2015. jalius

:
g
B
£
:
i
v‘(_:

G

Raktartdz
Tegyél 3 téglata raktaradb¢
2 zs4kbal Az ezen 2 Kkartyé

capoldk nem hasznélha
fel erre a célra.




Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Ha egy kicsit el6relapoztok, és ranéztek a JEM ma-
gazin mostani tartalomjegyzékére, meg tudjatok-e
mondani, hogy mi a kozos a legtobb bemutatott
jatékban?

Ha nem megy rogton, akkor segitlink egy viccel:

Pénztarosné a kollegdjanak:

— Laci, hogy kell kinyitni a pénztargépet?

— Nyomd meg a C-t!

— Laccccci, hogy kell kinyitni a pénztargépet?

Ha még most sem esett le, hat akkor eldruljuk: mi
is ,megnyomtuk” a C-t, és majdnem az 6sszes jaték
neve C-vel kezd6dik. De mivel egy ilyen kdzos vonas
még viccnek is rossz, forditsuk komolyra a szot!

A mostani szam jatékai kozott ismét van olyan, ame-
lyik az épit6 éniinket szélitja meg, amelyik arra sar-
kall, hogy valami hasznosat, szépet, maradandét
hozzunk létre. Van, ahol ennek szellemében nyiltan
épitkeziink (Mi igy jatsszuk: DEUS), de van, ahol titko-
san (Spiel des Jahres: DRUNTER & DRUBER). Van, ahol
varakat és templomokat emeliink (CARCASSONNE Uj
kiadas), mashol pedig hatalmas k6tombokbél &si val-
lasok szent helyeit hozzuk létre (CARNAC). Barhogyan
is legyen, mindig a sajat hasznunkra toreksziink, a
sajat kis érdekszférankat fejlesztjik, hol gylimolcs-
termesztéssel (CACAO), hol pedig sok egyéb bevétel-
szerz6 tevékenységgel (CATAN TELEPESEI: FELFEDEZOK
ES KALOZOK).

Klubok! Kiadok! Figyelem!

De dllj! Ha mindenki csak magara gondol, akkor a
foldi okoszisztéma fogja azt megsinyleni, és ha nem
teszlink valamit, a klimavaltozas miatt fajok ezrei fog-
nak kihalni (CO,) — ugy, ahogy tortént ez a jégkorszak
végén (MAMMUZ). Ugye nem akarjuk, hogy egyes fa-
jok egyedeit mar csak az allatkertben, vagy netdn a
cirkuszban lehessen latni (CRAzY CIRCUS)?

Taldn van valamilyen megoldds, miel6tt civilizacionk
0sszeomlik, és Ujra harcok duljak fel Eurépat (ATTILA);
mar csak azért is, mert a felperzselt foldek is csak az
Uveghazhatdsu gdzok kibocsatasat ndvelnék...

Jatékelméleti cikkiink szerves folytatasa a nemrég
megkezdett sorozatnak, amelyben jatékfejleszt6knek
kivanunk tippeket adni, most éppen arrdl, hogy ho-
gyan teszteljik a jatékunkat.

Mellékletként az el6z6 szadmban bemutatott FIRENZE
magyaritott kartydit talalhatjatok meg.

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,

Gamer jatékok - Komplexebb szabdlyd vagy el- e : '
Q melyiiltebb gondolkozast igényls jatékok. Jatekidejiik hogy Jol erezzik magunkat. Feszerepben a kommu-
fé| oratdl akar tobb érélg is tarthat. nlll auq}, az ug_yess_eg, a Kreativitas es az Improvizacio.
Tobb fével az igaziak.
(/_ f_~

Csaladi jatékok - Olyan konnyen tanulhatd tarsasok,

amiket 6 éves kortdl barki hamar elsajatithat, de
megvannak a maguk mélységei. Eltlthetiink velik par
percet, de tarthatnak egy éraig is.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.

Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtorék vagy
absztrakt gondolkoddst igénylé taktikai jatékok.

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

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



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/
http://jemmagazin.hu/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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Engem a CACAO doboza egybdl megvett maganak kicsit retrds, kicsit zsirkrétas stilusaval. A jaték kézponti
tematikdjat sz6 szerint az arcunkba tolé dizajnt jol eltalaltak. A stilust sikeriilt a tobbi komponensre is to-
vabbvinni, egészen kellemes latvanyvilagot kapunk a jaték végére, mikorra felépiil a palya. Az a helyzet alit
el6é a CAcAonal, hogy a jaték grafikusa hiresebb, mint a tervez6je. CLAUS STEPHAN rajzolta a DOMINIONt,
a RACE FOR THE GALAXYt és a RUSSAIN RAILROADSot is, mig PHIL WALKER-HARDING neve valdszintileg nem
cseng ismerdsen, hiszen eddigi legjobb eredménye egy SMALL WORLD kiegészité tarsszerzGsége, a tobbi
jatéka koziil talan csak a SusHI Go! ismertebb. Lassuk, mire megy egy tapasztalt grafikus egy feltorekvé
tervezdvel!

A jatékosok az Amazonas Gserdejének mélyén él6 torzseket vezetik, és a céljuk, hogy a lehetd legtobb ara-
nyat — azaz gy6zelmi pontot — gyljtsenek dssze kakadbab termesztésébdl és eladdsabdl, arany banydszasa-
bél, templomokban valé imadkozasbdl és a faluban maradottak szamara viz hordasabdl.

kogyanimiikedike

A jaték soran kétféle lapkat fogunk a jatéktérbe helyezni: egy-
részt olyanokat, amelyek a falvainkat jelképezik, ezek min-
den egyes élére 0-3 munkasfigura van rajzolva; mdsrészt az
Gserddlapkakat fogjuk még hasznalni, amiken kakadbab-termé-
helyek, templomok, forrasok vagy aranybanyak vannak.

A sajat szinl falulapkdinkat sajat kupacunkbdl fogjuk felhazni.
Minden jatékos kupacaban ugyanazok a lapkak taldlhatok meg,
amelyekbdl mindig 3-mat hdzunk a kezlinkbe; az &serddlap-
kakat pedig egy ko6zos kupacbdl felcsapott 2 lapka kozil fogjuk
kivalasztani. A két eltér6 lapkatipusbdl sakktablaszerien fogjuk

: ¥ felépiteni a jatékteret, azaz 2 falulapka, illetve 2 Gserdélapka
mindig csak a sarkaval taIaIkozhat Amikor rank keril a sor, letehetiink egy falulapkat egy oserdolapkaval ol-
dalszomszédosan, majd ezt kovetéen az azon az oldalon Iévé munkdsok szdma szerint (tehat annyiszor, ahany
munkas az adott oIdann van) végrehajtjuk az 6serd6lapkan Iévé akciot... és ennyi. Amennyiben a lapkank
elhelyezése utan a palyan lesz olyan hely, ahol két falulapka kozrezar egy Ures terletet, oda el KELL helyez-
nink egy 6serd6lapkat — és az igy keletkez6 akcidkat szintén végre kell hajtani minden olyan jatékosra nézve,
akinek falulapkaja a most lerakott 6serdélapkaval oldalszomszédos.

A koriink soran tehat csupan annyit kell tenniink, hogy jatékba hozunk egy falulapkat, és végrehajtjuk az
altala biztositott akciokat. A jaték nagyon egyszer(i, nagyon gyorsan megtanithato, viszont a meglep&en sok
valasztdsi lehet6ség kellemesen komplexé teszi.

Hogyan lahat pontelet szarazn

Az G6serd@lapkak a kovetkezd akcidkat adhatjak:

» Kakadbabsziret: Munkasonként begydjtink 1 vagy 2
kakadbabot, és a falunkban |év6 raktarba helyezziik.
Raktarunkban legfeljebb 5 kakadbabot tudunk tarolni.

» Piac: Munkasonként 1, a raktarunkban Iévé babot tudunk
eladni 2, 3 vagy 4 gy6zelmi pontért.

» Aranybanya: Munkdsonként 1 vagy 2 aranyat — gy6zelmi
pontot — kapunk.

» Forras: Minden munkasért 1-gyel el6reléptetjik a vizhor-
dénkat a jatékostablan. A vizhordd savon a munkasunk
-10 pontrdl indul, és maximum +16 pontot tud elérni.
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» Templom: Az a jatékos, akinek a legtobb munkasa van a templomlap-
kaval szomszédos falulapkakon, a jaték végén 6, a masodik helyezett
3 pontot kap.

» Napimadd oltar: Itt olyan jelol6ket tudunk begyljteni, amelyek se-
gitségével a jaték egyik legérdekesebb mechanizmusat tudjuk majd
aktivalni. A jaték végén egy ilyen jelol6t eldobva a falulapkankat egy
mar lent 1évé falulapkankra tudjuk elhelyezni (felllépiteni), ezzel
Ujra aktivalva az Osszes korulotte |év6 GserdGlapkat és begyljtve az
érte jard bevételeket.

MG Ardalas?

Egy j6 eurogame-hez hiven nem csak a jatékosok indulnak
ugyanolyan esélyekkel, de maguk a valaszthaté akcidk is hasonld
mennyiség( pontokat adnak. Nem csak arra kell figyelnink,
hogy az éppen aktualis Iépésiinkkel mennyi pontot szerziink
magunknak vagy éppen az ellenfellinknek — hiszen sokszor
fordul el6, hogy egy lerakott 6serd6lapka nem csak a sajat =@
munkasainkat, hanem az ellenfeleinkét is aktivdlja. S6t, az @
is el6fordul, hogy szandékosan aktivaljuk az ellenfeliinket -]
egy gyengébb lappal, ezzel elvagva 6t a tobb pontot add
kombinacioktol.

A keziinkben mindig 3 falulapka lesz, és mindig 2
6serddélapka van felcsapva, ami pont elegendd arra,
hogy 1-2 |épéssel el6re tudjunk tervezni. A jaték nem
tdmogatja az egyoldalu stratégiat, nyerni csak ugy
lehet, ha mindennel foglalkozunk: termeliink és el-
adunk kakaét, visziink vizet a faluba, és még a templo-
mokban is imadkozunk.

Préobaltam elkeriilni, hogy 0Osszehasonlitsam a
CARCASSONNE-nal, de nem tudok elszakadni t6éle. Ha a
tematikatdl eltekintlink, a két jaték nagyon hasonlo:
térképet épitlink négyzet alaku lapkakbol, a lapka el-
helyezésével pedig pontot tudok szerezni a 3-4 lehe-
t6ség egyike kozul. A legnagyobb kilonbség az, hogy
a CARCASSONNE kerek egészet alkot, ez a megallapitas
azonban mar nem illik a CAcAOra, itt ugyanis tobb he-
lyen kildg a |6lab. Az Amazonas-menti torzsek magat
a kakadbabot hasznaltak fizet6eszkozként, minek ad-
tak volna el aranyért? Minek is kell vizet vinni a faluba,
és ez hogyan is kapcsolddik ide? A falu egyik oldalan
miért tudnak harman dolgozni, mig a masikon meg
senki?

Phil Walker-Harding

Mindent dsszevetve a CACAO nem egy rossz jaték. A 2015
megjelenése hibatlan, az alapmechanikaja érdekes,
kellemesen gyors agytorna nagyobb gyerekeknek és

feln6tteknek.

ABACUSSPIELE /
Gémklub

Lapkalehelyezds,
er6forrds-gazddlkodds

Vili

8+

2-4

30-45 perc



http://www.abacusspiele.de/?m=spiele&catid=4&id=170
https://boardgamegeek.com/boardgame/171499/cacao
http://gemklub.hu/

A hunokhoz - kdszonhet6en leginkabb a nyugati torténetirasnak, illetve abbdl is a keleti népeket leegy-
szer(isitve barbaroknak tarté felfogasnak — elég sok negativum koétédik. A kora leghatalmasabb szaraz-
foldi birodalmat megteremtd és hosszu ideig kormanyzo Attila hun kirdlyt emiatt illik egyfajta félallatias,
brutalis despotaként lattatni — sajnos még a jaték bevezetdje a BoardGameGeeken sem kivétel ez alél a
trend aldl. Ez a megkozelités természetesen elhallgatja, hogy Attila miiveltségét ifjikoraban a Nyugatromai
Birodalomban szerezte, illetve nagyvonaluan elfeledkezik arrdl, hogy egy, a kozhiedelem szerinti kékorsza-
ki szinten lévé gyiilevész horda semmiképpen sem lett volna képes arra, hogy az emlitett birodalmat létre-
hozza. Ami azt illeti, e tekintetben ettdl a jatéktol se varjunk vildigmegvaltast, és ez sem fogja helyretenni a

hunok renoméjat, am sokkal inkdabb ismét és megint csak rajatszik a meglévé sztereotipiakra.

Rusztitasfesalkdszepfszabalyosan!

Bar ha ugy nézzik, a rémaiak sem kerilnek ki tul pozitivan a torténetbdl, ugyan-
is mindkét fél egyetlen célja a pusztitas és az ellenfél blokkoldsa. Ehhez a hely-
szint egy csatatér, egy 4x5 négyzetbdl all6 négyzethdlds mez6 alkotja, amelyet
moduldarisan tudunk felallitani 2 db 2x2-es és 2 db 2x3-as lapkabdl tobbféle
variaciot létrehozva. Akar olyan tablat is 6sszerakhatunk, amelyik nem téglalap
alaku, hanem a lapkak — bar oldalaikkal érintkeznek, de — eltolva jobbra-balra
kilégnak stb.

Erre a mez6re helyezziik fel 3 db hun és 3 db rémai figurankat, amelyekkel a 2 jatékos fog jatszani. Am az
elvart 6ldoklés helyett a figurdk nem bantjak egymast, csak megprdébaljak egymas l1épési lehetdségeit lezarni.

A jatékot kezdd jatékos barmelyik figurdjaval Iéphet
a sakkbadl ismert klasszikus |61épés szabalyai szerint,
tehat 1-et el6re és 2-t oldalra vagy 2-t el6re és 1-et
oldalra. Ez a normal sakktablan nem is lenne gond,
de egy 4x5-0s tablan mar jécskan be van szoritva az
ember (akarom mondani a lovas). A figura [éptetése
utan a jatékos még egy akciot végrehajt: egy altala
vdlasztott tetsz6leges mezére letesz egy felperzselt-
fold-lapkat, amelynek kovetkeztében erre a mezére
a jaték folyaman tébbé sem az ellenfél, sem 6 nem
|éphet. Ezt kovetden az ellenfél Iépi meg ugyanezt a
két akciot (I6lépés + lapkalerakds), és igy tovabb. A
jatékot az nyeri, akinek még van lépési lehetdsége,
bar pontosabb azt mondani, hogy az a vesztes, aki,
amikor ra keril a sor, mar nem tud Iépni.

5y Attila (névvdltozatai: gyakran Atilla, ritkdbban Atli, Etzel, Etel, Etele) (410 kériil — 453) az

. eurdpai hunok leghiresebb uralkoddja. Id6szamitdsunk szerint 410 kériil sziiletett Bendeguz
(mds néven Mundzsuk vagy Mundluk) fiaként. Attila kora egyik leghatalmasabb birodalmadt
uralta 434-t6l haldldig. Birodalma Kézép-Eurdpdtdl a Kaszpi-tengerig és a Dundtdl a Balti-
tengerig terjedt. A 440-es években két hadjdratot vezetett a Balkdn-félszigeten a Keletromai
Birodalom ellen, magdt Konstantindpolyt is fenyegetve. 451-ben a kordbban szévetseé-
ges Nyugatromai Birodalom ellen fordult, egészen Orléans-ig térve elére. A févdrosabdl,
Ravenndbdl tizte el Ill. Valentinianus nyugatromai csdszart 452-ben. Bdr a birodalma haldla
utdn szétesett, mégis Eurdpa torténelmének legendds alakjdva vdlt. Nyugat-Eurépdban a vad barbdrsdg szimbolu-
ma lett, és az "Isten ostora" névvel illették. Torténetirdink viszont miivelt és nemes uralkoddként tartjdk szdmon, ezt
tdmasztja ald az egyetlen korabeli beszdmolo szerzbje, Priszkosz rétor is. Hirom viking sagdban is fontos szerepet

jatszik.
g 6

Forrds: Wikipédia


https://hu.wikipedia.org/wiki/Attila_hun_kir%C3%A1ly

Ismerteto

Aldlls, hun vaey?

