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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Jol telt a nyar? Az attdl figg, hogy honnan nézziik. De nem
lennénk meglepdédve, ha ti, kedves olvasdk a jatszott ja-
tékok szdmat és szinvonalat vennétek alapul, és Ugy ad-
natok valaszt erre a kérdésre. Meg persze azt is elmesél-
nétek, hogy milyen Ujdonsagokat ismertetek meg a nya-
ron, mert hogy azokbdl is volt jé par az elmult hetekben,
hénapokban.

Itt van mindjart egy vadonatuj, tulajdonképpen a nyom-
dabdl még ki sem jott jaték a PIATNIKESl, amely rogton a
boritéra is felkéredzkedett: ez a PACAL'S ROCKET. Ha sikerdilt
elfojtanotok azt a rohogést, ami — szanom-banom, de —
belSlem is el6tort a cim olvastan, akkor legjobb lesz tisz-
tazni, hogy ez nem egy szarvasmarha tisztitott és csikokra
vagott gyomrabdl készilt sugarhajtasu jarm(, hanem egy
hires maja sirkéfaragvany, és ennek megfelel6en ejtése is
helyesen ,pakal”. Ez az az ismert abrazolds, amely kisérte-
tiesen hasonlit egy (irhajot vezet6 maja elGkelGségre, és
amely Erich von Danikent is arra inspirdlta, hogy megal-
kossa az 6kori lirhajésokrdl sz616 elméletét —amire egyéb-
ként a jaték tematikdja is tdmaszkodik.

Viszont ha mdr a prekolumbian kultarakndl tartunk, egy
masik jatékunk, a THE PRINCES OF MACHU PICCHU is innen
meritett Otletet, a valtozatossag kedvéért most az Inka
Birodalom tiinddklésének korabdl.

Ahogy igértik el6z6 szamunk bevezet6jében, a mostani
lapszamot a Spiel des Jahres dij nyerteseinek és jeldltjei-
nek szenteljik. Alapszabalyunk, hogy egy mar bemutatott
jatékot nem emeliink be ismét egy magazinba, igy csak
hivatkozunk ra, hogy az dijnyertes COLT EXPRESSrél mar ol-
vashattatok a magazin 27. szamdban.

Klubok! Kiadok! Figyelem!

A mostani lapszamban a két nem nyertes Spiel des Jahres
jeloltet mutatjuk be, a kicsit taldan szerencsétlen névva-
lasztasu THE GAME-et és a varosépités MACHI KORot.

A Kennerspiel des Jahres dij gy6ztese idén a BROOM
SERVICE lett. Ennek el6zményjatékardl, a WITCH'S BREW-rél
mar olvashattatok egy cikket a magazin el6z6 szamdban.
Emellett a két jeloltet is ismertetjik, ezek az Orleans és az
Elysium voltak idén.

A végére egy konnyed kartyajatékot is betettlink a mosta-
ni lapszamba arra az esetre, ha esetleg tul sok gamer jaték
kerilt volna a magazinba. Ez a jaték a salakmotorozast szi-
mulalja és azok szamdra idealis, akik szeretik a gyors jaték-
menetet (MCS: MOTO-CRAZE SPEEDWAY).

Jatékelméleti cikklinkben sok-sok lépést visszaléplink, és
filmes széhaszndlattal élve megalkotjuk az eddig elmon-
dottak el6zménytorténetét: utanajarunk, hogy hogyan
keletkezik a jatéktervez6i gondolat, hogyan sziletik meg
egy jatékotlet.

Mellékletként most a ROMA Il lapjait taldlhatjatok meg az
Ujsagban.

Elkdszonés el6tt még valami: ugye nem felejtettétek el,
hogy e honap 30-ig varja a GEMKLUB az idei jatékfejlesztsi
palyazatra a palyamunkakat? Ha esetleg kiment a fejetek-
bél, elolvashatjatok az emlékeztetét rogton a tartalom-
jegyzék utdn.

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

16 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége

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

szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

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

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

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

o s (o ( | Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfébb cél,
el ditebb gondokosaet Igenyls jatakok Jster )ik & nogy 6l érezzik megunkat. Foszerepben a kommu-
6l 6ratsl akar tobb oraig is tarthat. nikacio, az ligyesség, a kreativitds és az improvizacio.

Tobb fével az igaziak.

megvannak a maguk mélységei. Eltlthetiink velik par absztrakt gondolkoddst igényld taktikai jatékok.

* E Csaladi jatékok - Olyan konnyen tanulhatd tarsasok,
percet, de tarthatnak egy éraig is.

amiket 6 éves kortdl barki hamar elsajatithat, de 9 Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtorék vagy

koldsok szamara kitalalt jatékok gondolkodasuk,
érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.

@ Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
' koldsoknak.

e —

& » FejlesztGjatékok - Kisgyerekek, ovodasok és Kkisis-



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem27-2015-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-augusztus/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts

Magazinunk 2015. marciusi szamaban tettiink kdzzé egy felhivast, és hirdettiik meg a 2015-6s év tarsasjatékszerzdi
palyazatat. [dén a Gémklub allt munkank mogé, és tdmogatja palyazatunkat azzal, hogy dijazza a legjobb jatékotletet.
Mivel a palyamunkak leadasi hatarideje (2015. szeptember 30.) vészesen kozeleg, emlékeztetSként alljanak itt ismét
a palyazat feltételei:

A palyazatban minden magyar allampolgdr részt vehet, aki a palyazatban megadott hatariddig elkildi palyamdvét.

A versenyben csak a bekiildé altal fejlesztett, eddig sehol meg nem jelent tarsasjaték vehet részt. A jaték a bekiildé
sajat szellemi terméke legyen, amely lehet6leg egyedi Otleteket és mechanikat tartalmaz. Ha a zsUirik és a tesztel6k
ugy itélik meg, hogy a jaték tulsagosan hasonlit egy vagy tobb mar korabban megjelent tarsasjatékra, akkor a nevezett
jatékot kizarhatjak a versenybdl.

Csaladi, gyerek-, fejleszté és partijatékok prototipusait varjuk, amelyek makettjei el vannak készitve, prébajatékra
alkalmasak, részletes szabalykonyvvel rendelkeznek, és a tervez6 szerint mar a kiadashoz elegendd teszten estek at. A
jatékosok szama, a korosztaly-besorolas és a tartozékok tipusa nem meghatarozott.

A bekiildott mvekkel szemben tdmasztott szigoru kovetelmény, hogy a maketten és a jatéksza-
balyon ne szerepeljen a jaték szerz6jének neve vagy cime. Amennyiben ezek mégis
megjelennek, azt el6zetes egyeztetés alapjan vagy eltavolitjuk, vagy a makettet ”

visszakildjik tulajdonosanak.

A gyGztes dija egy értékes tarsasjatékcsomag, valamint a legjobb jatékok esélyt
kapnak, hogy megjelenjenek a Gémklub kiadé gondozasaban. Egy esetleges ki-
adas el6tt a szerz6 és a kiadd egyiitt dolgozik, hogy egy sikeres és piacképes jatékot
hozzanak létre, melynek értékesitése utan a szerz6 licencdijban részesdil.

» Makettek bekildési hatarideje: 2015. szeptember 30.
» Makettek bekuldési cime: Gémklub
1143 Budapest, Stefania ut 45.
» Jatékszabalyok bekiildése elektronikus formaban: jempalyazat@gmail.com
» Eredményhirdetés: 2016. els8 negyedév

A nyertes kivalasztasa 4 lépcsSben torténik:

1. A JEM egyik tagja a bekildott jatékszabalyok alapjan elGszlirést végez, hogy melyik jaték felel meg a fenti
kritériumoknak, mennyire érthetd a szabalykonyv és a jaték felépitése, miikodése.

