széles kdrben kell tesztelni, és a kiadashoz gyakran szamos kiadét kell megkeresni.

Mutasd meg a prototipusodat olyanoknak is, akik nem félnek megsérteni az érzéseidet! Ha csak baratokkal és csaladtagok-
kal, rokonokkal tesztelteted, t6lik nem biztos, hogy redlis visszajelzéseket fogsz kapni. A legjobb profi, sok jatékot ismeré
jatékosoknak odaadni a prototipust: 6k elég tapasztalattal rendelkeznek, hogy felfedezzék a jaték gyengéit, és ha nem kozeli
baratok, valdszin(ileg ezeket nyugodtan a szemedbe is mondjak.

A tesztelés sordn és utana a megfeleld kérdéseket kell feltenned a tesztel6knek. Jaték kozben figyeld meg az arcukat, hogy
érzelmileg bevonddtak-e a jatékba, vagy inkabb a mobiljukkal foglalkoztak. A ,Tetszett neked?” egy haszontalan kérdés —
amire a legtdbbszor a ,,Persze, tetszett.” a valasz, de ez nem ad neked semmilyen informaciét. Készlilj konkrét kérdésekkel:
Tul hosszu vagy tul révid volt a jatékid6? Mi volt a legérdekesebb donte-
sed a jaték folyaman? Mi volt a legunalmasabb része a jatéknak? En leg-
tobbszor megkérdezem, hogy ,,Mi nem tetszett a jatékban?”, és hogy , Mit
valtoztatnal?”.

Akar tesztjatek kozben is valtoztasd meg a szabalyokat,
ha ugy érzed, sziikséges. Ertelmetlen végigszenvedni a
teljes jatékot egy egyértelmien hibas sza-
baly miatt, ha a jaték kdzbeni modositassal g~
még javithatod a tesztjaték élvezeti értékét.

Miel6tt a prototipusoddal megkeresel egy kiaddt, el kell jut-
nod vele egy olyan kidolgozottsagi szintre, ami azt tiikrozi,
hogy tor6dsz vele. A papirfecnikre kézzel felskiccelt kompo-
nensek megfelelGek a tesztelés korai szakaszaban, de azokkal
nehéz meggyGzni egy kiadot, hogy a jatékod mar kiadhato al-
lapotban van. Viszont prototipus készitése soran sohase fizess
a képekért, a grafikaért vagy a tervezésért! Ha egy kiaddnak
megtetszik a jatékod, Ugyis at fogjak tervezni a komponense-
ket és a grafikat, és igy a prototipusra kiadott 6sszeg ablakon
kidobott pénz lesz. Elég a sajat képességeidet és ingyenes
programokat felhasznalni a tervezéshez, de ha ezt nem érzed
elégnek, legfeljebb a barataidtdl kérj szivességet.

Ben Rosset

Reméljiik, ezzel a kétrészes sorozattal sokat segitettiink a
fejleszt6knek. Angolul tuddk nyugodtan keressenek hason-
|6 el6adasokat az interneten. Ha esetleg ehhez nincs meg a E-mail: | rosset37@gmail.com
szlikséges nyelvtudasod, akkor beszélgess minél tébbet nalad
tapasztaltabb tervezékkel, kiadokkal!

Twitter: @BenRosset

Eraman
BoardGameGeek: rosset37
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Eddig megjelent szamainkban egyiittmiik6do partnereink voltak:

Bendeguz gyermekzug
Nagytarcsai Tarsasjaték Klub
Tarsasjatékos Klub

Anduril Kartya- és Tarsasjatékk
Magyar Tarsasjatékos Egyesiile
HLK gyorsnyomda



http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/pages/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub/304142499638033
http://anduril.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://piatnikbp.hu/
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Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
26. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését junius 1-re tervezziik.

—— T ;..I-L.

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.

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),
Hegedls Anett (Anett), Hegedlis Csaba (drcsaba),
Horvath Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Varga Attila
(maat) és Wenzel Réka (mandala)

Hirszerkeszt6: Rigler Laszl6 (F6nix)
Programozo: Sz6gyi Attila

A képanyagot Osszeallitottak: Farkas Tivadar, Heged(s
Csaba, Heged(s Erik, Horvath Vilmos, Sz6gyi Attila és
Wenzel Réka

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a
szerzGje hozzajarulasaval haszndlhaté fel.

Koszonet a Ben Rosset-nek "So You Wanna Be a Game
Designer" el6addsanak publikdlasara adott engedé-
lyért. A Bruges kartydinak magyar forditasat Wenzel
Réka, Varga Attila és Sz6gyi Attila készitette. A képek a
magazint készit6k tulajdondban vannak, vagy a www.
boardgamegeek.com-rdl szarmaznak.

Elérhetdség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsn

yomda
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Melléklet

letoltése

Segédlet letoltése

Javaslat: Miutan letoltotted a mellékleteket a “Letoltés” linkekre kattintva, nyomtasd ki a karaktereket
tartalmazo lapokat a kép oldalaval 250-350 g-os A3-as papirra, majd a hatoldalakat is nyomtasd ki a lapok
masik felére. Nyomtasd ki a segédleteket tartalmazé lapot a kép oldalaval 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 kiildeni.

J6 jatékot kivan a JEM magazin 6sszes munkatarsa!



http://jemmagazin.hu/Promo/JEMBrugesPromo.pdf
http://jemmagazin.hu/Promo/JEMBrugesSegedletPromo.pdf
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