Ennyi a szabaly, és el kell ismerni, a szerz6 nem bonyolitotta tul a jaté-
kot. A szabalykonyvben ugy foglal el két oldalt a leiras, hogy egy oldal
csak az el6torténet részletezése — amely el6torténet mellesleg igen
kevéssé kapcsoldodik a mechanikdhoz, tehat a jatékot jatszhatnank ta-
kariton6-figurakkal is, akik |épéseik utan a felmosovodreiket teszik le a
masik Utjaba egy kockas képadldn...

A BoardGameGeeken felkutathaté hasonlé tematikaju, tehat az Attila
és/vagy a hun témakor kéré szervezett jatékok azért ennél szorosab-
ban kétédnek a kiindulasi narrativdhoz. Igy pl. KARL-HEINZ SCHMIEL
jatékaban, az AtTiLAban a jaték Eurdpa térképén zajlik, és teriletbe-
folydsolds mechanikara épil. A CHRISTIAN MARCUSSEN altal készitett
CLASH OF CULTURES: CIVILIZATIONS kiegészit6ben Attila mint civilizacids
vezetd szerepel sajat kulonleges képességekkel. Végil a magyar fej-
lesztés(i ATTILA VAGY AETIUS jaték (szerz6: Csanadi Jozsef) harci jaték-
mechanika szerint mdkodik.

Amikor a BLUE ORANGE-féle ATTILA megjelent, és még frissiben elolvastam a szabdlyt, finoman szélva nem
estem hanyatt téle. Kés6bb jatékostarsaktol visszahallottam, hogy proba nélkil, csupan a szabaly ismerete
alapjan nem kivannak a jatékkal jatszani. Am ahogy az angol mondas tartja, ne itéld meg a konyvet a boritdja
alapjan (és a puding probaja meg az evés, ha mar az angoloknal vagyunk). Amikor tehat hozzam keriilt a jaték,
nem voltak ellenérzéseim, sét, nagyon kivancsi voltam, hogy mi az igazsag.

A7 eredmEny?

Az eredmény bizony racafol a fanyalgdkra, és le tudja
kotni a jatszokat. Igaz, hogy a jatékidd rovid, de hat ez
is volt a cél — tehat a cél teljesitve. Viszont azt vettem
észre, hogy a sracok otthon maguktdl is leliinek mellé,
és amikor egy haver jott latogatdba, vele is azt jatszot-
tak. Mi ennek az oka? Masodpercekben mérhetd az
el6késziileti id6, és mar mehet is a jaték. De persze eb-
bél az egy okbdl akar liveggolydkkal is lehetne jatsza-
ni, am itt igenis van taktikai mélysége a jatéknak — no
persze nem annyi, mint a sakknak. De a jaték csak a
sokadik parti utan mutatja meg igazi 6nmagat, és jon _
ra az egyszeri ember, hogy egy-egy szép megoldas a 7 2 o Rt
masik beszoritdsara, plane ha minél kevesebb felpe- S
rzseltfold-lapkaval torténik meg, igenis gondolkodas- .
ra és tervezésre késztet. igy pl. alapvets, hogy a tabla Att||a
sarkaban allé6 babunkat mozgassuk ki onnan, hiszen
neki csak 2 iranyban van lépési lehet6sége, mig a tabla
kozepén allok idealis esetben 4 iranyban is |éphetnek
(amit persze sokkal nehezebb blokkolni). Egy-két me-
netben be is bizonyosodott, hogy ha az elsé adandé
alkalommal ez a sarokban all6 babu nem Iép, egy fel-
perzseltfold-lapka és egy ellenséges babu meg tudja
bénitani, onnan pedig mar csak 2 ellenfelet kell moz-
gasképtelenné tenni.

Bruno Faidutti

2015

Blue Orange / Gémklub

Absztrakt stratégiai
A maga kisdobozos voltaval persze ez a jaték sem akar jatek
tobbnek Iatszani, mint ami: egy ujra felfedezett alap-
mechanikara épllé kétszemélyes filler (idékitolts)
jaték, amivel kicsik és nagyok is jol szérakozhatnak.
Javaslom, hogy ti is prébaljatok ki, és a sokadik jatéko-
tok utdn értékeljétek a jatékot.

drkiss

&


https://boardgamegeek.com/boardgame/827/attila
https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/146244/clash-cultures-civilizations
https://boardgamegeek.com/boardgame/38570/atilla-vagy-aetius
http://www.blueorangegames.com/index.php/games/attila
http://boardgamegeek.com/boardgame/171663/attila
http://gemklub.hu/

A természet kegyetlen, kényértelen, nincsenek érzelmei. Ha muszaj, akkor ki kell halnia a kék pliissmed-
véknek és a piros pliissmokusoknak, még akkor is, ha a foldtorténet legcukibb allatai voltak valaha. De
igy jart a pliissmamut, a pliissnyuszi, a pliiss kardfogu tigris és bolygonk dsszes pliissallata. Na jo, beval-
lom, ilyen allatok sosem léteztek, de eskiiszom, hogy nem én talaltam ki 6ket, hanem NIKOLAJ PEGASOV.

Tanlkbél I, pliiss jéglorszaldba be

A MAMMUZ szerz6je ugyanis ugyanaz az orosz ja-
téktervezd, akinek a nevéhez a népszer( online har-
ci jaték, a WORLD OF TANKS pakliépitds kartyajaték
verzidjanak létrehozasa kotddik — ez utdbbi jaték-
rol a JEM magazin 9. szamaban olvashattatok mar,
illetve a tavalyi Essen Spielen lehetett mar izelit6t
latni a WOT: RUSH alapjaték kiegészit6jérél, a WOT:
RUSH — SECOND FRONTrOI.

A két jatékban nem sok kdzds van, talan csak any-
nyi, hogy a szerz6 vonzodasa a kartyajatékokhoz
kétségtelen. A MAMMUZ f&szereplGi viszont olyan |
jégkorszaki dllatok, amelyek els6 és még sokadik ra-
nézésre is olyanok, mintha plussfigurak lennének,
plusz részt vesz még a jatékban 6 dinoszaurusz, akik !
a tudomanyos vélekedés ellenére sem pusztultak
ki 65 millié éve, hanem egyitt élnek a jégkorszak
allataival.

Cserdeszallem

De mit lehet kezdeni 10-féle kartyaval? Az csak azon mulik, hogy milyen mechanizmust alakitunk ki koré-
juk. Itt egy izig-vérig bloffol6s és egymassal kibabralés mechanikat sikerilt a szerzé6nek kiotélnie, aminek
kdszonhet6en nem is olyan szimpla a jatékmenet.

Adva vannak allatokat abrazolé kartydk, amelyek-
bél allatfajonként 2, 3... és igy tovabb darab van,
egészen 9-ig. Jatékosszamtdl fliggben nem mindig
jatszunk mindegyikkel, van, hogy egyes allatfajok
egyaltalan nem szerepelnek. Az dllatos kartyakat
megkeverjuk, kozéjiik keveriink még megadott sza-
mu dindkartyat, majd szétosztjuk az egészet annyi
felé egyenl6en, ahanyan vagyunk.

A jatékosok egymast kovet6en keriilnek sorra, és
ilyenkor 2 akcié kozul valaszthatnak: leraknak kar-
tyat vagy kihivjadk az el6z6 jatékost. A kartydk le-
rakasdat az indokolja, hogy az nyer, aki legels6ként
szabadul meg az 6sszes kartyajatol.

Aki lerak kartyat, az kijelenti, hogy milyen fajbdl
tesz le 1-4 db kdrtyat, majd ezeket képpel lefelé

™ maga elé teszi. Az 6t kdvetd jatékos, ha szintén le
akar tenni kartyat, csak ugyanazt a fajt valaszthatja, és 6 is letesz 1-4 db kartyat ebbdl a fajbdl, képpel lefe-
|é. Viszont nem muszaj olyan kartyat letenni, amilyet kijelentek, siman lehet hazudni (pardon, bl6ff6lni), és
akar egy lerakott kartydm sem kell, hogy abba a fajba tartozzon, amit bészen bemondtam.



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem09-2013-december/

Ismerteto

Itt jegyzem meg, hogy a bloffre altaldban elég gyor-
san sor keril, mert pl. 3 jatékos esetén a 7 mokus
a legnépesebb faj, de még ebbdl is rendszeresen
sikeriilt “lerakni” 4 + 3 + 2 példanyt, azaz 6sszesen
9-et, vagyis valamelyikliink mindig beprdébalkozott
par kamukartyaval.

Amikor ilyen egyértelm( és szemérmetlen a bloff,
akkor biztos, hogy lesz olyan, aki kihivja az el6tte
lévd jatekost, ami azzal jar, hogy megnézhet 1-et
(tehat csak 1-et!) a masik lerakott lapjai kozil. Es
itt a kockazat! Mert, ha ne adj isten, pont olyat for-
ditok fel, amit a masik bemondott, akkor alaptala-
nul ragalmaztam: mélt6 jutalmam az addig lerakott
OSSZES lap, amit fel kell vennem a kezembe. Ha vi-
szont raéreztem a kamu lapra, akkor a bl6ff6l6 pol-
gartars veszi fel az 6sszes lent |évd lapot, azaz az
egész csordat — nem veszélytelen tehat a hazugsag
sem.

Itt kell kitérni arra, hogy sajnos a jatékszabaly ma-
gyar forditdsaba hiba csuszott. Az eredeti szabaly
szerint a porul jart jatékos az egész csordat, tehat
az 6sszes lent |évé lapot a “nyakaba” kapja, a ma-
gyar szabaly viszont csak azzal bintet, hogy a sa-
jat lapokat kell Ujra felvenni. Mi elsé alkalommal a
magyar forditas szerint jatszottunk, és a jaték ha-
mar ellaposodott, nem volt ugyanis tétje a hazug-
sagnak. Mert ugyan mi gond lehet, legfeljebb Ujra
felveszem a lapjaimat. Ekkor jott a gyanu, az eredeti
szabdly bongészése, majd a megvilagosodas: aha,
hat ez a csalds/vadaskodas azért mégsem olyan ve-
szélytelen vallalkozas!

Van még a harmadik lehetGség kihivas esetére, hogy egy dindkartyat fordit fel a kihivé: ilyenkor egyéb fura
akcidk kovetkeznek, pl. az el6z6 jatékos veszi fel a csordat, a kihivo jeldli ki, hogy ki vegye fel a csordat; a
csorda kikerul a jatékbadl stb.

Bahalek Ja, nam, Khalelks

Egy szabaly viszont tovabbi izgalmat visz a jatékba, és kihivasra buzdit: ha ugyanis egy faj 6sszes tagja na-
lam van, akkor a faj kihalt, és kikerul a jatékbdl, tehat pl. a mokus esetében rogtén 7-tel csokkenti a lapjaim
szdmat — és ez nem szamit akcidnak. Ha tehat pl. ugy sejtem, hogy bar bloffoltek az el6ttem széldk, de egy
faj 0sszes kartyaja mar a csorddban van (az asztalon), akkor kockazat nélkil hivhatom ki az el6z6 jatékost:
ha nincs igazam, felveszem a lapokat, és eldobom a kihalt fajt; ha meg igazam van, akkor a masik veszi fel
a lapokat, én meg Uj fajjal Uj kort kezdek.

Hezudd, hogy hezudss, és [Bben
mendjligazalt!

4 Ha valaki az O0sszes lapjat letette, a jaték véget ér, és
HBBE  azonnal kihivjuk az utolsé jatékost. Ha — az altaldnos
szabalyok szerint — Ggy tlinik, hogy nem hazudott, te-
hat azt a fajt tette le, amelyiket allitotta, akkor nyert.
Ugyanigy az is nyer, aki ugy valik meg az 6sszes lapjatol,
hogy egy kihalt faj lapjaitdl egyszerre megszabadul, és
nem marad kdrtydja. Erdemes tehat ugy mandéverezni,
hogy a jaték vége felé mar csak egy lapom maradjon,
és lehetbleg én kezdhessek Uj kort, amikor is leteszem
az egy szem lapot, kijelentem a fajt (semmi kamu!), és
megnyertem a jatékot. Na persze ha nem én nyitom az
Uj csordat, akkor nehéz ilyen fifikdsnak lenni, és akkor
marad az, hogy vagy szerencsés lapjaim vannak, vagy
megint flllenteni vagyok kénytelen.




Ismerteto e Mammuz

A jaték logikdjara nem jottiink ra elsére — amiben szerepe van a mar emlitett félreforditasnak is —, de ami-
kor raallt az agyunk, mar latszott, hogy ez nagyon a jo id6zitésre alapulé jaték. Gyakorlatilag visszafelé, a
jaték végétdl kell kiszamolni, hogy melyik kérben hany lapot rakjak le ahhoz, hogy ha akar fel is kell vennem
a csordat, jo sok lapot veszitsek a kihalassal, illetve hogy én lehessek az utolsd, aki lapot rak le és egyben Uj
kort kezd uj fajjal — a biztos nyerék nyugalmaval, most mar igazat mondva. Azonban alljon itt egy jo tandacs
annak, aki a kihalasra jatszik és Ugy akar sok lapot vesziteni: ha ezt megérzik a tobbiek, bizony vissza fognak
élni vele, és egyet mindig visszatartanak a fajbdl, aminek az lesz az eredménye, hogy j6 sok lapot fog az
illeté felvenni, de eggyel mégis kevesebbet ahhoz, hogy a kihalds révén meg is szabaduljon t6lik. Egészen
konkrétan nagyobbik fiam legalabb 3-4-szer vitt bele ebbe a csapdaba, és |épett le gybztesként, 1 kartyaval
a kezében, mikozben nalam lebzselt a 6 nyuszibdl 5 varva hatodik tarsukat, hogy egyiitt induljanak a varva
vart kipusztulas felé...

Ennyib6l mar biztos latszik, hogy fondorlatos egy jaték ez, és nem szabad alulértékelni a benne rejl6 lehe-
t6ségeket. Mert ez a jaték is — mint az élet — megtanit arra, hogy nem szabad lebecsiilni az emberi gy6zni
akardst, és — néha sajnos, ez esetben viszont hal’istennek — az ember hazugsagra valé hajlamat.
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0, a cirkusz... a cirkusz 6rok! Olyan 20 év telhetett el cirkuszmentesen az életembdl — mert ugye serdii-
I6ként a cirkusz mar ciki —, viszont kisgyerekes apukaként visszatérve a Nagycirkusz olyan mellbevago
retroromantikaval tamad, aminek kevesen tudnak ellenallni. Az allatkert mellett — mindkét értelem-
ben — ez az egyetlen olyan intézmény, amit félévente biztosan meglatogatunk. Az allatszamokat vegyes
érzelemmel szoktam nézni. Ha egy ember 6nszantabol csinal bohécot magabdl, az egy dolog, viszont
majdnem biztos vagyok benne, hogy egy fokanak nem a szinpadon van a helye. Ennek ellenére sokszor
ugy tlinik, mintha tényleg élveznék a labdazast. Nem tudom...