2. A JEM harom f6bdl allo zslirije teszteli a jatékokat, és a kovetkez6 forduldba ajanlja azokat, amelyeket meg-
felel6nek tart a palyazatban kiirtak alapjan.

3. A masodik tesztelési forduléban a JEM egy masik haromf&s zs(rije fogja tesztelni a palyam(iveket, és a tesz-
telések utan véleményezi azokat. A vélemények alapjan legfeljebb 10 jatékot a Gémklub tesztel6i csapata-
nak figyelmébe ajanlunk.

4. A GEMKLUB teszteli a tovabbjutott jatékokat, és kivalasztja kozulik azt, amely megnyeri a palyazatot.
A jatékok szerz8i minden |épcs6 utan értesitést kapnak, hogy a jatékuk bekerllt-e a kovetkez6 forduldba vagy kiesett.

A JEM magazin ezuton hivja fel minden olyan jatékszerz6 figyelmét, akik tavaly is részt vettek a versenyben, hogy
mdveikkel a JEM altal leirt vélemények figyelembevétele mellett, atalakitva ismét palyazhatnak. Mindazok, akiknek
makettjei még mindig a JEM-nél vannak, jelezzék, hogy kivanjak-e mdviiket Ujra inditani. Ebben az esetben a jatékok
szabdlyait a javaslatok alapjan mddositsak, és kildjék el a megadott e-mail cimre, elektronikus Uton.

A palyazattal kapcsolatban felmeril6 kérdéseket is a jempalyazat@gmail.com cimre varjuk.
Sok szerencsét mindenkinek!

A JEM szerkesztdsége


http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem24-2015-marcius
mailto:jempalyazat@gmail.com
mailto:jempalyazat@gmail.com
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A JEM magazin eddigi fennallasa 6ta nem volt arra példa, hogy olyan jatékrdl irjunk cikket, amivel nem volt
modunk jatszani. Fontosnak tartjuk, hogy jaték kozben szerzett éimények alapjan fogalmazzuk meg gondola-
tainkat egy-egy jatékrol. Aztan jott a PACAL'S ROCKET cimUi jaték, ami majdnem bajba sodort minket, mivel az
ujsagban el6bb fog megjelenni a cikk réla, mint maga a jaték. Ez ugy torténhetett meg, hogy a jaték kiaddja
elhalasztotta a gyartast egy héttel, és igy nemhogy jatékunk nem volt, de még egy arva gondolat sem. Aztan
jott a felmentd sereg, és megkaptuk a hivatalos szabalyt, majd tobbszori elolvasas utan konstataltuk, hogy
jaték nélkiil akkor sem irunk cikket, fleg ezt nem. Nem véletlen, hogy a vilagon szinte mindenhol azt mond-
jak, a magyar ember mindent megold. Mi is igy tettiink, és a szabaly alapjan elkészitettiik a jaték makettjét,
és maris ezerrel roboghattunk rakétdinkon.

Maja piramisok és az absztrakt tabla

Nem véletlen, hogy nem vagtam bele a cikk megirasaba, mivel a szabaly olvasasa
és a jaték kiprobalasa kozott driasi (r tatong. A szabaly elolvasasa utdn ugy gon-
doltam, ez egy konnyed kis csalddi ujjgyakorlat lesz, és hideg téli estéken horgolas
kozben tudjuk jatszani nagymamival. Aztan jatszottunk vele, és bebizonyosodott,
hogy ez egy kdnnyed csalddi jaték, amit nem fogunk jatszani nagymamival, mivel
olyan mélysége van, amit horgolas nélkil is elég nehéz megemészteni. Adott egy
jatéktabla, ami szép szines teriiletekre van osztva, és ezeken bellil négyzetracsos
felosztas taldlhatd. Az egyes szinek kilon pontértékekkel birnak, és a teriiletek
nagysaga, mérete és elhelyezkedése is valtozatos. Mindekozben a tablat egy jo-
pofa folyd szeli ketté, ami — mint minden rendes folyé — 6ssze-vissza kanyarog,
és ezen fellil egy tavacska is szunnyad a tabla jobb felsé traktusaban. A tabla ko-
zepén talalhato piros és egyben legértékesebb teriletrél indul a jaték, és korrél
korre igyeksziink sajat rakétdinkkal ide-oda libbenni és energiakdvet potyogtatni annak érdekében, hogy minél
értékesebb terileteket birtokoljunk. Az energiaegységeink segitségével alkothatjuk meg a maja birodalom éke-
inek szamitd misztikus épitményeket, a piramisokat.

Dob, repiil, pottyant, épit

Sajat kortinkben dobunk a hatoldald kockaval, és annak eredményével megegyezé mez6t Iéphetilink rakétdink-
kal a tablan. Minden kérben az kezdi a |épkedést, aki éppen dobott, és rogton tobb alternativa kozil valaszthat.
Ha egyenes irdnyba |ép, [épéssorozata utan 2 energiakovet pottyanthat le, egyiket a sajat, masikat egy ellenfél
rakétajaba. Ha kanyargunk, akkor [épéseink végén 1 energiakovet pottyanthatunk a sajat rakétankba. A kockan
van egy nyil az egyes helyén, és ha ezt dobjuk, akkor barmelyik iranyba mozoghatunk, barmennyit, de nem
kanyarodhatunk el, és ilyenkor is 2 energiaké dobhaté. Mozgdsunkat akadalyozhatjak mas rakétak, megépitett
piramisok, a jatéktér széle és a vizek egyike. Csak akkor nem akadalyoznak a mozgdsban ezek a tereptargyak, ha
a nyilat dobtuk, ilyenkor olyan magasan repul rakétank, hogy atrepuliink minden és mindenki felett.

Amikor lépunk, a rakétaban lév6 kovek azon a mezén maradnak,
ahonnan aktudlis Iépésiinket megkezdtiik. Ebbél kovetkezik, hogy
rakétdink csovek, amiknek mindkét vége lyukas, igy konnyedén
beleejthetiink valamit, és ki is eshet bel6le ugyanaz a valami.
Lépésiink és dobdsunk utan épithetlink piramist, és ekkor kezd
kattogni a relé az agyunkban. Az épités szabdlya egyszerU. Az ha-
= tarozza meg, hogy hany emeletnyi piramist épithetlink, hogy mi-
™ lyen alakzatot tudtunk alkotni a tablan hagyott energiakoveinkkel.
- Mindenkinek van 1-, 2-, 3-, 4- és 5-emeletes piramisa 1, 3, 3, 2 és
2 példanyban. Ezekkel kell jol gazdalkodnunk, hogy a lehet6 leg-
tobbszor tudjunk épiteni. Epitéskor a kovetkez6 alapszabaly él: 1
ké 1 emelet, 2 szomszédos k6 2 emelet, 3 szomszédos ké 3 eme-
let, 4 szomszédos k6 4 emelet, és 4 k6 egy tombben 5 emelet.




Ismerteto

A szomszédsag szabalyai is egyszerliek. Minden épi-
téshez szikséges k6 kozott egyenl6 tavolsagnak kell
lennie: 0, 1, 2 vagy 3 mezGnyi. Ha minden feltételnek
eleget tesznek tablan lévd koveink, akkor épulhet is
a piramis. Epitéskor a mar korabban megépitett pi-
ramisok is jo szolgalatot tehetnek, mivel azok is fel-
hasznalhaték alakzatokhoz. Amint megallapitottuk,
hogy épithetiink, az alakzatban szerepl6 sajat kove-
inket, de csakis a koveket visszavessziik készletlink-
be, és a kovek egyikének helyére emeljik Uj épitmé-
nylnket. Ha olyan helyre épitlink, ahol masok kovei
is fellelhetdk, azokat széles mosollyal 6vezve adjuk at
tulajdonosaiknak.