Szé mi sz6, a CRAzY CIRCUSban kipro-
balhatjuk, hogy mennyire lgyes al-
latszelidit6k lennénk, azaz, akarom
mondani, hogy mennyire gyorsan
tudunk 3 dllatot atrendezni parancsz-
szavak ordibaldsaval. Minden kor
elején felcsapunk egy lapot, amina 3
allatunk szerepel (elefant, jegesmed-
ve és oroszldn) a két péddiumon (piros
és kék) véletlenszerlien elrendezve;
példaul a kék pédiumon az elefanton
all a jegesmedve, a piroson meg az
oroszlan. Ekkor felcsapunk egy Uj la-
pot, amin allataink mar masképpen
allnak, példaul jegesmedve—orosz-
lan—elefant sorrendben allnak egy-
mds nyakdban a piros pddiumon.
Aki el6szor kitalalja a parancsszavak
megfelel6 sorrendjét, ami az els6
lapbdl a masodik lapon lathato alla-
potot hozza létre, az elnyeri az aktu-
alis lapot — és akinek a legtdbb van a
jaték végén, nyer.

me a parancsszavak:

» MA: A kék pdédiumon a legalso
allat felkerul a tetejére.

» NI: A piros podiumon a legalsé
allat felkerul a tetejére.

» LO: A kék pddium tetején allo
allat 3atugrik a piros pddium
tetejére.

» Kl: A piros pdédium tetején
allé allat atugrik a kék pddium

tetejére.
» SO: A két legfelsé allat helyet
cserél.

Ez alapjan a fenti feladat megoldasa: SO-
LO-LO vagy LO-KI-LO, illetve egy csomod
masik csak hosszabb megfejtés — nem a
legrévidebb nyer, hanem a leggyorsabb.




Ismerteto Crazy Circus

A CRAzY CIRcUS egy gyerekek szamara késziilt parti-
jaték. A szabalyok nagyon egyszerlek, a megoldasok
legtobb esetben maximum 3 1épésbdl allnak. A jaté-
kos maximalis szdma elvileg 10 6, de igazabdl akar-
hanyan lehet jatszani, ezért a jaték akarmelyik szi-
linapi zsur sztarja lehet. Ovoddsok felkészitése némi
idét vehet igénybe, hiszen nekik a parancsokat be
kell memorizalni, ha még nem tudnak olvasni, ezért
is hivatalosan csak 8+ éveseknek ajanlott. (Szerintem
egészen nyugodtan csinalhattak volna olyan verziét,
ahol nem szétagokat, hanem mondjuk, szineket kell
kimondani.) Jaték kdzben fejleszt is, hiszen a kicsik- |
nek nem olyan egyszer( fejben el6ére eltervezni 3-4

|épést, és azokat a parancsszavakra atkédolni.

Mindent 6sszevetve a CRAzY CIRCUS egy aranyos,
gyors, egyszerd partijaték, ami inkabb az alsds buli-
kon fog el6kerilni. Van valami vardzsa annak, amikor
egy csapat gyerek Uvoltozi, hogy SO-LO-NI-KI-LO. A
buli alatt a sarokban varakozé apukak koézben jatsz-
hatnak “A lovagok, akik azt mondtdk: NI!”-t, gondo-
lom, a szabalyokat nem kell részletezni.

Vili
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Igen, tudom, hogy minden jatékhoz kell egy sztori. Es azt is tudom, hogy ez hatvanyozottan igaz ma, amikor
minden masodpercben millié képet, térténetet, véleményt, videot stb. osztanak meg a neten. Am amikor
egy absztrakt jatékot ebbdl a megfontolasbdl kiindulva egy misztikus keretbe helyezve kivannak még von-
z6bba tenni, azt gondolom, hogy felesleges koritésrél van csak szé. igy a CARNAC egyébként igen frappans
és élvezetes jatéka esetében nekem a hattértorténet nem hozzaad, hanem kimondottan bosszant. De ez
egyéni szocialis probléma, a jaték ett6l még szuper.

Van egy jo meg egy rossz menhirem. Melyikkel kezdjem?

A jatékot a Carnacban talalhaté hatalmas kévek (menhirek) és dolmenek (tébb k6, amely egymdsra halmozva
teret zar korbe), valamint a hozzdjuk kapcsolédd misztikus kultuszok ihlették, de ebbdl semmi nem érzé-
dik a jatékban, hiszen a CARNAC teljesen absztrakt. Vigyazat, a helyszin nem 6sszekeverendd az egyiptomi
Karnakkal — a jaték nevéliil szolgalé helyszin Franciaorszdgban, Bretagne-ban van.

A jatékot négyzethalds tablan jatsszuk; a tdbla kétol-
dalas, és jatszhatunk kicsi, kdzepes vagy nagy palyan.
A kiilonb6z6 pdlyak mas-mas taktikat igényelnek, és
mas-mas logikat kényszeritenek ra a jatékosokra.

A jatékosok valasztanak egy szint (piros vagy fehér),
és felvaltva |épnek. Amikor valamelyikiik sorra kerdil,

ben, barmelyik szinnel felfelé. Ezutan a masik jatékos
kovetkezik, és el kell dontenie, hogy el akarja-e don-
teni a masik altal letett kovet valamelyik hosszu ol-
daldra. Ahhoz, hogy a soron kévetkez6 jatékos maga
is letehessen egy kovet, el6tte el kell fektetnie az el-
lenfele altal mar letett, all6 kdvet. Ez aldl egy kivétel
van: ha az allitva letett k6 semerre nem fektethet6
el, mert nincs egyik irdanyban sem elég szabad mezd,
akkor is johet az ellenfél egy k& lerakasaval.

Szerintem mar ennyibdl is lehet kapiskalni, hogy itt minden Iépés egy nagy dilemma: donteni kell, hogy don-
tok-e vagy sem; ha igen, akkor merre, ha nem, mit veszitek, ha az ellenfelem kétszer Iéphet. Idegolé...

Egy menhir nem menhir

Pontosabban egy menhir még csak menhir, de ahhoz,
hogy dolmen legyen, legalabb harom azonos szimbdélum-
ra van sziikség egymassal oldalhatarosan érintkezdé kovek
fels6 oldaldn. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy legalabb
< egy allo és egy fekvs ké (vagy harom all6, de ez nem egy
g valoszinl helyzet) egyitt alkot egy dolment; a jaték célja
pedig minél tobb (tehdt nem minél nagyobb) sajat szinl
dolmen létrehozasa a jatéktablan.

Igen am, de mivel ugyanez az ellenfél célja is, az 6sszelt-
kozés elkerllhetetlen. Ez a jaték tipikusan olyan, amelyik-
ben nagyon nagy mélységek rejlenek, igy be kell ismer-
nem, hogy valdjaban nem jatszottam még vele annyit,
hogy szakértGje lehetnék. Mégis ugy gondolom, hogy né-
hany “els6 benyomast” megosztanék:




Ismerteto zi Carnac

Az a jatékos allandd sejtése, hogy a tabla szélén |évé mezéknek kitlintetett szerepiik van, hiszen az oda letett
kdvek csak 3, a sarokban meg csak 2 irdnyba donthetdk, tehat korlatozhatd a masik jatékos mozgastere. Ha
van arrafelé mar letett k&, akkor pl. a k6 és a sarok szerencsés helyzete révén ravehetjiik az ellenfelet, hogy
vagy allva hagyja koviinket, vagy arra dontse, ahol a mi szintink keril feltilre — mindkét megoldas lehet nekiink
jo.

Fontos, hogy hogy allunk hozza a jatékhoz, mert a —
bardtsdgos hangulaty, egymdas melletti épitkezés
kdnnyen, szinte észrevétlenil csaphat at az egymas-
sal vald gonoszkodasba, ugyanis mivel a |étrehozott
dolmeneknek nem a mérete, hanem a darabszama
a nyerést ado feltétel, elindulhat egy olyan taktika,
amikor nem a sajat szinemet teszem le épitési célzat-
tal, hanem igenis a masikét — azért, hogy két kilon-
allé dolmenjét 6sszeolvasszam. Ennek a csdcspontja
az, amikor megadom az esélyt az ellenfélnek: vagy
allva hagyja a kdvemet, és ezzel dsszeolvad két dol-
menje, vagy eldonti — és elkezdi Iétrehozni egy Ujabb
dolmenemet.

Az ellenfél szinével felfelé lerakasnak az is lehet a cél-
ja, hogy elszepardlja két sajat dolmenemet, nehogy
az ellenfél 6sszeolvassza 6ket — csak ilyenkor vigyazni
kell, nehogy mi kezdjlink el egy ellenséges dolment
|étesiteni. Ha viszont meg tudjuk oldani, hogy ez az
ellenséges szinli dolmen ne teljesedjen ki (ne alljon
legalabb 3 szimbdélumbdl), akkor nyert ligylink van.

A kis palyan sokkal beszoritottabb a jaték, ott a kovek kozul is tobb marad allva a jaték végén, és ott van iga-
zan tere az 6sszeolvasztds taktikanak. A nagy palydn viszont el lehet csatangolni, Uj dolment kezdeni tisztes
tavolban, ahol esélye sincs a masiknak 6sszekdtni meglévé “szigeteimet” — de vigyazat, az 6sszeolvasztds
taktika visszalithet, mert dontetlen (azonos darabszamu fehér és piros) dolmen esetén az nyer, akié a na-
gyobb terletd (vagyis a jaték végén még az is kiderilhet, hogy én segitettem hozza akaratlanul a masikat a

gy6zelemhez).

A carnaci k6sorokat az i. e. 40. szazad kéril emel-
ték Eszak-Franciaorszagban, Bretagne-ban, a mai
Carnac kozelében. Bretagne teriiletén szamos tor-
ténelem el6tti id6kbdl szarmazd menhir, kékor és
késor maradt fenn. Ezek kozll a legjelent6sebb
a Carnac melletti hdrom nagy mez6: Le Menec
két korbezart terilettel és tizenegy kdésorral, a
Kermario mez6 két megalitsirral és Kerlescan egy
korbezart terilettel és tizenhdrom késorral. A ker-
maridi késor a nyari napforduld napfelkeltéjének
irdnyat adja meg, a kerlescani a tavaszi napéjegyen-
I6ségét. A la menec-i késor egy kdzbensd napkel-
te-iranynak, a majus hatodikainak és az augusztus
nyolcadikainak felel meg. Ebbdl kovetkezik, hogy a
késorok csillagdszati megfigyelések alapjan emelt
épitményeknek tekintheték. Egyes elméletek sze-
rint a k6korok bekeritettségiik miatt elzart, szent
terlletként funkcionaltak, mig a késorok voltak a
hozzajuk vezetd szent utak, amelyeken feltehet6-
en Unnepi menetek vonultak. A kdvek nyersanya-
gat, a granitot helyben banyasztak, a menhirek egy
részét messzebbrdl szallitottdk ide, és mindegyik
részére kéagyat készitettek. A breton megalitm-
veltségnek ez a szakasza csak néhany évszazadig
tartott, mindenféle varosi civilizacié nélkil, hiszen
a kultdra népei foldmUvesek és hajésok voltak.

Forras: Wikipédia )‘
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Ismerteto Carnac

Nem, Obelix, te nem kaphatsz!

Asterix torténetében Obelix volt az egyetlen, aki nem
kaphatott varazsitalt, mert kiskoraban beleesett a
kondérba. De neki nem is volt ra sziiksége, anélkil ,
is dllanddan egy menhirt cipelt a hatan. Higgyétek :
el, nektek sem kell vardzsital, hogy menhireitekbdl .
j6 sok dolment készitsetek, de tervezés, a masik ja-

tékos fejével valé gondolkodas és egy kis kibabralas

igenis kell. Nagyon ajanlom olyan jatékosoknak, akik | %%

az absztrakt jatékokat keresik és szeretik, de a sakk £

még sok, vagy csak egyszerlen nem “jon be” nekik

(mint pl. nekem). Nagyon jo készségfejleszts is egy-

ben, illetve ravezet, hogy lehet, hogy egy helyzetben

nincs jo dontés, de valamit akkor is donteni kell — ha

muszaj, akkor példaul az ellenfél menhirét.

drkiss
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EMIIANG “UENTU” VenTurng

Carnac

Emiliano Venturini

HUCH! & friends /
Gémklub

Absztrakt teriilet-
foglalds jaték



http://www.hutter-trade.com/de/spiele/carnac
https://boardgamegeek.com/boardgame/103061/carnac
http://gemklub.hu/
http://gemklub.hu/

——

Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer egy francia kisvaros, amit lakoi és vezetsi aprolékos munkaval épit-
gettek, szépitgettek. Alattvalok 6zonlottek ebbe az egyre nagyobb varosba, amely naprol napra népesebb
lett. Volt itt gazdalkodd, lovag, pap, polgarmester, birkapdasztor, hercegnd, piaci kofa, udvari bolond, s6t
néha még sarkanyt is lattak, de ez lehet, hogy csak varosi legenda. Széval mindenféle népek megfordultak
itt, és szinesitették az életet. Igen am, de a kiraly, aki a varost alapitotta, elkezdte unni annak egyhangu,
olykor sziirke vilagat, s hiaba jottek vasarozok, mutatvanyosok, a rovid ideig jelen 1év6 szines maskarak
nem adtak meg azt, amit a kiraly szeretett volna. Ezért 6sszehivta a bolcsek tandcsat, és elhataroztak, hogy
szinesebbé varazsoljak varaikat, falvaikat, a mez6ket, az utakat, a templomokat, hogy varosuk minél tobb
embert odavonzzon szépségével. igy esett meg, hogy Carcassonne 15 év utan szinesebb, szebb és vida-
mabb varos lett.