Pont, pont, vesszocske

Pontot akkor szerezhetiink jaték kézben, ha mi épitet-
tlik a kerulet els6 piramisat (ekkor nem szamit, hogy
milyen magasat), vagy a keriletben |évé piramisok ko-
z6tt nekiink lett emeleti tobbséglink. Az elsé épitést
kovet6 épitésekkor az ugyanazon keriiletben épitett
piramisok emeletei 6sszeadddnak. Ha mar eleve tobb-
ségben vagyunk ,emeletileg”, akkor a kdvetkez6 épi-

o téstinkkel meg6rzott

I—N tobbséglinket nem
jutalmazzak ponttal.
Minden olyan eset-
ben, amikor pontot
zsebelhetiink be,
' a mez6hoz tartozd
értéket kapjuk meg
(3-7 pontot). Tovabbi
pontokat kaphatunk
a jaték végén, ami akkor kovetkezik be, amikor valaki
eléri a kitlizott ponthatart (ami a jatékosok szamatol
flgg), vagy valaki felépitette utolsé el6tti piramisat.
Utdébbi esetben azonnal vége a jatéknak, és aki kival-
totta a véget, azonnal 5 bonuszponttal gazdagodik. A
masik esetnél az utolsé kort még végigjatsszuk, csak
ez utan kezdddik a végsé értékelés. EIGszor a vizparto-
kat értékeljik, és akinek tobb emelete van az érintett
vizparton, az 12, a masodik 8, a harmadik 4 pontot
kap. Ezutan minden keriiletet kiértékellink, és akinek
tobb emelete van egy kertiletben, az megkapja annak
pont értékét, a masodik minden keriiletben 2 pontot
kap. Aki a legtobb pontot épitkezte 6ssze, az lesz a ja-
ték gybztese.

Nehéz eset

Nagyon nehéz errél a jatékrdl irni, mivel az egész egy
szamolasi tréning, és a jaték kozben folyamatosan fi-
gyelni kell a tobbi jatékosra. Ezért mindenkitsl elné-
zést kérek, hogy ilyen részletesen irtam a pontozasrdl,
de ugy vélem, ez a lelke ennek a jatéknak, mivel nem
elég azt figyelni, hova repkediink rakétankkal, arra is
figyelni kell, hogy a tébbiek merre terjeszkednek, és
hol tudnak keresztbe tenni nekiink. Aztan ott vannak
piramisaink is, amik szdma véges, és hiaba tudunk osz-
szelapatolni egy haromszintes épitési lehetéséget, ha
nincs ilyen épuletlink. Ami ebben az esetben nagyon
j6, hogy mindig épithetlink kisebbet annal, mint ami-
re a tablan lévé koveink altal lehet6ségilink van — saj-
nos nagyobbat nem, ezért jol kell tervezniink.

Pacal's Rocket

A mexikdi Palenqueben Idthato szarkofdg feddlapja
sokakat megihletett, kéztiik Erich von Ddnikent is, aki
taldn a leger6sebben hangoztatja, hogy a kélapon egy
torténelem el6tti lrutazds pillanatdt ragadta meg a
miivész. A szarkofdg tetején maga Pacal maja kirdly
ldthato, aki szokatlan testtartdsban meredten il a
furcsa, ismeretlen mdiszerek kézétt. Ddniken szerint
egyértelmiien (irhajost dbrdzol a szarkofdg, aki a
ldngolo hajtomlivel startolé gépezetet irdnyitjia. A
félelmetes mintdzat Pacal kirdly alatt a jarmd aljabdl
kicsapo veszélyes langokat szimbolizdlja.

Pacal maja kirdly sirjanak fedélapja:

A kép tulajdonképpen dnmagdért beszél. Elég
sok olyan jellegzetes motivum Idthato rajta, ami
Ddéniken elméletét tamasztja ald. Pacal Palenqueben
uralkodott, amelyet a legenda szerint az égi
tanitomesterek alapitottak, hogy ott oktassdk az
embereket. Legaldbbis az Gsi térzsi hagyomdnyok
arrél mesélnek, hogy Palenque egy iskola volt, az
istenek pedig ott tanitottak. A jelenet azt a pillanatot
ragadja meg, amikor Pacal kirdly felszdll az égbe
a csillagok kézé, hogy taldlkozzon az istenekkel,
akdrcsak a fdrad az egyiptomi hagyomdnyokban.

irta: Esekiel Stone



Pacal's Rocket

Nem egyszer csindltam azt, hogy olyan helyre épitet-
tem, ahol mindkét ellenfelemnek volt energiakove,
ezzel megakadalyoztam, hogy épitsenek, még ha sza-
momra pontvesztéssel is jart a mandver. Ugy érdemes
épiteni, hogy kapjunk jaték kozben is pontot, de nem
szabad figyelmen kivil hagyni a jaték végi értékelést
sem, mivel ekkor a jaték kozbeni pontjaink tébbszo-
rosét is be tudjuk gydjteni. Akkor van baj, ha energia-
koveink elfogynak, és nem tudunk dobni. Ekkor felve-
hetjik a tablan [évd egyik sajat kdviinket, és azt dob-
hatjuk a kiszemelt rakétdba. Ez annyira nem j6, mivel
ha erre keriil sor, akkor valamit nem jél csinaltunk.

Az se mindegy, hogy kinek a rakétajaba dobunk, mivel
ha olyan helyre dobunk, ahol mar van sajat kévink, és
az érintett rakéta felszall, akkor minden olyan kd visz-
szakerUl gazdajahoz, amik azonos szinliek. Ebbdl ko-
vetkezik, hogy figyelni kell, mikor hova dobtunk, mert
minden mezén mindenkinek csak egy kove lehet. Mas
rakétajat hasznalni jo is lehet, mivel igy nem kell tul
nagy helyet bejarnunk, masok mozgasat kihaszndlva

A cikkben szerepl6 képek némelyike nem a jaték kereskedelmi
> . forgalomba keril6 valtozatardl késziilt, hanem egy olyan makettrdl,
terjeszkedhetunk. melyet mi készitettiink abbol a célbdl, hogy a jatékot kiprobélhassuk,
és a cikk elkésziilhessen még a jaték megjelenése el6tt.

Konklazio

Az biztos, hogy még jatszani kell vele, hogy messzeme-
né kovetkeztetéseket merjek levonni, de az is biztos,
hogy érdekes és elgondolkodtatd jatékrdl van szo. A
kezdeti nehézkes jatékmenet lassan feloldddott, és egy-
re porgbsebbé valt, tovabba a jaték vége felé mar jol
kirajzolédott, kik fogjak begyd(jteni az extra pontokat a
jaték végeztével. Nem a megszokott |0tyogbs, bevezetd
jatékok kozé tartozik, de akik jatszottak mar a Piatnik
kordbbi jatékaival, azoknak ez sem fog nehezikre esni.
Batran ajanlom mindenkinek, de f6leg azoknak, akik az
absztrakt jatékok megszallottjai. Azokat kilon batorita-
nam, akik nem szeretik a mifajt, hogy legaldbb egyszer
prébaljak ki, hatha ettdl fogjak megkedvelni.

16 jatékot!

drcsaba

Glinter Burkhardt

2015

Piatnik

Teriiletfoglalds,
absztrakt jaték
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http://piatnik.com/produkte/index.php/634192/at/de/spiele/familienspiele/spiele_f
http://piatnikbp.hu/

Az idei Spiel des Jahres dijra jeloltek kozott ismét fellelhet6 volt egy kartyajaték. Habar nem ez nyerte meg
a dijat, az elmult évek gyakorlatat figyelembe véve nem volt meglepé a jelolése, mivel korabbi jeloltekhez
hasonldan egyszerti, gyors jatékrol van szé. A szerz6, STEFFEN BENDORF neve egy korabbi jeldlés kapcsan
is elhangzott mar a Qwixx apropodjan, de eddig kocka- és egyszer(i kartyajatékon kiviil még nem lattunk
tole produkciot. Most jelolt jatéka az altalam ismert jatékai koziil a legjobb, igy szivesen irok réla néhany
gondolatot — tébbet nem is lehetne, mivel olyan egyszerdi.