Réndtalvarrés

Tavaly Essenben mutattak be a vilag egyik legsikere-
sebb jatékanak, a CARCASSONNE-nak a felujitott val-
tozatdt. Sok embertdl hallottam, hogy ,,erre mi szik-
ség volt?”, ,csak azért, mert Uj lett a grafika, nem
fogom megvenni”, és ez igy van rendjén. Mint azt a
kiadotol megtudtam, nem is ez volt a cél, mivel akik-
nek az eredeti, 15 évvel ezel6tti kiadas megvan, valé-
szinlleg nem vesznek egy U] kiadast (persze vannak
fanatikusok vagy gyd(jték, akik azért is megveszik),
viszont azok, akiknek még nem volt szerencséjik e
mUhoz, egy trendibb, a jelen kor elvarasainak megfe-
lel6bb kinézetl jatékhoz juthatnak hozza. A jaték az
elmult évek alatt nem valtozott, igy ebben a cikkben
nem kell méltatnom annak nagyszer(iségét és preci-
zitasat. Akit ez érdekel, az olvassa el a JEM magazin
18. szamaban. Minddssze arra szeretnék reflektalni,

hogy az U] kiadads miben lett mas.
- A Kinézst

Els6ként a jaték grafikdja szur szemet, és ezt mar a dobozon
megcsodalhatjuk. Részletesebb és gazdagabb illusztracid ékesiti
a jaték dobozat, és a lapkak is Uj kabatot kaptak. Minden lapka
és az azon lévd varrészletek, kolostorok, mezék teljesen meg-
Ujultak. A mezén szinte minden lapon van valami meglepetés
illusztracid, konyhakert, bokorban megbuvé haramidk, karamba
i zart szamarak, gazdasagi éplletek, malacok az 6ljuk el6tt. A var-

| falak kozott nylzsognek az emberek, flistolnek a kémények, a
. falvakban baromfiudvarok, kertek és kutak vannak, egyszéval a
jaték megtelt élettel. Az illusztracidkat és a grafikat ugyanaz a
‘1l csapat kovette el, mint 15 éve, igy a stilus nem valtozott, csak
\ szebb lett. Ez a kidolgozas mar a TELI KIADASnal is lathatd volt,
amibe sok egyedi lapka is belekeriilt, és a szemlél6, ha alaposan
s Aot 0RO~ < figyelte a lapkakat, kiilonds lényekre és jelenetekre taldlhatott.
AR B De az ARANYLAZ és a DELTENGER kiaddsokban, amik a vilag korali
o | sorozat részei, is lathattunk mar hasonlé részletességet.
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://jemmagazin.hu/carcassonne-gold-rush/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem09-2013-december/

 Carcassonne - @ dadés

A Ertelom

Mint azt irtam, a jatékmenet nem valtozott, de ebben a kiaddsban van egy kis
plusz. Két minikiegészit6t rejtettek el a dobozban, ezek a FOLYO és az APAT. Ez to-
vabbi 12 folyélapkaval, 5 apatfiguraval és néhany lapkan kerttel béviti a jatékot.
Természetesen ezen elemek nélkiil az eredeti alapjatékot is jatszhatjuk, de a mi-
nikiegészit6kkel egy csavart adhatunk a jatéknak. A FOLYO kiegészit6vel mind6sz-
szesen annyi torténik, hogy miel6tt elkezdenénk épiteni Carcassonne-t, kialakit-
juk a folyét, ami kettészeli leendd birodalmunkat. Ezt a jatékosok kdzdsen épitik
meg, majd utdna minden az eredeti szabdly szerint megy tovabb. Na de mire jo
a folyé? Konkrétan semmire, viszont sok varelemet, katedralist, mez6t és utat

tartalmaznak ezek a lapok, igy miel6tt a normal tajlapkakat elkezdenénk letenni, mar sok lehet&ség lesz el6t-
tink, és nem mellesleg az a folyd jol is néz ki. Az APAT kiegészit6 ettdl tobbet ad a jatékhoz. Amikor kolostort
vagy kertlapkat helyeziink le, akkor eldonthetjiik, hogy kdvet6t vagy apatot teszlink-e a lapkdra. Amennyiben
apatot tettiink, azt koriinkben barmikor kdvet6 lehelyezése helyett visszavehetjlik, és kiértékelhetjik a kolos-
tort vagy kertet. Ez sokszor jol jon, de azt szem el6tt kell tartani, hogy apat csak erre a kétféle lapra tehet6.

A rossz hir, hogy azoknak mas a grafikdja, a jo hir meg,
hogy illeszkednek egymashoz. Van egy még jobb hi-
rem is, amit a kiad6tél tudtam meg, és nem tudom,
mennyire kulisszatitok (és lehet, hogy ezért leveszik
a fejemet), de most megosztom mindenkivel, mivel
az Uj kiadas megjelenése 6ta mindenki azt kérdezi:
,mi lesz a régi kiadasu kiegészit6kkel?”. Nos, lesz Uj
kiegészitGsorozat is, amelyek grafikaban tokéletesen
fognak passzolni az uj kiadashoz. Igy azok, akik most
ismerkednek a jatékkal, batran vagjanak bele, és var-
jak meg, mig megjelennek a kiegésziték uj kontdsben,
hiszen nem kell mar sokat varni.

Biztos vagyok benne, hogy sokakban felmeril a kér-
dés, hogy miért kellett errél a témardl cikket irni. A
vdlasz igen egyszer(: ez a jaték 15 év utdn is jo, és so-
kaknak az egyik legnagyobb kedvence, amellett, hogy
egy tipikus bevezet§ (gateway) jaték. Tovabba nem
sok jaték mondhatja el magardl azt, hogy 15 év utan
is keresett, népszerU. Az alapjatékbol ezidaig 10 millio
darabot adtak el vildgszerte, és valdszinl, hogy ezzel g
plasztikdzassal tovabbi millié darabok fognak gazda 7o g e ’
talalni. Végezetil a legfontosabb jo hirem, hogy a jat Ca rcassonne - UJ kladaS
kot magyar nyelven is beszerezhetjiik, mivel a PIATN
— a fent emlitett vilagkorili kiaddsokkal egyltt — ma-
gyarul is kiadja. Ennyi jo hir egy jatékkal kapcsolatban
ritkdn jon 0ssze. Ennek 6romére jatszom is egyet a ré-
gi-Uj CARCASSONNE-nal.

Klaus-Jiirgen Wrede

2014 (2000)

J6 jatékot!

Hans im Gliick, Piatnik

drcsaba

Lapkalerakds, munkds-
lehelyezds jaték

8+

2-5

30-45 perc



http://www.hans-im-glueck.de/carcassonne/carcassonne-neue-edition/
https://boardgamegeek.com/boardgame/822/carcassonne
http://piatnikbp.hu/
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A JEM magazin hiiséges olvaséi megszokhattak mar, hogy a
lap oldalain mindig Gjabb és Gjabb cikksorozatokat inditunk,
amelynek egyes darabjait valamilyen k6z6s jellemz6 kot 6ssze.
A mostani szamban egy Gjabb sorozat harmadik 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.







A hetvenes évektdl kezdve folyamatosan nagysagrendekkel névekedett tarsadalmunk energiaigénye. Ezt a
megnovekedett igényt rohamléptekben épitett, nagy karosanyag-kibocsatasu er6miivekkel prébaltuk kielégi-
teni. Id6vel azonban felismertiik, hogy ez az irdny nem tarthatod, és bolygdnk igy pusztulasra van itélve. Ekkor
meriilt fel az igény a tisztabb energiaforrasok és a tisztabb er6miivek irant.

Www{wﬁ 4 ACO, cimd jatékban energiaiparban érdekelt cégek vezetsi vagyunk. A
o - = 2 A A i e Ay e ¥
i - _.__._,_..__.“,}. —_— jaték sordn megproébaljuk a névekvé energiaigényeket lehetbleg mar

i = tiszta forrasbdl ellatni, illetve folyamatosan lecserélni a mar tizemben

e .““*‘- 5 ™ % |év6 piszkos er6mlveket. Ehhez megfelel§ tudast kell szerezniink a
A - 4 7S )7) . .7 . 77 7 7,

e~ =% 4\ technoldgiakban, projektekre kell ajanlatot tennink, eld kell készite-

‘o= © | nunk azokat, majd j6 esetben meg is kell valositani 8ket. Mindekdzben

P AN < &~ menedzselniink kell az eréforrasainkat, pénziinket, akir a szén-
-—-—"é L % dioxid-kvétakkal is kereskedhetiink, no meg képezhetjtik, s6t akar kon-

rlltekintéssel tesszik, ugyanis a tét nem kicsi: ha kudarcot vallunk, az
emberiség kihal.

_ﬁﬁ.!"_‘ly’ ferenciakra is kildhetjik tuddsainkat. Nem art, ha mindezt kell§ ko-

Szintelen, szagtalan gaz

Egy pillantas a dobozra, és maris érezhetjiik, hogy nem mindennapi jatékkal allunk szemben. Mind a kiils6, mind a
belsé6 dizdjn rendhagyd. Semmi élénk, rikitd szin, semmi szuperkidolgozott, festményszer(i grafika. Helyette pasz-
telles, szomorkas szinek, mintha vizfestékkel rajzoltak volna Ujrapapirra. Nem kell megijedni, egyaltalan nem csu-
nya a jaték, sé6t nekem kifejezetten tetszik, hogy ennyire egyedi és tematikus a grafikdja.

A komponenseknél semmi extra nem var minket: kapunk egy szép, nagy tablat egy vilagtérképpel, ami kontinensek
szerint van felosztva, egy rakat kartyat, kartonjelol6ket, némi altalanos fa alkatrészt. Csupan a CEP (széndioxid-kvo-
ta) jelolSi szembetilinGek, mivel jokora lila fakorongok. Az ikonok, jel6lések felhasznalébaratak, egyedil a kartyak
hatlapjanak a szinét érheti kritika. Ezek annyira egyformak, hogy nagyon komoly feladat szétvalogatni 6ket, ha
esetleg véletleniil 6sszekeverednének.

A szabdlykonyv mindossze 10 oldalas, azonban ebbdl messzemend kovetkez-
tetést nem szabad levonni, s6t. A szabalyok nem egyszer(ek, a jaték igen ne-
héz. Hogyan lehet akkor ilyen rovid a szabdly? Sajnos ugy, hogy szinte egyet-
len példa vagy abra sem segiti az olvasét a megértésben. Tizoldalnyi tomény,
slirlin szedett szOveg, aminek minden félmondata komoly jelentéssel bir.
Kinkeserves feladat ebbdl megtanulni a jatékot. Sokan minden id6k legrosz-
szabb szabalykényvenek tartjak. En ilyen messzire nem mernék menni, de
kétségtelen, hogy ez a jaték leggyengébb pontja. Erdemes a szabdlyok meg-
tanuldsa utan a BoardGameGeek ide vonatkozd férumait atbongészni, hogy
biztosan mindent jél értettlink-e.

Mentsiik meg a vilagot a pusztulastol!

Mint azt mar fent emlitettem, a jaték ardnylag nehéz, még gamer szemmel is. A portugdl szerz6re amugy is jel-
lemz6, hogy az atlagosnal jéval bonyolultabb jatékokat almodik meg (VINHOS, KANBAN). Emiatt semmiképp sem
véllalkoznék részletes szabdlyismertetésre, inkabb csak nagyobb vonalakban mutatndm be a jaték menetét.

A jaték félkooperativnak mondhatd, bar ez ebben az esetben kicsit félrevezets lehet, mivel ez csak annyiban nyil-
vanul meg, hogy lehetséges olyan kimenetele a jatéknak, amikor mindenki veszit. Ha nem kezdjik el elég gyorsan
megépiteni a tiszta er6mdveinket, és a széndioxid-koncentracid eléri a kritikus értéket, akkor visszafordithatat-
lanna valik a folyamat, és mar nem tudjuk megmenteni az emberiséget a pusztuldstdl. Ez a vetilet azonban nem
annyira hangsulyos, szerencsére a katasztréfa viszonylag kicsi energiabefektetéssel elkertilhet6 — ekkor viszont a ja-
tékosok mar egymassal versengenek. Aki a legligyesebben tervezi, épiti az erémdiveket, az fog nyerni a jaték végén.
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Szeretném megmenteni a vilagot, de nem tudom, mit kéne tennem

A jaték évtizedekbdl és azokon beliil korokbdl all. Hogy pontosan hanybdl, az a jatékosok szamatdl fligg. Minden
korben minden jatékosnak 6sszesen maximum 4 akcidlehetGsége van: 1 kotelezd akcid és 3 opciondlis. Nézziik
el6szor a kotelezd akcidlehetbségeket, hiszen ezekbdl rajzolddik ki az erémliprojektek életciklusa is.

2

1. Er6émdprojekt ajanlasa — Kivalasztunk egy tetszéleges kontinenst, és ajanlatot tesziink egy projektre.
Viszont nem minden kontinens vevé minden energiatipusra. Szdéval csak olyat ajanlhatunk, amire van
érdeklédés. Ez az ajanlat felkeril a tabldra, és cserébe kilonféle jutalmakat kaphatunk. Pénzt, eréforrast
vagy tuddsokat.

2. Erému el6készitése — Egy mar ajanlott projektet tovabbgor-
lyik projekt lehet a tablan. Az egész jatékra jellemz8, hogy a
projektek sose tartoznak egyik jatékoshoz se. Lehet valakinek
kisebb-nagyobb befolyasa egy-egy konkrét projektre (tuddsok
formajaban), de barmikor elveheti azt téle masvalaki. Ez egy
folyamatos dontéshelyzetet teremt, ugyanis egy-egy |épé-
stinkkel konnyen az ellenfeleinknek kaparhatjuk ki a geszte-
nyét..., akarom mondani az urdniumot, ha nem vagyunk elég
Ovatosak. A projekt el6készitéséhez — csakugy, mint az ajan-
lashoz — semmiféle képzettség nem kell, viszont itt is kapunk
jutalmat a munkankert, ami lehet pénz, er6forras vagy akar O KA o % (/7

széndioxid-kvota is. Hogy pontosan mi, az a projekt fajtajatél = @ 4 ‘ % =

fiigg. N/ N4

3. Er6mU megépitése — Egy mar elGkészitett projektet természetesen meg is lehet valdsitani. Azonban itt
mar nem lehet egyszeri jottmentként boldogulni. Az erém tipusahoz tartozo technoldgidban megfelel6
tudassal kell rendelkezniink. Ezen fellil egy rakat pénzt és eréforrast kell kicsengetniink az épitkezésre.
A jutalmunk némi gy6zelmi pont, no meg maga az erém(, amit innentél kezdve mar senki sem vehet el
télunk. Ez azért fontos, mert az egyes kontinensekért adaz kizdelem zajlik. Akinek a legnagyobb a befo-
lydsa az erémdivei révén, az iranyitja a régio energiagazdalkodasat, és igy 6 rendelkezik a kontinens szén-
dioxid-kvotdja felett. Természetesen a vildgnak is jot tesziink azzal, ha a sok papirtologatas utan tényleg
megvalosul egy er6ml, hiszen kevesebb piszkos er6mlire lesz igy sziikség a jov6ben, tehat csokken —vagy
legalabbis nem né — a széndioxid-koncentracio.

A fenti 3 akci6 adja a jaték torzsét, de van még 3 opciondlis akcidra is lehetdséglink. Ezek a kdvetkezk:

1. Széndioxid-kvdta vasarldsa vagy eladdsa — A kvétapiac egy nagyon érdekes és egyedi cirkulacidban mdko-
dik. Réviden osszefoglalva: ha barmikor kvotat kapunk vagy vesziink, akkor azt mindig a piacrdl vessziik el;
de ha kvatat kell elkoltentink, akkor az sose a piacra kerdl vissza, hiszen kihasznaljuk a kvotat, és telepd-
fogjuk a leveg6t. Igy folyamatos hiany keletkezhet a piacon.

2. Kartya kijatszasa vagy teljesitése — Eddig még nem volt sz a jatékban szerepl6 kartyakrol. Réviden Gssze-
foglalva a kovetkezd kartyatipusok vannak a jatékban:

» Lobbikartya: A jaték elején fix készletet kapunk,
ebbdl kell gazdalkodni. Mindegyik valami apré ju-
talmat ad bizonyos feltételek teljeslilése esetén.
Pl. ,ha atomerémivet épitesz, kapsz 5 penzt”,
vagy ,ha erémlivet ajanlasz Azsiaban, akkor kapsz .
egy tuddst”.

» Célkartya: Egy jaték végi célt hataroz meg. A célt
tobbé-kevésbé teljesitve pontokat szerezhetiink,
de el lehet dobni a kartyat jaték kozben némi
pénzmag szerzése céljabdl is.

» ENSZ célkartya: Egy kozos készletbdl lehet elvinni
Gket egymas orra el6l. Bizonyos erém(itipus-kom- -
binaciokat kell megépiteni hozzajuk. Pontot érnek.

3. Tudds mozgatdsa — Eddig csak érintGlegesen emlitettem a tuddsokat. A tuddsainkat projektekre lehet de-
legalni, ahol az adott technolégiaban tudast tudnak nekiink szerezni, ami elengedhetetlen az erémiépi-
téshez, illetve a pontozasban is komoly szerepe van. Ezen kiviil még konferenciakra is el lehet 6ket kiildeni
hasonld céllal. Jépofa, tematikus mechanika, hogy olyan konferencidra tudnak csak menni, ahol van olyan
téma, amiben épp dolgoztak. Ebben a témaban mélyil a tudasuk, és még pluszban egy masik témaban
is, hiszen meghallgatjak a tobbiek el6adasat is. A tuddsokkal valamennyire le is lehet foglalni egy-egy
projektet, mivel ha valaki egy tuddssal mar rendelkezé projektet szeretne tovabbvinni (el6késziteni vagy
megépiteni), akkor fizetnie kell annak a jatékosnak, akinek a tuddsa éppen ott dolgozik.
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Tanulni, tanulni, tanulni

A fenti akcidkon kivil a jaték gerincét a kilonféle tech-
noldgiakban szerzett tudas adja. Ezek a technoldgidk a
kovetkez6k:

» Atomenergia

» Fuziés energia

» Napenergia

» Biomassza-energia
» Erdé6telepités

Mind az 5 technoldgiahoz tartozik egy-egy skala, amin
jelolhetjik az aktualis tudasunkat. Tudast erémUiépités-
sel és a tuddsaink révén szerezhetiink. Bizonyos szintek
elérésénél extra jutalmat kapunk: eréforrast, mas tech-
noldgiaban tudast stb. De a legfontosabb, hogy minden
évtized végén minden technoldgianal a legjobb két ja-
tékos jutalmat kap. Ez lehet pont vagy pénz, aminek az
aranyat a jatékosok dontik el. Ezek a pontok igen fonto-
sak a jaték végi elszamolasnal; szinte fontosabbak, mint
maga az erémdépités, de ha nem épitlink erémduvet,
akkor nem sokat fogunk érni a tudasunkkal az élettelen,
kihalt bolygon.

< . ’

Ertékeles

A CO, egy teljesen egyedi témat bemutato, igen nehéz
eurogame. Az egyedi téma nem csak maz, az egész jaték
j6 alaposan &t van itatva vele. Nehézsége miatt elsésor-
ban halado jatékosoknak ajanlanam. Egyetlen hatranya
a rossz szabalykonyv, de tematikussaga miatt, ha egyszer
sikeriilt megtanulni a szabalyokat, akkor logikusan 6ssze-
all a kép. Persze még ezek utan is nehéz jatékra kell sza-
mitani, igen komoly dontésekkel, mivel a jatékban min-
den mindennel 6sszefligg. Rdadasul dontéseink nagyban
befolyasoljdk a tobbi jatékos lehetdségeit is, igy interak-
ciéban se lesz hiany. Ezek alapjan a CO, tematikussagra
éhezd, komoly, gondolkodds jatékot keresé gamerek ja-
téka lehet, akik nem riadnak vissza attdl, hogy a bolygdnk
sorsa par oraban csakis az 6 kezlikben van.

Fisha

CO

Miért éppen Rio de Janeiro?

1992-ben Rio de Janeiroban tartotta az ENSZ az
azota Fold Csucs néven elhiresilt konferenciat. Itt
szuletett meg a Biologiai Sokféleség Egyezmény
és az Eghajlat-valtozasi Keretegyezmény is, mely
megprobalja kordaban tartani az lveghazhatasu

gazok kibocsatasat.

Ehhez az Egyezményhez
szliletett Kiotdban egy
Jegyz6konyv, melyben a
fejlett orszagok vallaltdk,
hogy a 2008-2012 kozotti
id6szakra 5,2%-kal csok-
kentik az (veghazhata-
su gazok kibocsatasat az
1990-es szinthez képest.

2012-ben Katarban ennek a Jegyz6konyvnek az ér-

vényességét 2020-ig meghosszabbitottak.

AIEIaVY A Vital Lacerda
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Hosszu utunk soran bejartuk Catan minden zegét-zugat, ostromoltak benniinket barbarok, kereskedtiink
a tengereken, lovagoskodtunk és épitettiik varosainkat. Most, hogy lassan elériink utunk végére, egyetlen
feladatunk maradt: felfedezni a maradék szigeteket, baratsagot kotni az 6slakosokkal, és legy6zni a szige-
tek kozti tengereken portyazo kalézokat. Nem lesz konnyii feladat, de érdemes kockaztatnunk, mert az uj
szigetek gazdag hal- - és fliszerlel6helyek. Kalandra fel, és kezd6djék az adaz kiizdelem a nagy vagyonért!

CATAN-sorozatunk utolso kiegészitéjéhez értiink, mely izgalmas kalandokat tartogat szamunkra. Kal6zok, ha-
laszok, 6slakosok, fliszerek, szallitmanyozas, telepesek, arany, kikoték és sok érdekes elem szinesiti a jatékot.
Joggal tehetik fel sokan a kérdést, hogy vajon szlikség van-e erre egy tobb mint 20 éves jaték esetében? Tud
ez annyit adni a jatékhoz, hogy Ujra reneszanszat élje? Ebben az irasban igyekszem valaszt adni ezekre a
kérdésekre.

5 az 1-bem

Ebben a kiegészit6ben 5 kiilonboz6 jatékmadd taldlhatd, melyeket kii-
|6n-kiilon és egyben is lehet jatszani. Miutan kibontottuk a dobozt,
elénk tarul az alapjaték alkatrészmennyiségének sokszorosa. Minden
jatékmod elemeit kilon tasakokba ajanlott helyezni, amit a szabaly
is megemlit, és ehhez a tasakokat is mellékelték. Szamomra dit6
l[atvany volt, amikor nem lattam mUianyag, semmire nem j6 inzertet
a dobozban, mivel ezekbdl a fészkekbdl és tarolokbdl rendre kivan-
dorolnak az oda szant elemek. Ez nem csak a Catan esetében érvé-
nyes tézis, hanem minden jatéknal, ahol koltséges mlanyag szemét
izével bélelik ki a dobozt. Ezeket azzal a lendilettel szoktam kidobni
a kukaba, ahogy kinyilik a doboz, és mar veszem is el6 a simitézaras
zacskokat rendszerezésre. Ennél a jatéknal ezt a meldt megspodroltak
nekem, és ezért halas vagyok. Miutdn minden kartonbdl kinyomkod-
tuk az elemeket, és azokat a megfelel6 tasakba helyeztiik, mar csak
az alapjatékbdl kell kivenni a sziikséges 6sszetevSket, és mar kezd6d-
het is a jaték.

Eoldiallathatanen

Ebben a jelenetben tulajdonképpen nem sok minden torténik. Vagyis mégis! Itt tanuljuk meg azt a jatékme-
netet, ami sziikséges a nagy kalandhoz, azaz a hajozds, a |épések, az épités, a pénzek, a felfedezés fazisait.
Ezek mind elengedhetetlen elemei a tovabbi és a f6 jelenetnek. Miben mas, mint a CATAN TELEPESEI alapjaték?
Szinte mindenben — vegylik sorra!

Uj épitésikoltség-tablank van, melyen a telepesek, a hajok, a
mozgas és a halaszfalu koltségei lathatok. Tovabba a 6 sziget ki-
sebb, mint az alapjatékban, és 2 eddig felfedezetlen sziget var
rank. Mindenki egy telepuléssel és egy halaszfaluval kezdi a ja-
tékot — varosok nincsenek, a tengerparton telepiiléseket haldsz-
faluva tudjuk felfejleszteni. Itt tudunk hajokat vasarolni, amikre
vagy telepeseket teszlink, vagy lresen elinditjuk Utjukra. Ebben
a jelenetben telepesekkel érdemes vizre engedni hajdinkat, akik-
kel ha elériink egy még szabad partszakaszra, Uj telepulést tu-
dunk alapitani. llyenkor a hajot és utasait egy tengerparti telep-
lésre (kikotbre) cserélhetjik. Ha kés6bb ezt a telepiilést atépitjlik
halaszfaluva, akkor mdr innen is tudunk hajékat és telepeseket
inditani. Az Uj szigeteken tovabbi utak és telepilések épitésével
még tobb nyersanyaghoz juthatunk.




Fellfedemlk &s lelbmok

Ami nagyon pozitivan hat a jatékra, az a kereskedés és a kompenza-
Ias. Kereskedni barhol lehet 3:1 aranyban. Aki nem kap nyersanyagot
a kockadobas utan, az kompenzalasul 1 aranyat kap, amit kdre soran
bevalthat 2:1 aranyban barmilyen nyersanyagra. Tovabbi 2 aranyat az
Ujonnan felfedezett tengerlapkakkal kaphatunk, és a tajlapkak felfede-
zésekor azonnal megkapjuk annak nyersanyagat, majd elhelyeziink raj-
ta egy szamkorongot, és maris termel ez a lapka is annak, aki ide épit.
Egy masik nagy kiilonbség az, hogy a haldszfalu a varossal ellentétben
nem 2, hanem csak 1 nyersanyagot termel tulajdonosanak, viszont a
jaték végén 2 pontot ér.

Még ezeknél is fontosabb a sorrend. El6sz6r dobunk a kockdval, kiosztjuk a javakat, majd épitlink, kereske-
diink, barmilyen sorrendben és variacidban, és végil mozgatjuk hajéinkat maximum 4 tengeri Utvonalnyit
(tovabbi 2 utvonalnyit mozoghatunk, ha beadunk egy baranyt). Kériinkben a hajék mozgatdasa az utolsoé tevé-
kenységiink. Utdna mar nem épithetlink, nem kereskedhetiink, és ez minden jatékost frusztralni fog a jaték
végeig, vagyis amig valakinek dsszegylilik 8 pontja. Ez viszonylag gyorsan bekovetkezik, igy a tanuldjarat fél
Ora alatt véget ér.

Kaloztanyake

Az elsé jelenetben tanultakat szem el6tt tartva kell ezt a jelenetet is jatszani, annyi kiilonbséggel, hogy meg-
jelennek a kalozok. A 2 felfedezésre varé szigeten kaléztanyak vannak, amiket fel kell deriteni, és egyuttal fel
kell szdmolni. Ehhez egységeket kell odaszallitanunk, kaléztanyanként 3-at. Ez a 3 egység lehet egy vagy akar
tobb jatékos tulajdondban is, a Iényeg a mennyiségben rejlik. Amint a 3 egység (1 egység = 1 emberkefigu-
ra) 6sszejon egy kaldztanyan, az felszamolddik, és minden jatékos, akinek az egysége megtalalhatd az adott
lapkdn, kap 2 aranyat és 1 egységét visszaveheti a készletébe. Az ottmaradt egységek egy mozgatds soran
felvehet6k a hajonkba, és tovabbszallithatok. Amint valaki részt
vett ebben az adaz kiizdelemben, azonnal |ép 1 mez6nyit a kaldz-
tablan, ahol bizonyos poziciokban 1-3 pontot lehet szerezni. Ez a
jelenet 12 pontig tart, aminek megszerzése mar 45-50 percig is
eltarthat, habar rutinos jatékosok fél éra alatt ledaralhatjak.

Halak Cannak

Ez a cim elmenne egy bollywoodi remekm cimének is, de ebben
az esetben nem errdl van szd. Szo6 szerint halaszni kell, és a lehala-
szott zsakmanyt el kell szallitani Catan kikotéjébe. A felfedezésre
varo szigeteken, a tdjlapkakon és a kaléztanyakon kivil halrajlap-
kak is vannak. Amikor felfedeziink egy ilyet, kapunk 2 aranyat. A
hajéink mozgatasa el6tt vagy utan minden jatékos dob egy dobo-
kockaval. Ha szerencsénk van, a dobas értéke megegyezik egy halrajlapkan lévé szammal — ekkor a lapkara
helyeziink egy halrajt, amit utazdsunk soran elszallithatunk majd a kikotébe, és ezért 1-et eléreléphetiink a
Halak Catannak pontozotablan. Ez a jelenet 15 pontig tart.

Euszenek(Catannak

Barmilyen meglepd, de ebben a jelenetben fliszereket kell szallitani Catan kikotGibe. Amikor flszertajlapkat
fedeziink fel, kapunk 2 aranyat, és elhelyeziink a jatékosok szamdval megegyez6 fliszeres zsdkot a lapkan.
Amikor hajonk eléri ezt a lapkat, kitehetjik egyik egységlinket, és helyére egy fliszerzsakot rakodhatunk be.
Ezt a zsdkot elszallitjuk Catan kikotGjébe, és el6reléplink a Flszerek Catannak pontozoétablan. Egy flszertaj-
lapkara egy jatékos csak egy egységét teheti le. Ezek a lapkdak bénuszokat adnak, melyek segithetnek a ka-
|6ztdmadas kivédésében, gyorsabb utazast biztositanak, vagy tovabbi arany megszerzésében segitenek. Ez a
jelenet 15 pontig tart.

Falfadeask és [alémalk

Elérkeztiink az utolsé jelenethez, amelyben minden eddig emlitett jelenet elemét felhasznalva egy gigaszi
tablan szallitunk, fedezilink fel, kalézkodunk. Minden tdjlapkat és az 6sszes pontozétablat hasznaljuk. Ebben a
jelenetben igen hamar rakényszeriliink a f6sziget elhagyasara, mivel gyorsan kiszorulhatunk az épitkezésbdl.
Amikor valaki 7-est dob, felhelyezi sajat kal6zhajojat a tabldra, és kirabolhatja egy, a hajéjdval szomszédos
masik hajé tulajdonosat: vagy elvesz t6le egy nyersanyagkartyat, vagy kifosztja a hajé halszallitmanyat. A 2 4j
szigetre csak hajoval és telepesekkel lehet Uj telepiilést épiteni, majd onnan a sziget belsejébe Ut épitésével
tudunk egyre beljebb jutni, és tovabbi telepiiléseket épiteni. Halaszfaluhoz csak a tengerparton allé telepi-
lések atépitésével juthatunk. Minden eddigi szabdly érvényes erre a jelenetre. Mivel minden szegmensét
hasznaljuk a kiegészitének, a jaték 17 pontig és kb. 1,5-2 6ran at tart.
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- Felfedemtl & lalbmolk

A myeles bivleEban

Az alapjatékot alapjaiban valtozatjak meg ezek a jelenetek, és a
prébajatékok alatt egyre jobban érz6dott a taktika szlikségessége.
Leszamitva azt, hogy az els6 jatékot teljesen rosszul jatszottuk, és
csak a jaték végére allt 6ssze a keép, illetve a kockadobasok 79%-
ban 8-ast eredményeztek, jol szérakoztunk. En minden bevételi
szakaszban kovet vagy baranyt és természetesen pénzt kaptam.
Az alapjatékban, ahol nincs kompenzalas, ennyi 8-assal nem sokra
mentem volna, de most konnyedén épitettem, mivel koronként
legaldbb 1 aranyat mindig kaptam. A kalézkodas jo dolog, f6leg
ha mi garazdalkodhatunk, tul nagy el6nyt és hatranyt viszont nem
eredményez. Habar, amikor elhaladunk egy kalézhajé mellett,
akkor adét kell fizetniink a banknak 1 arany képében, de ezt is
meguszhatjuk, ha mindkét fliszerlapkdn, ami a kaléztdmadasok :
haritasaban segit, jelen vagyunk. Ebben az esetben, amikor a kaléztdmadas ellen dobunk a kockaval, 4-es,
5-0s vagy 6-0s esetén nem kell fizetni. Amikor felfedezunk egy Uj tajlapkat, abban a pillanatban tudnunk kell,
hogy akarunk-e vele hosszu tdvon barmit is kezdeni vagy sem. Mivel az elsé halaszfalunk a f6 sziget tenger-
partjan van, ezért érdemes az Uj szigetekre minél el6bb halaszfalut épitenlink, hogy onnan is indithassunk
offenzivat. A szigetek elhelyezkedése miatt el6fordulhat, hogy a kik6t6tdl tavoli helyekre esé halrajokat nem
érdemes kipecazni, mivel az akar 3 korig is igénybe veheti hajénkat. Ugyanez volt a helyzet a fliszerekkel: tul
sok energiat kellett befektetni 1-1 pontért, és el6fordult, hogy olyan messzire kellett elmenni a fliszerért, hogy
vissza sem értiink vele a jaték végeéig. A legjobb taktika
az volt, ha valaki a kézelben |évé halrajt folyamatosan
ki tudta halaszni, és elszallitotta, s igy gyorsan elérte
a Halak Catannak tdbla tetejét. En a kaléztanydkat
céloztam meg, mivel ezeket 3 kordn beliil teljesen el
tudtam foglalni, és az ott maradt egységeimet tovabb
tudtam szallitani.