100+2 kartya, és kész a siker

Ebben a jatékban 102 kartyaval jatszhatunk, amik
1-t61 100-ig vannak szdmozva. Az 1-esbél és a 100-as-
bdl 2-2 db, a tobbi koztes lapbdl 1-1 db van a csomag-
ban. A lapokon nagy szamok vannak, és — szdmomra
a mai napig megmagyarazhatatlan okbdl — egy ko-
ponyamotivum sotétvoros és sejtelmes sziluettje.
Azt, hogy mennyire nem vitték tulzasba a grafikat,
a hatlap bizonyitja, mivel itt is ez a koponyaizé van,
csak szirkében. A név (THE GAME) igen talald, mivel
a BoardGameGeek keresGjébe beirva kdzel 5500 db
talalat jon el6, igy ezen az alapon igen nehéz meg-
talalni nevezett jatékunkat. Mindezt letudva, a révid
szabdlyt értelmezve, indulhat is a jaték.

Kooperaljunk, de nagyon

Alapbdl nem szeretem a kooperativ jatékokat, mivel szinte mindig van egy vezér, aki orranal fogva ,,rancigalja”
a tobbieket, lenyomva torkukon az akaratat. A THE GAME egy olyan kooperativ jaték, amelyben ebbdl igen
kevés fordulhat el6, s6t a kommunikacid is le van sz(kitve egyetlen mondatra. Itt aztan lehet kacsingatni, meg
hangsulyt emelgetni, a szabaly az szabaly, mindig rakni kell, vagy bukta. A jaték Iényege, hogy a jatékosok
letegyék az 6sszes lapot az asztalra — de nem dm akdrhogy, meg csak Ugy odavetve, hanem a szabdlyoknak
megfelel6en. Ha ez nem sikertil, bukta; ha valaki nem tud rakni, bukta; ha 10 lapnal tobb marad a jaték végén
a jatékosok kezében, bukta.

A Kicsi, a Nagy és a tobbiek
@ a A jaték ugy kezd6dik, hogy az egyesekbdl és a szdza-
sokbdl egy szép sort alkotunk, vagyis egymas mellé
@’o tesszik 6ket az asztalra, igy azok egy-egy oszlop kez-
e é @ dé6lapjaiva vdlnak. A jatékosok a jaték elején kapott
é lapokat jatszhatjak ki, amiket letehetnek barmelyik

-\ >
‘

oszlopra, ugy, hogy az egyessel kezd6d6 oszlop no-
vekvd, a szdzassal kezd6d6 oszlop csokkend tenden-
ciat mutasson. A csokkenés és a novekvés mértéke
nincs meghatarozva, igy az egyes utan tehetlink
95-6st is, de ekkor megtépnek a tobbiek. Miutdn
letettlink egy lapot, hizunk egyet a paklibdl, és jon
a kovetkezd jatékos. Ennyi. Nem, nem ennyi, mivel
minden lapbdl 1 db van, igy konnyen el6fordulhat,
hogy a hén ahitott példany még nem keriilt senki kezébe, vagy mar az asztalon szunnyad. ,De nekem arra
lenne sziikségem!” Rossz lehet neked, elégedj meg azzal, amit a sors adott, és prébalj meg ugy gazdalkodni,
hogy mindig tudj rakni, mert lesz kapsz!



, The Game

Szeretem a tizest

A 10-es kulcsfontossagu szam ebben a jatékban. Nem a 10-es kartya, hanem a lapok kozti 10 szamnyi kiilonb-
ség. Ha, mondjuk egy csokkend oszlopban az asztalon van a 73-as, akkor arra kivételesen kijatszhatunk egy
attdl magasabb értéku lapot is, a 83-ast, de csakis a 83-ast. Ezzel esélyt adhatunk a még a pakliban és kézben
|évé6 lapoknak és persze magunknak. Ugyanez alkalmazhatdé egy ndvekvé oszlopban, igy egy pontosan 10-zel
kisebb lappal huzhatjuk az id6t, meg az idegeinket. Mivel 2-2 oszlop van, sokszor el6fordulhat, hogy egy pon-
tos kiilonbséggel helyzeti el6nyre tehetiink szert.

Na, oda aztan ne!

Mindenki a sajat kérében megnevezhet egy oszlo-

pot, amihez szépen megkéri a tobbieket, hogy ne

rakjanak a kovetkezd koréig lapot, semmilyen ko-

rilmények koézott, vagy kiilonben irgum-burgum!

Ezt nem kotelezd betartani, és nem is szoktak, mivel

szivességet kéruink, és nem utasitunk. Ennek a kérés-

nek tobb el6nye is lehet, példaul nalunk van egy igen

kozeli szomszédja a legfels6é lapnak (az oszlop legu-
toljara lerakott lapjanak), vagy éppen egy igen tdvo-
li, mondjuk pontosan tizteleknyi. Ha a tobbiek meg
tudjak oldani laplerakasi kényszeriiket, nincs baj, ha
viszont nem tudjak megoldani, akkor van baj. Ennél
tobb kommunikaciét nem enged a jaték, és ettdl lesz
olyan izgalmas ez az egész. A jaték el6rehaladtaval
egyre fokozddik a helyzet és a fesziiltség, és ilyenkor
kezdem megfogalmazni magamban, hogy miért a ko-
ponya van mindenhol — még a dobozon is koponya
van!

Ilik, nem illik THE

’
Az, hogy a THE GAME beleillik-e a Spiel des Jahres je-
I6ltek tdboraba, nem az én tisztem megitélni, de ha
mondjuk egy HANABI tudott nyerni (pedig még a je-

l0lését sem értettem esetében), akkor ez a jaték két- i . 1 |'"| ol
szer kellett volna, hogy nyerjen, de ezt inkabb hagyjuk,
mert a végén kikapok. Egyszer{ szabaly, gyors jaték- &)
menet, fokozédd izgalom és fesziiltség jellemzi a jaté-
kot, amit egy csalad is simdn tud jatszani, és az élvezeti
értéke is igen magas. Mi nagyon megszerettik, habar
jelzem, fenntartasokkal cipeltem haza, mivel koopera-
tiv és még kartya is. A rossz emlékek ellenére a don-
tésem jo volt, mivel ez a jaték bizonyitani tudta, hogy
egy kooperativ kdrtyajaték is tud jo jaték lenni.

Steffen Egnndori

The Game

Steffen Bendorf

J6 jatékot! 2015
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Sorozatépitds
kdrtyajaték
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https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/1020/nurnberger-spielkarten-verlag
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/1020/nurnberger-spielkarten-verlag
http://www.nsv.de/neuheiten-fachhandel.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/173090/game-spiel-so-lange-du-kannst
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Szamtalan birodalom, varos és egyéb élettér épitését modellez6 jaték latott mar napvilagot, kisebb-na-
gyobb sikerrel. Az idén Spiel des Jahres jelolést szerz6 MAcHI KORO (Kiilvaros) is egy ilyen varosépitds, -bo-
vit0s, -kiaknazds jaték, de az eddig megszokott kartyas, kockas, lapkas megoldasok helyett egy 6sszemixelt
valtozatot képvisel. Kartydinkat dobdkockadobasaink eredménye fogja aktivalni, igy a szerencse jé baratja

77 o 7

ennek az egyszer(, dm nagyszer jatéknak.

Kockaukantypenz

Minden jatékos egy alapcsomaggal kezd, ami tartalmaz egy buzatablat és egy
pékséget. Tovabba 4-4 spéci lapot is kapnak, mindenki ugyanolyat, ami extra
javakat biztosit a megépitést6l szamitva. Ez a 4 lap lesz a kulcsszerepld, és min-
den mas csak azért van a jatékban, hogy jo sokat mérgel&djink.