Az biztos, hogy a kockadobas sokat nyom a latban, de
a kompenzaldssal ezen enyhitett a szerz6. Mi a doba-
soknal mar el6re nevettlink, és mondtuk: ,,NYOLC”,
majd a dobds utan konstatdltuk igazunkat, és elvettik
a szokasos motydinkat. Azt kijelenthetem, hogy ha
valakik mar sokat jatszottak az alapjatékkal, és vala-
mi Ujra vdgynak a Catannal kapcsolatban, akkor ez a
kiegészité megadja azt. Izgalmas és taktikus lett a ja-
ték, arrél nem is beszélve, hogy tobb mddon is lehet
nyerni.

16 jétékot! Felfedezok és kaldzok

drcsaba

Klaus Teuber
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Mindenki ismeri a ratoéti csikdtojas meséjét, amelyben a ratéti cs6sz a falu hataraban egy uri tokot talal,
de nem tudja, hogy mi lehet az, ezért a falu tandacsa elé viszi, ahol a bolcs eldljarok megallapitjak, hogy ez
csakis egy csikotojas lehet, amit maguk kivannak kikélteni. Ratotnak minden bizonnyal vannak vilagszerte
ytestvérvarosai”, az egyik nem mas, mint Schilda. A német irodalom szerint Schildaban éltek a vilag legoko-
sabb emberei: kiralyok és csaszarok kértek téliik tandcsot, gyakran utaztak idegen orszagokba segiteni, alig
maradt idejiik a sajat varosukra. Végiil aztan eluntak a jotékonykodast, és tgy dontottek, inkdabb butanak
tettetik magukat, csak hagyjak 6ket nyugton! Ez olyan jol sikeriilt, hogy id6vel tényleg 6k lettek a legbu-
tabbak az egész vilagon. Szamos tréfas torténet van a schildai polgarok butasagardl, amelyet Erich Kdstner
gyljtott ossze.

KLAUS TAUBER 1991-es Spiel des Jahres dijat nyert jatéka a
DRUNTER UND DRUBER hattértorténete Schildaban jatszo-
dik, ahovd egy napon egy macska ugrandozott be. A pol-
garok azonban nem ismerték a macskdkat, és a , kutyege-
ret” veszedelmes allatnak tartottak, ezért a kifustoles tiint
az egyetlen kiutnak szamukra. Igy aztan a schildai polgarok
felgyujtottdk a varoshdzat, majd amikor onnan tovdabbme-
nekilt, sorban gyujtottak fel a hazakat. A macska elmene-
kiilt, de a varost kozben leromboltak, ezért kitalaltak, hogy
felépitik a vilag leghiresebb varosat: ablak nélkili muzeu-
mokkal, ferde fogaddkkal, haromszog alaku varoshdazaval,
tornyos iskolakkal és olyan tizoltéallomasokkal, amelyek
tetejére nagy fujtatokat épitenek, amikkel kifujjak a tlizet a varosbdl. Mindezek mellé sok-sok arnyékszéket
épitettek, hogy sziikségleteiket mindig és mindenhol elvégezhessék. De kideriilt, hogy kihagytak a varosbdl a
varosfalakat, utakat és a folydkat, ahol a ruhdkat lehetne mosni. A jaték folyaman ezeket kell pétolni.

Mindegyik jatékos egy-egy schildai polgar szerepébe bujik, és megkap egyet a hatféle épuletlapbdl. Minden
ilyen kartyan egyfajta épilet lathato (tlzoltdsag, iskola stb.); ezek mindegyike 6tszor szerepel a jatéktablan,
1-t6l 5-ig szamozva. Minél kozelebb talalhatd egy éplilet a varos kozepéhez, annal értékesebb. A célunk az,
hogy ugy iranyitsuk az utak, varosfalak, folyok épitését, hogy azok ne menjenek at az épiletiinkon, hiszen
akkor azokat le kell rombolni. A jatékot az nyeri, akinek a legtobb és legnagyobb érték{ épiilete marad a
jatéktablan.

A jatéktabla négy sarkabol indul a 4 épitémester — ebbdl 2 varos-
falat, 1-1 pedig folyét és utakat épit. Minden jatékos kap 1-2-3
részbdl allé épit6lapkakat, amelyek kozott véletlenszer(ien van-
nak elosztva a folyo-, varfal- és utlapkak. A soron lévé jatékos le-
helyezi az egyik lapkajat az egyik épitémesterhez, és az épitémes-
tert a lapka utolsé részéhez mozgatja, mert a kovetkez6 lapkat
mar oda kell lehelyezni, hogy folytatddhasson az ut, a varfal vagy
a folyo épitése.

A lapka szabadon letehet6, amig ,csak” hdzakat vagy lres ré-
szeket fed le, de amint egy arnyékszéket akarunk lefedni, akkor
az épitkezést meg kell szavazni. Minden jatékos — demokratikus
maodon — azonos paklit kap a szavazasokhoz. Ezeken a kartyakon
schildai polgarok lathatok, akik 1-3 erGsségli igeneket, illetve nemeket, vagy egy nemigent mondanak (ez
utobbindl a szavazas végén kell eldonteni, hogy igenként vagy nemként kell-e figyelembe venni a szavazatot),
vagy csak tartézkodnak. Minden polgar minden kartydjaval csak egyszer szavazhat, azaz szavazas utan el kell
dobni a szavazashoz hasznalt kartyat, kivéve a tartézkodast. Ha a szavazas eredménye dontetlen vagy az ige-
nek keriltek tobbségbe, Ugy az adott lapka lehelyezhetd; ha a nemek keriilnek tobbségbe, akkor a jatékosnak
vissza kell vennie a lapkat, és az adott korben mdast nem csinalhat.
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Spiel des Jahres Drunter und Driiber

Nyilvanvald, hogy itt van a jaték lényege, ugyan-
is mindenkinek az a célja, hogy eltitkolja, melyek
a sajat épuletei, és egyben kitaldlja, melyek az el-
lenfeleké, amelyekre ra kell épitkezni. Ez pedig a
szavazasoknadl derll ki. Nem véletlendl ajanljak a
jatékszabalyban is, hogy a lehetd legtovabb tartsuk
bizonytalansagban jatékostarsainkat, hogy melyik a
mi éplletfajtank. Ennek céljabol akar bloffolni is le-
het, azaz raépiteni egy kevéshé értékes épiletiinkre.

A haladd jatékban a 6 épliletkartya mellett még
4 kiulon kartya is a jatékba keril, amelyekkel nem
meghatdrozott éplleteket, hanem meghatarozott
értékd épuleteket kell megvédeni. A 10 célbodl vé-
letlenszerlen 2-t kapunk, amelyek koziil az egyiket
akkor kell eldobni, ha a 4 ut egyike lezarul, és nem
lehet tovabb épiteni. Az Uj célokkal lehetségessé va-
lik, hogy ugyanazt az épiiletet ketten is megprébal-
jak megvédeni. Az igazi nehézség nem az Uj célokban
van, hanem abban, hogy ezdltal kevésbé egyértelmdi,
kinek mi a célja, f6leg miutan ez még jaték kdzben is
valtozhat.

A jatékot 2-4 {6 jatszhatja. Mar 2 jatékosnal is mu-
kodik, de igazabdl 3-4 jatékossal az igazi, mert akkor
sokkal tobb a konfliktus, egy-egy épitkezés sokkal
gyakrabban sérti valamelyik jatékos érdekeit.

A DRUNTER UND DRUBER igazi retrojaték, retrohangu-
lattal. A mai tarsasjatékokhoz szokott szemnek a lat-
vany elég egyszer(, és a mechanikaja sem ny(igozi le a
tapasztalt jatékosokat, de konnyed szérakozdast nyuijt-
hat az egész csaladnak egy fél érdra.

maat

Drunter und Driiber

A=V Klaus Teuber
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Akik mar ismerik a jatékot, azok tudjak, hogy ebben a jatékban nem lehet hosszu tavu stratégiat elére felépiteni,
nem tudjuk eldonteni mar a jaték elején, hogy melyik iranyba induljunk el. Dontéseinket a mar meglévé épiile-
teink és az éppen a keziinkben tartott lapok ismeretében fogjuk tudni meghozni.

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

Valdjaban inkdbb csak tanacsokkal, mintsem kész stratégidkkal tudok szolgalni. Mivel ez egy kdzép-gamer straté-
giai jaték moderalt szerencsefaktorral, igy a lent felsorolt 6sszes tanacs megfogadasa és betartdsa sem garantidlja
minden jatékban a gy6zelmet. Ez eleve egy olyan jaték, ahol tobb, akar 10-20 jaték alapjan deril ki, hogy ki a jobb.
Hasonld tuddsu, tapasztalatu jatékosokndl pedig az a kis szerencse is mindig ottmarad, ami a mérleg nyelveként
funkcionalhat.

=

,_ Nagyon fontos, hogy figyeljiik a jaték allasat, a jaték stilusat. A jaték kétféle-
5 képpen érhet véget (az dsszes barbar falu kifosztasaval vagy az adott szamu
k| templom megépitésével), egyik se érjen minket meglepetésként. Ha barme-
. lyik feltétel kezd kozeliteni a beteljestiléshez, érdemes mindig ellendrizni, hogy
ebben vagy a kdvetkez6 korben valamelyik ellenfellink kivalthatja-e a jaték vé-
gét. Szamitsunk ra, esetleg befolyasoljuk, vagy valtsuk ki mi magunk, ha éppen
mi jarunk vele a legjobban!

A jaték stilusaban, Gtemében kétfajta széls6ség fordul el6: vagy rohands (rush), vagy lassan kibontakozés. Rush ja-
téknal dltalaban mindenki kapkodva kifosztja a nala talalhaté barbar falut, majd reménykedik, hogy épp nekilesz a
legtobb pontja a jaték végeztével. Gyakorlott jatékosok kodzott ritkan tapasztalom ezt a fajta jatékmenetet, mert ez
kockdazatos, nem igazan lehet kiszamolni, hogy ki fog vele nyerni, a jaték szinte azonos mennyiségd, kevés ponttal
fog véget érni, ahol egy-egy kiszdmithatatlan hizas nagyobb hatast tud elérni. Ha nem mindenki esik neki a barbar
faluknak, leginkdbb azok, aki beldtjak, hogy nekik még nem jé a korai befejezés, akkor eleve nem mikodik a rush.
Egy ember nem fogja tudni az 6sszes falut kifosztani egymaga. Ha egy jatékos stratégiaja csak erre épiil, az megint
kockdazatos, mert ez a motor erésen korlatozott, ahogy nem fér hozza tobb faluhoz, megall a ponttermelés. Ha nem
taldl partnert ehhez a stilushoz, a tobbiek szép kométosan, de utolérik és lehagyjak.

Természetesen lehet rush-olni a templomokkal is, bar ritkdbb, és
ugyszintén partnereket kell hozza taldlni. Volt jaték, ahol a két rush
egylttesével sikerllt nyernem: sikerUlt par barbar falu kifosztasaval
hirtelen megugranom pontban, majd nagyon szerencsésen két olyan #
templomot megkapnom és megépitenem, amik mar akkor 12 pontot
értek. A hirtelen nagy el6nyom és a plusz két templomom, valamint a
kevés megmaradt falu egyittesen egy olyan panikot valtott ki ellenfe-
leimbdl, hogy 6k is elkezdték kiszérni a templomaikat egy jé masodik
hely reményében. Egyediil nem tudtam volna kivaltani a jaték végét,
és a kiépitett motor is kifujt. Ha nem esnek panikba jatékostarsaim,
megeldzhettek volna.

Gyakoribb és szebb a hosszan elnyuld jaték, ahol a résztvevéknek adott a lehetGség, hogy kibontakozzanak, ki-
épitsék tervezett kombindciodikat. Ebben az esetben is nagyon fontos figyelni a jaték allasara. Ez nem tobbjatékos
szoliter jaték, csak eurd, ami annak tlinhet. Amiben semmiképp se maradjunk le, és figyeljik a pontos helyzetet,

az a gy6zelmi pontok szama.



Nyilt informacid, nyugodtan kérjik meg jatékostarsainkat, hogy jol lathatdan tegyék ki azokat, esetleg tizesével
tagolva. Vegylik észre, ha mas jobb kombinaciot épitett ki, mint mi! Ha épp jobban allunk, és van lehetdséglink
kivaltani a parti végét, tudnunk kell lemondani a még szebbnek igérkez6 kombinacidink felépitésérdl, f6leg, ha
belatjuk, hogy ellenfellink er6sebbet hozott létre, és jobb lGtemben beel6zhet vele.

A jaték végenek kivaltasa nem jelent azonnali befejezést, az aktua-
lis kor lejatszasa utan lesz még egy végs6 kor. Igy a jaték végét kival-
to jatékos utan kovetkez6knek még két korik lesz a befejezés el6tt.
Ez alatt akar két templomkartyat is leépithetlink. Az is megeshet,
hogy az utolso el6tti [épéssel egy olyan szint tesziink le tablénkba,
ami épp hianyzik egy Ujabb templomlehet6ségéhez — mert ugye
ahhoz kész szinszettek kellenek —, majd utolsd lépésként kiteszlink
egy templomot. Néznlink kell ezek lehet6ségét, és a kivaltas el6tt
jobb leellendrizniink, hogy ki mit fog tudni csindlni még az adott
egy vagy két korében.

Szamoljunk a legrosszabb forgatokonyvekkel is! Ne felejtsiink el kalkulalni a jaték végén pontozasra kerilé eréfor-
rastobbségekkel! Minden nyersanyagtipus és a pénz 2-2 pontot hoz a legtobbel rendelkezéknek. Ez maximum 10
pontot jelenthet, és mar dontetlen esetén is megkapjuk. Szoros meccs esetén mérvadodak lehetnek az igy meg-
szerzett pontok. Ha utolso lépésként mar nem tudunk érdemben épitkezni, a dobas is adhat némi pontot. Nagyon
gyakran a barna lappal megszerezhet6 fix 2 pontnal jobb dontés a zold lap dobasa, ha azzal tobbséget szerezhe-
tlink akar tobb nyersanyagtipusban is.

Probaljunk meg minél kevesebbszer dobni! Jé a dobas és sziikséges, de egy jaték soran atlag 25-30 korrel lehet
szamolni, és nem mindegy, hogy ebbdél a mennyiségbdl mennyit hasznalunk dobdsra és mennyit épitésre. Nehéz
ugy nyerni, ha ellenfeleinknek ardnyaiban 20-30%-kal tobb épliletiik van a palyan.

Persze nem azt mondom, hogy minden épiiletet, amit le tudunk épiteni, épitsiink is le. Ugy épitkezziink, hogy a
kartya adta lehet&séget minél jobban kihasznaljuk.

Ritkan épitek gy le lapot, hogy annak funkcidjat egyaltalan nem hasznalom ki. Esetleg azért, hogy az alatta lév6ket
aktivaljam, vagy majd kés6ébb Ujraaktivalaskor hasznaljam ki érdemben. Ez is el6fordulhat, ha tényleg indokolt, de
ez jellemzben ritka eset.

Azért is jobb ritkdbban dobni, mert ilyenkor t6bb lerakott lapunkat aktivaljuk. Tehat, ha az 6t lapbdl négyet lete-
szlink, és végll egy lap eldobasaval huzunk 6tot, az értékesebb, mintha 6tbdl egyet épitliink meg, és a maradék
négyet dobjuk el, és Ugy huzunk 6tot. Véglil mindkét esetben 6t6t huzunk, de az els6 esetben harommal tobb akti-
valast kaptunk, mig a masodik esetben harommal tobb jutalmat. Egyértelm(, hogy plusz egy aktivalas értékesebb,
mint plusz egy jutalom. Igaz, hogy a kartya épitési koltségét ki kell fizetniink, és kevesebb jutalmat kapunk, ennek
ellenére is értékesebb, hiszen ez egy befektetés, ami j6 esetben halmozottan megtéril — vagy azért mert az oszlop
aljara épitettiik, igy sokszor fogjuk Ujra és Ujra kihasznalni, vagy azért, mert egy j6 oszlop tetejére tessziik, és igen
sok jutalomhoz jutunk az alatta |évé lapok aktivalasaval.

Vegylink egy példat, egy termel&épliletet, aminek 3 pénz és 1 buza az épitési koltség. Cserébe minden aktivalaskor
annyi buzat termel, ahany épiilet 6sszesen van egy buzamezdn taldlhatd termel&épiiletiink mellett. 3 pénz és 1
blza értéke 7 pénz. A lerakas pillanataban altaldban 1 buzat termel. Ha az oszlop aljan van, még négyszer lehet
aktivalni. Feltételezziik, hogy minden Ujraaktivalasig tesziink még egy Uj épiletet a termeld mellé. Masodik akti-
valaskor mar 2-t termel, harmadikra 3-at, és igy tovabb. Igy 1+2+3+4+5 buzat termelt ez a kartya, ami 6sszesen 15
blza, értéke 60 pénz. Ez 8,5-szerese a befektetési koltséglinknek.

Szerencsére a jaték abbdl a szempontbdl jél kiegyensulyozott, hogy a
kartyak épitési koltsége aranyos és indokolt a képességeik tikrében.
Amit draganak érziink, az meg is éri azt az arat, bar lehet, hogy nem
a jaték elején. Sok éplilet van, ami a jaték elején nem jo, igy azokat
természetesen nem kell mindenaron letenni, barmennyire is ers
funkcionak érezziik, amit ad. Lehet, hogy annyi energidnkat emészti
fel a megépitése (tobbszor kell dobnunk, hogy minden adott legyen
az épitéshez), hogy ez annyira visszavet minket a jatékban, hogy még
késébb sem fogunk tudni felzarkdzni.

Nem szabad a “majd kés6bb nagyon er6s” lapokat sokaig a kézben szorongatni, ugyanis komoly veszteséget okoz,
ha egy vagy tobb lappal blokkoljuk a keziinket korokon at. Tudni kell lemondani ezekrdl a kartyakrdl, ha még nincs
itt az idejiik. Ez mindig fajdalmas dontés, de meg kell tanulnunk meghozni, felismerni, hogy mikor van erre sziikség.

Ebbdl kovetkezd tanacs, bar kivételek lehetnek: ne dobjunk el csak egy-két lapot teli kézbdl!
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Nézziik meg részletesen az egyes szinek jellemzdit!

» Kék: laponként 2 pénz. Szerintem gyenge jutalom. Bér a pénz dzsdkernyersanyag, de laponként 2 pénz,
vagyis fél nyersanyag szerintem kevés jutalom. En nagyon nem szeretek kékkel dobni, pocsékolasnak ér-
zem. Kevés dolgot kifogasolok a jaték egyenstlyozasan, de ez az egyik. A 3 pénz/lap jutalmat érezném
megfelel6nek.

» Z6ld: laponként 1 nyersanyag. Szerintem a legjobb jutalom. Jellemz8en, ha dobnom kell, ezzel prébalok
meg dobni. Ertékben kétszerese a kék lap dobdsanak. Persze a pénzre gyakran magaban is szlikség van
épitéskor, de maximum 3 kell egy éplilethez.

» Sarga: laponként +1 lap huzasa. Erésnek tlin6 ajandék. Nem mondom, hogy rossz, de jellemz&en tulér-
tékelt. Tobb valasztasi lehetGséglink lesz a kdvetkez6 kézbdl, de mas maradandd nincs benne. Kockazat
viszont van. Lehet, hogy a pluszba huzott lapokkal végil semmit sem kezdiink, mennek majd az istenek-
nek megint, ami, mint mar irtam, annyira nem hasznos. Ha belatjuk, hogy minden lap jé, hasznalhatd
(persze helyzetfliggd), és altaldban lesz az 5 lapban is valami, amivel lehet mit kezdeni, akkor felesleges
mindig 8-10 lapot a kezlinkben szorongatni. Kezdéskor lehet jo dontés egy kort bedldozni, és akar mind az
Ot lapot sarga lappal eldobni, majd az indulashoz a legjobbakat megtartani, végiil a maradékot zold lappal
eldobni, azokat az anyagokat kérve, amik a megtartott lapokhoz kellenek. Ezzel egy biztos j6 kezdést nyer-
hetiink. Ennek akkor van a legtobb értelme, ha amugy is utolsdként jonnénk fel a palyara, és mar nincs sok
j6 kezdGhely, amibdl valaszthatunk.

» Barna: 1 lapnal 1 gy&zelmi pont, 2+ lapnal 2 gy6zelmi pont. Azonnal latszik, hogy 2-nél tobb lapot nincs
értelme igy dobni, hacsak nem cserélni akarjuk Gket, hogy helyettiik mast hizzunk. Nem erés jutalom.
Ritka, hogy igy dobnék. A gy6zelmi pont nem befektethet6 eréforras, igy a jaték elején plane haszontalan.
A jaték végén pedig ritka az olyan eset, hogy ne érné meg valami mas jobban.

» Piros: laponként 1 szabadon valasztott faépilet. Leggyengébb adomany. A katonakat leszamitva minden
faépllethez hozza lehet jutni, ha azzal a szinnel dobunk, persze egyszerre csak egyhez. Eleve szornyd, ha
nem is a jutalomért dobunk, hanem mert kifogytunk az adott épilettipusbdl, €s mas uton nem tudjuk
pétolni (kdrvesztés), merthogy van kétfajta sarga épllet, amik funkciéban pontosan ezt adjak. Ertékes
lapok, feleslegesen elvesztett kort spdérolhatunk veliik.

Dobashoz tartozd fontos tudnivaldé még, hogy ha azért dobunk lapokat,
hogy Ujakat huzzunk helyette, mert sziikséglink van egy bizonyos szinre,
vagy konkrétan egy lapra, szamoljunk az esélyekkel: Minden szinbdl 16 lap
van. Nyilt informacid, hogy kinél mi van mar lent, igy barmikor kiszamolhat-
juk, hogy még mennyi van egy szinbdl a tobbiek kezében és a dobod-, plusz
huzdpaklikban 6sszesen. A jaték vége felé lehet ez igazan érdekes kérdés,
mikor pont kellene még egy bizonyos szin, hogy tudjunk még egy templo-
% Mot épiteni, vagy aktivdlhassunk még egyszer egy jol felépitett oszlopot.

Ott kezd6dik a haladé szint, hogy nem csak a sajat jatékunkra figyellink, hanem kovetjiik a tobbiek allasat, kitalaljuk
a kovetkez6 |épésiiket, terveziink vellik, és megprdébaljuk a sajat jatékunkat maédositani, alakitani.

Célunk legyen az optimalis épitkezés a lapok dobdsanak minimalizalasaval, féleg ahogy haladunk el6re a jatékban.
Nagyjabdl logikus, hogy mikor, hogyan, hova érdemes épitkezni. Nem kell finomkodni, ha van lehet6séglink elzar-
ni masokat teriletektdl, f6leg a jaték kezdeti szakaszaban — Ugy, hogy nekilink mindegy, hogy hova jobb letenni a
faéplletet — tegylik meg, 6k sem kegyelmeznének. Persze csak gonoszkodashdl gy épitkezni, hogy mas jatékat
akadalyozzuk, nem érdemes, hiszen ezzel a leggyakrabban magunknak is keresztbe tesziink, igy egy harmadik fél-
nek tesziink szivességet.

Mikor az éppen letenni kivant lap funkcidjat ellendrizziik, szamoljuk bele azt is, hogy még az aktivalasok el6tt leke-
rul vele egyltt még egy faéplletlink. Lehet, hogy ezzel lesz meg az adott teriileten a kell6 szamu épiilet.

Az épitkezésnek két f6 iranya van: centralizalas és terjeszkedés. Vagy kis helyen épitkezlink s(ir(in, vagy sok te-
ruletre rakunk egy-egy éplletet. Ez a jaték kozepe tajan mar elkezd kérvonalazdédni, hogy melyikre is érdemes
mennilink, melyikhez kaptunk jé lapokat. Ha elindultunk az egyik uton, akkor onnantél a sémaba nem ill6 kar-
tyakat dobni kell. A feljebb irt elzaras a terjeszkedésben juthat igazan Iényeges szerephez. Fontos a teriiletek el-
foglalasanak sorrendje. Van, hogy szlikséglink van bizonyos teriletekre, mégsem azokat érdemes elsének elfog-
lalni. Ha sikeril a kozelben |évé ellenfeleinket elzarni a nekem fontos kulcsteriletektél, azzal id6t nyerhetiink, és
raériink a valdban sziikséges teriileteket kés6bb beépiteni. Ha a kiszemelt mezbk eleve csak a mi stratégiankhoz
illenek, kicsi az esélye, hogy valaki nulla haszonért befoglalna azokat, f6leg, ha szorongatott helyzetbe kerdilt.
A mozgatos katonak jelenthetnek veszélyt, amivel szamolni is kell. Ha nincs fa katonafigura ellenfellink tabldja

aljan, raérink a teriilet megszerzésével.



Deus

Ha terjeszkediink, érdemes két mezGtipusra rdamenni, és azokbdl minél tobbet
megszerezni, ezzel elérve azt, hogy a hozza tartozd lapokat ne érje meg kitenni
masoknak. (Ha még nem lettek volna nalunk.) A pakli sokszor Ujra lesz keverve,
igy el6bb-utdbb megkapjuk az erre a terilettipusokra jo lapokat, és profitalni fo-
gunk az azonos terileteinkbdl (pénzes/pontos barna és a templom). Ugyanigy
nem érdemes olyan terilettipusokat elfoglalni, amib6l mar sokat elfoglaltak, csak
ha az akadalyozas a cél.

A sok pontvaltd hajé megépitése is a terjeszkedds stratégiaba illik inkdbb bele. Ha centralizaltunk a z6ld és barna
lapok miatt, vagy, mert beszorultunk, akkor lehetéleg templomokban is tegylik ugyanezt.

Minden faéplilet lerakasanal vegyiik figyelembe, hogy azzal Uj teriiletet akarunk-e elfoglalni, vagy egy mar meglé-
vén noveljlik-e az ott taldlhatdk szamat. Logikusan az épitkezésiink legyen szinkronban a tablénk allasaval. Ha min-
den kartyadnk azt jutalmazza, hogy épitkezziink centralisan, sokat minden tertletlinkre, akkor felesleges Uj mez6t
elfoglalnunk, hacsak azzal nem tudunk késébb valamit kezdeni.

Erdemes a barbar faluk mellett taldlhaté helyeket beépiteni, azokon minél tébbet épitkezni. Nem csak a katonak
a hasznosak ezeken a helyeken, hiszen a kifosztas pillanataban gyakran van dontetlen a katondk szamaban, igy az
Osszes éplilet szama donti el, hogy ki kapja a gy6zelmi pontokat. Természetesen lehet dgy is nyerni, hogy egy falu
kifosztdsabdl sem jutunk pontokhoz; de a falukbdl szarmazé pontok lehetnek ajandékok is, ha nem kellett kife-
jezetten kizdentink értik, vagyis mindenképpen értékes egy olyan mez6, amely egyszerre kettd, esetleg harom
faluval is hataros.

A térkép egy masik pontjardl djrainduldsnal fajdalmasnak tlinhet az a minusz 3 pont, amibe kertil, de gyakran
sokkal tobbet is megérhet, nem kell félni attdl a 3 pont veszteségtél. Ez nem csak egy menekiléut, hogy ha bera-
gadtunk, legyen lehet6ség egy masik peremterileten Gjraindulni. Van, hogy akkor is megéri, ha tudnank amugy
szomszédosan, “szabalyosan” terjeszkedni. Azok a barna kartyak, amik pontot termelnek megszerezett bizonyos
terilettipusonként, mar az elsé lerakaskor visszahozzdk az elvesztett 3 pontbdl az egyiket. Még két termelés utan
mar ott vagyunk, hogy nyertiink egy Ujrainduldst pontveszteség nélkil, utdna pedig mar profital is. Ha végil az
ehhez a terilettipushoz tartozé templomot is letessziik, akkor még 4 pontot érhetiink el dltala, ha egyébként nem
volt meg a 3 ebbdl a terilettipusbdl.

Batran induljunk ujra katonaval minusz 3 pontért, ha ezzel éppen koérbezdrunk egy barbar falut, ami legalabb 3
pontot ad igy nekiink. llyenkor pontot nem nyerlink vele, hanem mastél vessziik el.

Szakaszok

A kezdésnél az elsé jatékos elényt élvez abbdl a szempontbdl, hogy 6 teheti fel els6 épliletét a jatéktérre, igy neki
van a legnagyobb valasztasi lehet6sége, hogy olyan teriiletet taldljon, ami illik a kézbe kapott lapjaihoz. Cserébe
a hatranya az, hogy a jaték végén neki fixen csak egy plusz kore lesz. Kezdési elénylink még fontosabb lehet egy
harom-, vagy kétjatékos jatékban. Mivel kevesebb jatékosnal keskenyebb a palya, igy a lerakaskor aranyaiban tébb
terlletet zarunk el rogton ellenfeleinktél, azaz mi mondjuk meg, hogy hol nem kezdhetnek. Erdemes ezt az elényt
kihasznalni. Minél késébb kovetkeziink a korsorrendben a kezddjatékos utan, ugy lehet egyre vonzdbb a sarga
szinnel torténd dobas, majd a jo kartyak kivalogatasa utan egy zold dobas, hogy kell6 nyersanyagokkal és jé éplile-
tekkel egy biztos kezdéssel rajtolhassunk.

A jaték kezdeti szakaszdban préobaljuk megteremteni gazdasagunk alapjait, op-
timalizalni a nyersanyag- és pénztermelést, amiket kés6bb gydzelmi pontokra
vélthatunk. Ezt tehetjik mind centralizalva, mind terjeszkedve is. Mindkett6re
vannak azt jutalmazo épliletek.

A jaték kozépsd szakaszdban az er6forras-termelés mellett mar figyelniink kell
a gy6zelmi pontok gydijtésére is, termelve és/vagy katonai uton. Itt kezd igazan
format 6lteni, hogy milyen stratégiat, épitkezési stilust részesitettiink elényben.