A lapok igen egyszerlek: mindegyiknek van a felsé részén egy szam, ez hata-
rozza meg, milyen dobas aktivalja; tovdbbd az aljan van a lap ara és egy szo-
veg, ami megmondja, hogy mit csinal, ha aktivalédik. Ezen kivll fontos meg-
emliteni, hogy az épiletek 4 szinben pompaznak: zéldben, kékben, pirosban
és lildban. A zold lapok akkor aktivalédnak, ha a mi korlinket réjuk, a kékek
mindenki korében tud aktivadlddni, a pirosak csak masok korében, és ezeknek
masok nem orilnek, végil a lildk csak a mi korlinkben, de ennek még jobban
il nem fognak oriilni a tobbiek.

Dejalvulenizese mvaniVagyinincszaVagylde?

A jaték alapjaul kis joindulattal a DOMINION szolgalhatott, mivel itt is az asztalon |évé6 paklikbdl lehet megva-
sarolni az Ujabb lapokat, amik korlatozott szamuknak kdszonhetéen elfogyhatnak. A kockadobds a laphtzas-
nak felel meg, és a pénzkartyak helyett a pénzérmék tesznek szolgalatot. Nem kell megijedni, nem kell paklit
épiteni, legaldbb is nem Ggy. Na jol van, kell. A lapokat, amiket megvasarolunk, nem pakliba, hanem magunk
el6tt gyljtjuk tipusonként, és ugy, hogy lassuk, melyikb6l mennyit sikerilt beszerezni. Aktivalaskor az 6sszes
azonos lapot izzithatjuk.

Rogogahullikdcsonog)

Minden jatékosnak 3 dolga van sajat korében és sok a masokéban. Dobunk 1 vagy 2 kockaval, a dobas érté-
kével megegyez6 lapok aktivalddnak, megkapjuk az értiik jard zsetonokat, végiil elkoltjiik a kdnnyen szerezett
vagyont. Minden lap — néhdny kivétellel — pénzt termel, ez az egyszer(ibb lapok esetében 1 érme, és ahogy
bonyolédik a helyzet, és névekszik a lap dra, emelkedik a megszerezhet6 6sszeg. A legolcsébb lap 1, a legdra-
gabb 8 érmébe keriil. Aztan vannak olyan lapok, amik attél fiiggéen termelnek pénzt, hogy mennyi van egy
masik vagy tébb masik lapbdl. A piros lapok ellenfeleinkt6l vesznek el érméket, méghozza attél, aki éppen
dobott a kockaval. A legdragabb lapok a lilak, ezek elvesznek valamit egy masik jatékostdl, de mi hatarozzuk
meg, hogy kit6l (kirdlycsindld!). Mdasok korében is figyelnlink kell, mivel kék és piros lapjaink ekkor bontogat-
jak szarnyaikat és csapnak le az érmékre vagy ellenfeleinkre. Egyszdval nincs pihi, folyamatosan figyelni kell,
és olyan pénzforgalom van, mint a t6zsdén. Ha fémbdél lennének a pénzek, megstiketiilnénk a csérompoléstél.

JANS 3 Egyalestaf/zestese tevelem

Ez akdr egy harmadosztalyu csehszlovak—NDK—lengyel koprodukcidban késziilt hetvenes évek végi mozifilm
cime is lehetne, amelyben Gojko Miti¢ a fészerepld, de jelen esetben torténelmi bizonyitékok allnak szemben
az elméleti és gyakorlati matematikaval, és amit leirok, 3 tanu tudja aldtdémasztani. Az eset ugy kezd6dott,
hogy mint kdztudott, 2 dobdkockdval, melyek minden esetben 6-oldaluak (minden egyéb szamu oldalu dol-
got dobodtestnek neveziink) a 7-es 6sszeget lehet a legtobbféle kombindciéban kidobni — pontosan hatféle-
képpen, és ezt tobb jatékszerz6 is felismerte, mivel a 7-esnek kulcsszerepet adtak, |asd pl. a CATAN TELEPESEIt.
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Machi Koro

Esetiinkben a 7-es dobas a Sajtgyarat aktivalja, amely ilyenkor 3 érmét termel gazdajanak a tuIaJdonaban
lévé marhaszimbdlummal ellatott lapjai utan. En kis naiv gondoltam egyet, és elkezdtem gydjteni a marha jé
lapokat, majd mikor elérkezettnek éreztem a pillanatot, megvettem a Sajtgyarat, s6t rogton kett6t. Na, ettdl
fogva egyetlen megveszekedett 7-est nem dobtam a Jatek vegelg, ezzel szemben 2-est, 4-est és 8-ast annal
tobbet. Igy esett meg, hogy a 7-esben reménykedve és egy jo stratégiat felépitve veszitettem el nagyon csu-

nyan a jatékot.
Ne varftlf

Mivel ebben a jatékban igen nagy szerepe van a szerencsének, és et-
t6l a meggy6z6désemtdl senki nem tud eltantoritani, kijelenthetem,
nincs sok értelme mély stratégidkat kidolgozni, mivel a kezlinkben
kolompold, majd az asztalon porgé kockak fogjdk megmondani, mi a
jo nekilink. Ha szerencsénk van, akkor nyertink, ha nincs, akkor nem.
Ahogy ezt anno megénekelték, ,ha lesz, nem lesz, ha nem lesz, lesz”,
csak most mdédosul a refrén , ha lesz, lesz, ha nem lesz, nem lesz”-re.

Nldomclukimo&lmm

Mint mondtam, a jaték elején kapunk 2 meg 4 lapot, és ez a 4 lap kulcsfontossagu. Aki
els6ként megépiti ezt a 4 épliletet, megnyeri a jatékot. Ezek mind spéci éplletek, amik
segitik munkankat az épitkezésben. A Vasutallomds a mdasodik kocka haszndlatat enge-
délyezi, és amig ezt nem épitjik meg, addig kizardlag 1
kockdval dobhatunk. A Bevdasarlékdzpont tobb érmét
ad, ha csésze- vagy péksutemény-ikonos lap altal ka-
punk bevételt. A Vidampark biztositja, hogy ha dup-
lat dobsz (mind a 2 dobdkocka értéke azonos), akkor
még egy korod van, a Radiétorony pedig lehet&séget
ad Ujradobdsra. Ebben a sorrendben a lapok ara 4, 10,
16, 22 érme, ami nem kevés, ellenben sok. Szinte biz-
tos, hogy mindenki a Vasutallomassal kezd, mivel az
értékes lapokat kizardélag 2 kocka dobdsanak eredmé-
nyével lehet aktivalni. A tébbi specidlis épulet épitési
sorrendje jatékonként és jatékosonként valtozo.

»J0” kontra ,Nem annyira j6”

A jaték a csalddi lityi-lotyi kategdriaba tartozik, amit
a BoardGameGeeken nem talalunk meg a kategori-
ak kozott, de az én gylijteményemben igen sok ilyen
megtalalhatd. Ez nem mindsiti le a jatékot, hanem in- H

kabb a helyére teszi. Az ilyen jatékokra szoktam mon- MaChI KorO
dani, hogy akik eddig nem jatszottak modern tarsa-
sokkal, azok ezzel kezdjenek. Direkt nem irtam nem
modern jatékcimeket, mert megkoveznek. Minimalis,
nagyon egyszerU, konnyd angol sz6veg talalhato a la-
pokon. Mint példdul: kapsz 1 érmét; kapsz 3 érmét
stb. Mindenesetre ajanlom csalddi jatéknak, de két
agyrepeszté gamerjaték kozotti frissitének is megfelel.

Masao Suganuma

2012

IDW Games

Ami nem tetszett benne, az a szerencse tulzott szere-
pe. Még eldontésre var, hogy az azéta megjelent ki-
egésziték kompenzaljak-e ezt. A doboz indokolatlanul
hatalmas, a grafika minimal, de nekem egyre jobban
tetszik. Elég megoszto jaték, mert akiknek eddig mu-
tattam, azoknak nem tetszett, nekem viszont igen. De
ez senkit ne riasszon el attél, hogy kiprdbalja, mivel
tényleg egy vicces, mulatsagos, gyors jatékrol be-
széllink, és joggal kapott jelolést a Spiel des Jahres
csapattol.

Vdrosépitds kartya- és
kockajaték
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https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/68814/masao-suganuma
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/26024/idw-games
http://idwgames.com/machi-koro/
http://boardgamegeek.com/boardgame/143884/machi-korokoro

Kennerspiel
o | des Jahres |/

LR

El6z6 szamunkban olvashattatok egy ismertet6t a 2008-ban megjelent WITCH’S BREW-rél. A valasztas nem
volt véletlen, hiszen a jaték utddjat, a BROOM SERVICE-t idén jelentette meg a kiadd, és egybdl be is kerilt
a Kennerspiel des Jahres dij jeloltjei kozé. Azdta mar olvashattatok magazinunk honlapjan is, hogy az ALEA
ujitasa olyan jol sikeriilt, hogy a tarsasjaték megnyerte idén az év gamerjatéka cimet Németorszagban.

Lassuk el6szor, milyen Gjitast rejt a jaték!

Kartyas jatekbol tablas jatek

Ha komolyabb, amolyan igazi tdrsasjatékra gondolunk, akkor ahhoz al-
taldban dukal egy tabla is. Félreértés ne essék, rengeteg jo tabla nélki-
li jaték van, de egy tdbla megad egy alaphangulatot egy tarsashoz. Ezt
felismerhették a készit6k is, és egy gyonyord, szines tablat alkottak a ja-
tékhoz, amely az eredetihez képest nagyban befolyasolja a jatékmenetet.
Rengeteg eltérd szind terllet, apro tornyocskak, illetve felhGknek és mas
jelol6knek szdnt helyek vannak a tablan, ezeknek mind meghatdrozott - = o
szereplik van a jaték sordn. A jatékhoz tartozo kartydkat is megujitottak, &.\ N e b
az U] grafikak talan valamivel viccesebbre, gyerekbaratabbra sikeriltek. jmmaaBRa N ARRE s naa s AR

A BROOM SERVICE-ben boszorkdnyokat személyesitiink meg, akik kastélyukbdl kiindulva prébalnak meg tébb-
féle dolgot végrehajtani a palydn a jaték befejezése el6tt. A jaték 7 fordulébdl all, minden forduld elején
hldzunk egy eseménylapot, amely az adott forduldra jellemz6 specialis koriilményeket irja le.

Bator? Gyava? Bator! Jaj, nem azt kellett volna...

A jaték motorja egy az egyben megegyezik az elédjével: minden
jatékosnak rendelkezésére allnak ugyanazon szerepkartyak, ezek-
bél kell kivalasztaniuk azt a négyet, amelyek akcioit végre szeretnék
hajtani az adott korben. Itt is két akciot tartalmaznak a lapok, tu-
lajdonképpen ugyanannak a tevékenységnek egy gyengébb és egy
erésebb valtozatat. Amikor kijatszunk egy lapot, el kell dontentink,
hogy bator boszorkényok — ezért az erGsebb akciét akarjuk végre-
hajtani — vagy gydva boszorkanyok lesziink — és a gyengébb akciot
kapjuk meg. Amde ha egy utanunk kovetkez6 jatékosnak is kezében
van ugyanaz a szerepkartya (amit kotelez6 kijatszania |Iyenkor) ak-

> kor a batorként kijatszott szerep akciojat elbukjuk, ha 6 is batorként
jatssza ki azt. No de mi van, ha egy utana levének is ott van a kezében ugyanaz a lap? Kockaztatok, hogy a
jobb akciét hajtsam végre, vagy biztosra megyek, hogy egydltalan legyen akciém? Itt kezd6dnek az izgalmas
dilemmak, tulajdonképpen ez a titkos szerepvalasztas adja a jaték sava-borsat.

Boszorkanyos tevékenységek

Vegylik sorra, hogy mivel Uti el az idejét egy banya egy ilyen csoddlatos tdjon, azaz milyen szerepeket
valaszthatunk!

» Seprilnyélen lovaglas: felpattanunk a seprlinkre, és maris ott vagyunk a kovetkezé teriileten.

» Varazsital kotyvasztdsa/vardzspalca készitése: kilonboz6 szinli varazsitalokat készithetlink és/vagy
varazspalcakat blitykolhetiink.

» Varazsital eladasa: elkészitett kotyvalékainkat eladhatjuk az adott terileten Iévé tornyokba. A kerek
tornyok betelnek eggyel, a négyszogletlek korlatlan mennyiségben nyelik italainkat.

» Viharfelh6lzés: varazspalcadink (és a felhStliindér) segitségével ellizhetjik a tablan |évé — sokszor
minket is akadalyozd, néha azonban bdénuszokat is add — viharfelh6ket.


http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem29-2015-augusztus/

Kennerspiel des Jahres Broom Service
Hegyen-volgyon at

A mar emlitett tornyokon és a felh6kon kiviil sokféle izgalmas dolog-
gal taldlkozhatunk a palyan. Egyrészt a zold teriileteken vannak az
erdei lapkdk, amiket az els6ként oda repiilé boszorkanyok szereznek
meg — ezek altaldban a szerepvalasztassal kapcsolatban segitenek.
A szlrke terileteken taldlhatd hegyi lapkdk bdonuszat egyszer min-
den banya felhaszndlhatja, amelyik arra jar, és a latogatasért cse-
rébe még egy amulettet is kap. A barna tertleten taldlhaté dombi
lapkak (egy kivételével) teleportalasra hasznalhatoak, igy jarhatd be
kdnnyebben az amugy viszonylag nagynak szamito térkép.

Pontszerzeées

A gybztes boszorkany természetesen az lesz, aki a leg-
tobb gy6zelmi pontot gyljtotte, ennek azonban tdbb
forrasais lehet. Egyrészt a jaték kozben eladott varazsita-
lokért elég szép mennyiségli pontot gyljthetlnk. A jaték
végén mar csak szettekben valthatdoak be varazsitalok,
és ilyenkor jobban jarunk, ha egy-egy varazspdlcdval is
megbivoljik ezeket az italokat, ugyanis a hianyos gydj-
teményért kevesebb pont jar. Aki szorgosan (izte jaték

kdzben a felhéket, az bizony igen jol jar, a felh6 eréssé-

gét jelzd villamok szamatdl fliggéen kapunk értiik pon- = /
tokat. Ha pedig valaki a hegyi lapkakrdl begydjtotte az

amuletteket, az is sok pontot kaphat, de ez sokszor
nem olyan kénny.

Megérdemelte?