A végjaték az utolsé néhany — kiélezettségtdl fliggben egy-két, de akdr négy-6t — korrél beszéllink. llyenkor a cél
mar csak a gy6zelmi pontok termelése, a templomok megépitése. Erre a szakaszra probaljunk olyan templomokat
megtartani, amik akdr a fa templomelem térképre helyezése nélkiil is 12 pontot érnek. Ebben a szakaszban, ha
muszdj dobni, azt barna vagy zold lappal (anyagtobbség) tegylik.

Ebbe a cikkbe most csak ennyi fért. A kovetkez6 szdm hasdbjain mélyednénk bele a szintipusokba, és azokon beliil
is konkrétan minden kartydba. Emellett ott kerlilnek majd kifejtésre a kétjatékos véltozattal kapcsolatos eltérések,
észrevételek, konkrét stratégiak.

DannyT
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Egy sajat tarsasjaték elkészitésének legfontosabb és egyben legtovabb tarto része a tesztelés. Sokan alabe-

csiilik ennek a résznek a jelent6ségét, pedig ezen miilik, hogy egy kit(ing, atlagos vagy gyenge jaték keril ki
a keziink aldl. Lassuk, hogyan érdemes a tesztelést végezni, hogy egy uj kasszasiker legyen a végeredmény!

A Fejlesztés menete
En egy jatékfejlesztést harom lépésre szoktam felosztani:

1. Otlet és szabalyok kialakitdsa
2. Prototipus elkészitése
3. Tesztelés

Ez utan, ha sikerilt kiadot talalni, jon a jaték véglegesitése, amibe be-
letartozik a grafika elkészitése is, de ez altaldban mar nem a fejlesztd
feladata, bar szerencsés esetben ennek is részese.

Az otlet altaldban ,,csak ugy jon”. Jaték kozben, a buszon llve vagy egy
konyvet olvasva beugrik valami, ami rogton egy zsenialisan uj, fantasz-
tikus, és persze m(kodd tarsasjatékként jelenik meg lelki szemeink
el6tt. Sajnos, altaldban nem ilyen rézsds a helyzet, mert nincs olyan
kiadott, sikeres jaték, ami mindenféle tesztelés nélkil rogton tokéletes
lett volna.

A prototlpus elkészitése

A prototipus elkészitésére az elején nem érdemes sok energiat forditani. Az
elsé tesztekhez a kézzel irt papirfecnik is megfelelnek. Nem érdemes érakat
tolteni a grafikaval, mert lehet, hogy az elsé tesztnél kideril, hogy nem m-
kodik az otlet, vagy l1ényeges atalakitas szlikséges. A csabitd kilcsinnel elég
akkor foglalkozni, amikor mar szélesebb korben akarjuk tesztelni a viszony-
lag m(ikodd prototipust. Ehhez a I1épéshez sok otletet talaltok a JEM el§z6
szamadban olvashatd ,,Hogyan készitslink makettet sajat jatékotletiinkhoz?”
cim cikkben.

Ha elkésziilt a prototipus, el6szor teszteljik sajat magunk, egyediil. Ezzel az
elsé teszttel kiderilhetnek az alapvet6 hibak. Persze ha van olyan tesztel6-
csapat, akik hajlanddak teljesen kezdetleges prototipusokra is id6t szanni,
akkor érdemes kihaszndlni ezt a lehet6séget, hiszen ,tobb szem tobbet 1at”
alapon mar ekkor is kaphatunk megfontolni érdemes javaslatokat.

A jo tesztjatékos
A tesztelés szempontjabdl egy nyitott, sokat jatszott, otletekkel teli, és legf6képpen egyenes és Gszinte jaté-
kosokbdl all6 tesztcsapat igazi fényeremény. Az el6z6 mondatban felsorolt minden jelz6 fontos:

» A nyitott jatékos nem csak olyan tipusu jatékkal jatszik, amit szeret. Az dltala nem kedvelt tipusokat
sem szolja le, hanem viszonylag objektiv kritikat tud megfogalmazni réluk.

» A sokat jatszott jatékos szamos jatékot ismer, fel tudja mérni, mennyire 0] és j6 egy otlet, vagy meny-
nyire hasonlit mar kiadott jatékokhoz.
» Az otletekkel teli jatékos olyan javaslatokat adhat, ami nekiink esziinkbe sem jutna.

» Az egyenes és Gszinte jatékos kimondja, amit gondol, nem fogja csak azért dicsérni a prototipusun-
kat, hogy ne bantson meg minket.
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Ezen tulajdonsagok koziil leggyakrabban az egyenes és Gszinte tesztja-
tékosoknak vagyunk hijan. Sokan barataikkal és csaladtagjaikkal szok-
tak tesztelni a jatékaikat. Persze ezzel nem azt mondom, hogy ezek a
hozzank kozel all6 emberek nem Gszinték vellink, csupan azt, hogy sok-
szor csak batoritani szeretnének minket, hogy sikereket érjiink el, de
elfogultsaguk elnyomja a jézan itél6képességliket, és emiatt téves képet
kaphatunk a prototipusunkrél. A JEM els6 tarsasjaték-tervezdi palyaza-
tan szdmos olyan prototipust kaptunk, amikrél a tesztelés soran alap-
vetd hibak deriltek ki, viszont a tervezéket ez teljesen varatlanul érte,
mert ,,a rokonaim/barataim szerint ez egy szuper jé jaték, és ettél jobbal
még sohasem jatszottak”.

A jo tervezo
Természetesen nem csak a jo tesztcsapatnak, de a j6 tervezének is vannak el6ny0s tulajdonsagai:

» Nyitott a véleményekre
» Nem sért6dik meg a negativ kritika hatasara
» Kész a valtoztatasra

Ezek mindegyike ugyanazt a célt szolgdlja: ha olyan javaslat
hangzik el, aminek hatasdra jobb lehet a jaték, akkor ezt még
ugy is el kell fogadni, hogy ennek hatasara tobb drai vagy napi
munkdankat kell kidobni, vagy még egyszer ennyit belefektet-
ve egy Ujabb verziét |étrehozni.

Miel6tt 6sszehozunk egy tesztjatékot a sajat prototipusunk
tesztelésére, 6szintén gondoljuk végig, hogy mi lesz a teszte-
|és célja: visszajelzések gylijtése javitasi célzattal vagy 6najna-
rozas? Ha meg vagyunk gy6z6dve réla, hogy a jatékunk ugy
tokéletes, ahogy van, akkor ne raboljuk a tesztjatékosok idejét
a teszteléssel, inkabb forduljunk egybdl a kiaddkhoz, és adjuk
meg nekik a lehet&séget, hogy felismerjék a jatékunkban rej-
|6 fantasztikus lehetGséget. Ha viszont a cél tényleg a fejlesz-
tés, akkor batoritsuk a tesztel6ket, hogy szapuljak a jatékot,
és minden (valds vagy vélt) hibara hivjak fel a figyelminket.

Sokan (bevallom, én is) rosszul tdrik a kritikat, és egy negativ vélemény hatasara kénnyen megsértédhetnek.
De fontos elkiloniteni a személyes érzelmeket és a tesztelést. A tesztel6k nem minket és nem a munkankat
fogjak véleményezni, hanem a prototipust. Ha nem vagyunk felkésziilve arra, hogy nem mindenkinek fog tet-
szeni, és akar nagyon kemény kritikat is kaphatunk, akkor inkdabb ne teszteljink. Id6t, frusztracidt és energiat
sporolunk meg vele.

A visszajelzések mérlegelése

Egy tanarom kedvenc mondasa, hogy ,Akinek kalapa-
csa van, mindent szognek lat”. Igy minden jatékos a sa-
jat szdjize szerint akarja atalakitani a jatékunkat: az
eurogame-kedvel6 nagyobb kiszdmithatdsagot, az ame-
ritrash-eket preferdld az athatébb hangulatot fogja java-
solni. Minden elhangzott javaslatot kotelez6 meghallgat-
ni, de nem kotelez6 megfogadni, és minden megjegyzés
utan szaladni és atalakitani a prototipust. Legyen egy ké-
plink arrdl, hogy milyen jellegli tarsasjatékot szeretnénk,
mit szeretnénk, hogy a jatékosok atéljenek jaték kozben,
és azokat a javaslatokat fogadjuk meg, amik ebbe az irdny-
ba visznek tovabb.

Valtoztatasok egymas hegyén-hatan

Fontos, hogy a legaprébb valtoztatast is le kell tesztelnlink. Egy semmiségnek tliné mddositas (pl. egy kar-
tyalap kéltségének csdkkentése 1-gyel) is felborithatja a jatékegyensulyt, ami csak tesztelés soran derilhet
ki. Erdemes egyszerre csak egy mddositast végrehajtani, mert ha egyszerre sok minden valtozik, nem fogjuk
tudni, melyiknek milyen hatasa volt a jatékmenetre.




Jatek - elmelet Hogyan teszteld a prototipusodat?

Minden mddositast azonnal rogzitsiink a jatékmenetben. Az aprdbb val-
toztatasokat konnyd elfelejteni, ha példaul sok idé telik el két tesztjaték
kozott.

A jatékszabalyt is tesztelnlink kell olyan jatékosokkal, akik még nem jat-
szottak a prototipussal. Ez alapjan tudjuk csak megitélni, hogy sikeriilt-e
masok szdmadra is emészthetd mddon leirni a szabalyokat, vagy csak sza-
munkra érthetd, akik hetek/hdnapok 6ta minden szabad percben errdl
agyalunk.

A tesztelés két Fo iranya
Ha mar komolyabb |éptékben tesztellink, két f6 iranyt kiilonithetlink el:

» Minél tobb embernek megmutatni akdr csak egyetlen tesztjaték erejéig is. igy sokkal szélesebb korbdl
kaphatunk visszajelzéseket teljesen mads bedllitottsagu vagy érdekeltségl jatékosoktol is.

» Ugyanazzal a tesztcsapattal minél tobbszor jatszani. igy a rejtett hibakat derithetjik fel. llyenkor érde-
mes célzott, el6re definialt, akar széls6séges stratégidkat is tesztelni (pl. az egyik jatékos csak a gazdasa-
gi éplleteket gydjti, a masik pedig sohasem tamad, csak védekezéssel foglalkozik).

Komoly hibak

Ha a tesztelés soran akar csak egyszer is el6fordul valamilyen komoly hiba, ami megoli a jatékot, annak el6fordu-
|asat lehetetlenné kell tenni a szabalyok és a komponensek modositasaval. Képzeljik el, hogy ha pl. egy tesztcsa-
patnal egy sulyos hidnyossag csak 100 partinként egyszer fordul el6, akkor az § szérakozasuknak csak 1 %-a ment
tokre. Viszont ez azt jelenti, hogy minden 100. eladott jatéknal a jatékosok elsé élménye valdszinlileg annyira
rossz lesz, hogy talan sohasem Ulnek le megint ezzel a jatékkal jatszani, és még a bardtaiknak is elmesélhetik
negativ élményeiket. Természetesen minden kisebb hibat is meg kell vizsgalni, hogy mi okozhatta — szerencsés
esetben csak a szabdlyok pontositasa szilikséges a félreértések elkerilése végett.

A megfelelo kérdések

Sok tesztjatékos nem elég tapasztalt, hogy j6l megfogalmazza véleményét, ezért érdemes célzott kérdésekkel
segiteni 6ket, hogy érdembeli visszajelzéseket adjanak. A ,Hogy tetszett?” kérdésre adott ,J6 volt” és ,Nem
rossz.” valaszok semmilyen informdciét nem hordoznak — konkrét kérdéseket kell feltenni. Erdemes rakérdezni
az élményre: ,,Mi volt a legemlékezetesebb pillanat?” ,,Mi volt a legkellemetlenebb a parti soran?” A szabalyok
megértése is nagyon fontos: ,Melyik szabaly volt félreérthet6 vagy elsére nem érthet6?”, ,Mit nem értettél a
szabalymagyarazat kdzben, aminek kiemelt fontossaga volt a jaték soran?”. Ha voltak olyan részei a jatéknak,
ami mar masoknak is problémat okozott, arra érdemes konkrétan is rakérdezni: , A kocka megfelel6en m(ikodott
korjelél6ként?”, ,,Megfelel6 méretiiek és érthet6ek az ikonok a tablan?”. A, Jatszanal még vele?” kérdés utan az
is kiderilhet, ha valaki csak udvariassagbdl mondott jokat a jatékrdl, de annyira nem élvezte. Es ne felejtsik el
ezeket a visszajelzéseket feljegyezni, hogy kés6bb is emlékezzlink rajuk.

Résztvevo vagy nézo?

% Vannak olyan jatékok, amelyben a tapasztalat sokat szamit, és az adott ja-
' tékkal elGszor jatszo jatékos ritkan gy6ézhet egy olyan ellen, aki mar szamos
partin van tul. llyenkor nem szerencsés a jaték tervez6jének jatékosként is
részt venni a jatékkal ujonnan ismerkeddék partijaban, tobbek kdzott azért
sem, mert az is sok informaciot hordoz, hogy elsé jatékban milyen taktikakat
prébalnak ki a tesztjatékosok. Erdemes csak kivilrél figyelni a tesztjatékot,
mert igy jaték kozben jegyzeteket készithetiink, és jobban megfigyelhetjiik a
jatékosok reakcidjat, mit élveznek kilondsen, mikor unatkoznak stb.

Jegyzetek

A jegyzetelés sokat segithet. igy kdnnyen visszakereshetjiik, hogy milyen hossztak voltak az egyes partik; meny-
nyire szértak a jaték végére dsszegylijtott gydzelmi pontok; ugyanabban az agressziv partiban kaptunk két ne-
gativ kritikat is, vagy azok elszérva fordultak el8. Az is el6fordulhat, hogy a jegyzeteinket fellapozva hetekkel
késébb akad meg a szemiink egy olyan javaslaton, ami elsére nem tiint megfontolnivalonak, de egy késébbi
verzibban mar sokat javithat a jatékunkon. Es ami a jegyzetekkel kapcsolatban a legfontosabb: igy nyomon
kovethetjik, hogy ki jatszott a prototipussal, és kiket szeretnénk majd megemliteni a kiadott jaték szabalyanak
,KOszonetnyilvanitds” fejezetében.

Eraman

-
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Melléklet
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v6 téglak nem Be
) fel erre a célra.

Segédlet

letoltése

Javaslat: Miutan letoltotted a mellékleteket a letoltés linkekre kattintva, nyomtasd ki a jaték kartyait a kép
oldalaval 250-350 g-os A3-as papirra, majd a hatoldalakat is nyomtasd ki a lapok masik felére. Nyomtasd ki a
segédleteket tartalmazo 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.

Jo jatékot kivan a JEM magazin 6sszes munkatarsa!
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Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin

28. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését augusztus 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 megjelend 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),
Haladsz -Szabd Daniel (Fisha), Heged(is Csaba (drcsaba),
Horvath Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Téth-Szegé
Daniel (DannyT) és Varga Attila (maat)

Hirszerkeszt6: Rigler Laszl6 (F6nix)

Programozo: Sz6gyi Attila

A képanyagot Osszeallitottak: Haldsz-Szabd Daniel,
| Hegedlis Csaba, Hegedds Erik, Horvath Vilmos, Kiss
Z Csaba, Sz8gyi Attila és Toth-Szeg8 Daniel

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

A Firenze kdartydinak magyar forditasat Kiss Csaba és
Sz6gyi Attila készitette. A képek a magazint készit6k
tulajdondban vannak, vagy a www.boardgamegeek.
com-roél szarmaznak.

Elérhetdség: jemmagazin@gmail.com.
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