Szokvanyos értékelés és vélemény helyett inkabb arra
a kérdésre prébalok valaszt adni, hogy megérdemel-
te-e a jaték a Kennerspiel des Jahres dijat idén? Mar
lassan megszokhatjuk, hogy ez a dij bizony nem az ult-
ragamer jatékokrol szol, sokkal inkdbb a csaladitél mar
kicsit nehezebb, de még nem az agyam-kicsorog-a-fii-
lemen tarsasokrdl, elég csak a hires 7 CSODAra vagy a
tavalyi gy6ztes ISTANBULra gondolni. Véleményem sze-
rint a BROOM SERVICE megérdemelten vitte el idén ezt
a cimet — a nem tul bonyolult jatékmenet a kevésbé
gyakorlottaknak sem okoz nehézséget, a titkos szerep- .
valasztasbol fakadd izgalmakat pedig a legvajtfillibb Broom Ser‘”ce
gamerek is értékelni fogjak. Néha jo kizokkenni abbdl,

Andreas Pelikan,

hogy mindent el6re elterveziink és kiszamolunk, in- Tervezék: _
kdbb nevethetilink egy joiz(it a varatlan fordulatokon. §l Alexander Pfister
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A 2014. esseni Spielre id6zitve jelent meg a jaték, ahol sikeresen hirnevet szerzett maganak, olyannyira,
hogy bekiizd6tte magat a 2015-6s Kennerspiel des Jahres 3 jeldltje k6zé. Attdl az aprosagtol eltekintve,
hogy végiil a zsliri nem ennek a jatéknak a dobozara biggyesztette ra a logojat, mara igen szép utat jart be
ez a jaték. Nézziik hat ennek okait!

Megielends, vildg

A kozépkori Franciaorszag Loire teriiletén, azon belll is Orléans varosaban kezdjik palyafutasunkat.
Feladatunk, hogy kiszélesitsiik befolydsunkat az élet minden teriiletén, igymint arutermelés, kereskedelem,
tudomanyok, épitkezés stb. Ehhez kdvetSkre, azon beliil is foldmUivesekre, keresked6kre, katondkra és szer-
zetesekre van sziikségiink.

Eredetinek nem nevezném sem a témat, sem a kilcsint. A rajzolt képek
a lovagkori hangulatot idézik, ezt inkabb visszafogott tonusinak monda-
nam. Nem szemet gyonyorkodtetd, inkdbb a célnak megfelelS. Van, akinek
ez tetszik, de abban mégis szinte biztos vagyok, hogy a tobbség nem a ki-
nézete miatt Ul le mellé vagy veszi meg végil. Ha hasonldét keresek, nekem
a TROYES vagy a HANSA TEUTONICA ugrik be.

Eddigi sikerét inkabb a mechanikdban megjelené Ujdonsaga indokolja, miszerint ez egy bagbuilder jaték.
Valdszin(ileg létezett ez a tipus eddig is, mégis az ORLEANS tudta atut6 erével a kéztudatba bejuttatni. A
bagbuilder |Iényege, hogy az akcidvalasztashoz hasznalt emberjel6l6ket egy zsakban taroljuk, ahova minden
Ujonnan megszerzett vagy mar felhasznalt is visszakerl. Ebbél a zsakbdl huzzuk ki a kor elején a felhasznal-
haté munkasainkat. M(ikodés szempontjabol kicsit hasonlit a hangzasilag is ismer6s deckbuilderhez: kartyak
helyett jel6l6ket gydjtlink, pakli helyett zsdkban tartjuk 6ket, Ujrakeverés helyett zsakot razunk. Mikodés és
szerencsefaktor szempontjabdl hasonlé a két mechanika, de hangulatra teljesen mas. Lehet, ha nem hivom
fel a figyelmet a hasonldsagra, fel sem tiinne.

R A jatékban van egy kozos jatéktabla, valamint mindenki kap egy-egy

” sajatot is. Kézhez vessziik a sajat zsakunkat, amibe a kezd6készlet-
=2 nek szamité munkasainkat berakjuk. Munkasokbdl tobb fajta léte-
Iy, zik, mas-mas szinliek. Minden kor (18 db) elején feljon egy esemény,

=5 ) s S B Bs " aminek altaldban az adott kor végen van hatadsa, majd ezt kbvetéen

=\ ' mindenki egyszerre huz a zsdkjabdl munkdsokat. A kihtuzott munka-
sokkal mindenki a sajat tablajan valaszt akcidkat. Ez a rész a lénye-
28 T [o] 1= &\ L & pontja minden kornek, itt telik el a Iegtobb idé gondolkodassal
= amikor meg kell tervezni, hogy a kapott [ % o =
munkasokbol mllyen akuokat is akarunk kihozni. Szerencsére ez a dontéshozatal
szimultdn torténik, igy nem lassitja annyira a jatékot, tehat mégsem olyan sok az a
18 kor, még ha elsére annak is hangzik. A sajat tablan torténd akcidvalasztas egy-
szer(: minden akcidmezd 1, 2 vagy 3, altaldban kiilonb6z6 szinl munkas odahelye-
zésével hajthato végre. Ahogy mindenki eldontotte, hogy mely miveleteket akarja
végrehajtani abban a korben, jatékossorrendben végrehajtjuk azokat. Ez pillanatok
alatt lezajlik, itt mar szinte minden egyértelmd, ritkan kell dénteni.

A valaszthatd akcidkkal Uj munkasokhoz juthatunk hozza, ami emellett altaldban
valami egyszeri jutalmat is hoz. Ett6l kicsit eltéréen van olyan is, ami a kor eleji hu-
zasok szamat noveli, mig olyan is, ami nem ad egyszeri jutalmat, de cserébe dzsoé-

kernek szdmit a munkas, amit ad. 3




: Orléans

Az elérhet6 akcidk masik része hasznalja a kdzos jatékteret — ez
hozza be a hdaldzatépités elemet —, miszerint egy térképen koz-
lekedlink varosrdl varosra lépkedve karakteriinkkel, majd a va-
rosokba céheket (kis fahazikdkat) rakhatunk le. Haladhatunk vizi
Uton a hajdézasakcioval vagy folduton a kocsiakcidval. Minden
szakaszon talalunk arukat, amiket felvehetilink elhaladtunkban,
ezek plusz gy6zelmi pontot hozhatnak, vagy bizonyos esemény-
nél lehet rajuk sziikség. Az interakcidk tobbsége innen szarma-
zik. Fontos kérdés, hogy ki milyen aton indul el, melyik arut veszi

! : JAGHE nalal el masok eldl, hova épitkezik, mivel egy varosban csak egy sajat
szin( hazikot herezhetnek le a Jatekosok Ez a kis k|szor|tosd| az egyetlen, ami fesziiltséget sziilhet. Akad par
kellemetlen esemény is, ami fajhat, f6leg mert er6sen szerencsefiiggd a kimenetele (pl. pestis esetén min-
denki elvesziti egy emberét a zsakbal).

A harmadik tipusu akcio, amire még hasznalhatjuk embe-
reinket, az a varoshdzba delegalas. Ez valéjaban a felesle-
ges emberektdl vald megszabadulast jelenti, mert az ide
helyezett embereink nem kerlilnek vissza a zsakunkba,
végleg kikeriilnek a jatékunkbdl. Cserébe kiilonb6z8 érté-
kes jutalmakhoz juthatunk korlatozott modon, igy ezért
is nagy verseny lehet, f6leg a jaték vége felé, mikor mar
amugy sincs szukség annyi dolgozora.

©Sszegzes)

Egyszer(i, mégis valtozatos akcidk jellemzik a jatékot
egy Otletes akcidvalasztasi mechanizmussal megspé-
kelve. Kellemes folyasu, jol Gjrajatszhatd, mivel kifeje-
zetten sokféle, merében eltérd ut vezet a gy6zelem-
hez, azaz valtozatos stratégiak épithetdk ki.

Az egyetlen kérdéses dolog a kiegyensulyozottsag
terén a keresked6 munkds megszerzésekor kaphaté
éplletek, melyek csak nekiink elérhet6 Uj akcidkat
nyitnak meg. Vannak éplletek, amik erések, minden
jaték alkalmaval elkelnek, mig masok soha. Még ezzel
egyutt sem érzem kiegyensulyozatlannak, tobb jo stra-
tégia is felépithetd.

Ez egy kozépnehéz gamer jaték, kell6 mélységgel,
kombinacids lehetdségekkel, eurdkra jellemzé interak- ,
ciofokkal. Konnyen atlathato, megérthetd jatékrdl van Orlea ns
sz0, mégis inkdbb a mar kicsit tapasztaltabb jatékosok-
nak ajanlom.

Reiner Stockhausen
DannyT
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| Jatékok a vilag koriil

I

A JEM magazin hiiséges olvaséi megszokhattak mar, hogy a
lap oldalain mindig Gjabb és Gjabb cikksorozatokat inditunk,
amelynek egyes darabjait valamilyen k6zos jellemzo kot
0ssze. A mostani szamban egy Gjabb sorozat 6todik darabjat
olvashatjatok, és reméljiik, hogy a sorozat tobbi darabjat még
sok-sok honapon keresztiil megtalaljatok a lapban, ugyanis
most egy talan mindennél nagyobb Faba vagtuk a fejszénket:
vilag koriili atra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,
melyek témaja hangsilyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz,
régiohoz kotodik, és ezeken keresztiil utazzuk korbe a bolygot.
Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne csomagoljatok be sok

mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd.
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A jaték a Peru teriiletén fekvé inka birodalom egy elszigetelt részén jatszodik, az Andokban nem sokkal
a spanyol haditas el6tt. Hercegeket alakitunk, akik rengeteg alattvalé munkajat iranyitjak. A megtermelt
javak kis részét éljiik csak fel, a nagyobb részét az isteneknek mutatjuk be aldozat gyandant. A nagy kérdés,
hogy vajon sikeriil-e elnyerni a kegyeiket, hogy rejtve maradhasson a varos a betolakoddk eldl.

A titkos varos felfedezése

jatékok gyakori betegségével kiizd: furcsa tekintet(
emberek bamulnak rank vészjésléan valami érthe-
tetlen okbdl kifolydlag. A cuki ldmak kicsit enyhitik az
Osszhatast, de ettél figgetlentl még egyaltalan nem
egy tipikus ,vegyél meg azonnal, és jatssz velem” bo-
ritd. Sajnos a tartalom grafikai szinvonala sem sokkal
jobb: mind a tabla, mind a kartyak, jelol6k képi vi-
laga valamiért szedett-vedettnek tlinik. Sokat enyhit
a képen a rengeteg fa alkatrész. Ezek nagyon jé mi-
ndségliek, és teljesen egyedi er6forrasokat jelképez-
nek. Ki ne akarna egy olyan jatékkal jatszani, amiben
falamak, fapolok, de még fabdl készilt kokalevelek &
is vannak?

Rondella, rondella mindeniitt

A jaték tervezdjének, MAC GERDTSnek a neve egy- ~ _ Mac Gerdts nem csak ugy a semmibdl
befonddott a rondellas mechanizmusokkal. Szinte kapta el6 ezt a tematikat. Felesége,
minden jétékéban (NAVEGADOR, |MPER|AL, ANTIKE Kathia perui Sza'rmaza'su’ |'gy nem kellett
sth.) felfedezheté valamilyen médon ez a kor- kilénésebben messzire menni némi ku-
be-kérbemends akcidvalasztas. Itt sincs ez mas- tatémunkaért a témaval kapcsolatban.
képp, igaz, egy kicsit mddositott valtozatban.

A tabla Machu Picchu varosanak valds térképét abrazolja, hattérben a Huayana Picchu csuccsal. A térkép ré-
gidkra van felosztva. Ezek a régidk jellemz6en toborzo- és termelGhelyek, valamint templomok. Erdekesség,
hogy a templomok elhelyezkedése a térképen megfelel a valésagnak.

A jaték kilenc nap torténését dleli fel. Mind a kilenc nap sordn a jatékosok felvaltva mozgatjak a hercegeiket
és latogatnak meg bizonyos helyszineket. A meglatogatott helyszinhez tartozé akcié aktivalodik. Barmikor
ingyen léphetiink 4t a szomszédos helyszinekre, vagy elutazhatunk barmelyik szabadon vélasztott helyre egy
lama beadasaval. Ez a mechanika egy mddositott rondellanak felel meg, ami valamivel tobb szabadsagot
nyujt, mint a klasszikus tarsa, ahol csak elérefele haladhatunk, és mindig csak egy-egy szomszédunk van.

Termelés

Bizonyos helyszinek aktivaldsaval nyersanyaghoz
_~ juthatunk. Ezek a helyszinek mindennap csak egyet-
len egyszer aktivalhatdak, mikdzben aktivalas nélkil
természetesen athaladhatunk rajtuk tébbszor is.
Erdekes mechanika, hogy maga az aktivalé jatékos
csak egyetlen nyersanyagot kap, illetve aktivalja az
6sszes ott dolgozé munkast, akik viszont barkihez
tartozhatnak. Igy jol meg kell fontolni a |épésiinket,
Cocna nehogy mdasoknak tébb hasznot hozzunk, mint sajat
Piamras«... magunknak.
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Otféle nyersanyagot tudunk termelni/késziteni a jatékban,
és mindhez tartozik egy megfelel6 helyszin:

» Kukoricat termelhetiink a kukoricateraszokon.
» Lamdkat foghatunk be a [dmalegeldn.

» Kokalevelet sziiretelhetiink az Ultetvényekrdl.
» Edényeket készittethetilink a fazekasokkal.

» Ruhdkat készittethetlink a szovémunkasokkal.

Munkasok toborzasa

Két masik terlleten munkdsokat helyezhetiink fel a tablara.
Ok lesznek azok a munkasok, akik akkor termelnek nekiink,
ha valaki aktivalja a megfelel6 termelGteriiletet.

» Az 6rkunyhdbdl a kukoricateraszra és a lamalegelére kiildhetlink munkast.
» A kiralyi palotdbdl az Ultetvényen, a fazekasm(ihelyben vagy a szévGszékek mellett névelhetjiik az
inkdink szamat.

Ez azonban mar nincs ingyen, minden munkasért kilénb6z8 nyersanyag-kombinacidval kell fizetniink.

Papok és sziizek

A jatékban az dldozatok bemutatdsahoz fontos, hogy megfelelé papokat szerezziink. A harom istennek kiilon
papjai vannak. Igen dragdn tudjuk 6ket megszerezni a kovetkezé akcidohelyeken:

» A Papok hdzdban a Puma vagy a Kondor istenhez szerezhetiink egy papot.
» A Szlzek hdzabdl a Napisten papjait toborozhatjuk.

Papjaink szdama meghatarozza, hogy mennyi dldozatot tudunk bemutatni az adott istennek.

Specialis teriiletek

» Piac: itt értelemszerlen a kiilonb6z6 nyersanyagokkal kereskedhetlink. Eladhatjuk azt, amibdl sok
van, és vehetlink helyette olyat, amibdl kevés.

» Napoéra: ide a mar a tablan Iév6 inka munkdsainkat klldhetjik egy napra dolgozni. A nap végén a
munkasok lekerillnek a tablardl némi jutalom fejében. A jutalom sem kevés, de azért is praktikus ez,
mert a munkdsaink szdma véges, igy gyakorlatilag itt atképezhetjiik 6ket, ha esetleg a jaték kés6bbi
szakaszaiban mar mas szakértelmekre lenne szlikséglink.

Aldozat bemutatasa

+ A végére hagytam a legfontosabb akciét, az aldozat
I©  bemutatasat. Ez tulajdonképpen a pontszerz6 akcid,
' emiatt csindlunk minden egyebet a jatékban. Igaz,
ez is csak egy kozvetett pontszerzés, ugyanis az
™ aldozatok bemutatasaért cserébe a felderiténkkel
Iéphetiink a tabla tetején talalhatd inka Gsvényen.
. Ha felériink az 6svény tetejére, akkor kapunk harom
. aldozati kartyat, amik kozil egyet megtarthatunk, és
rogton megkezdhetjlik lentrél az Uj zarandokutunkat.
Az aldozati kartydk kombindcidja hatarozza majd
meg a jaték végi pontjainkat.

A kévetkez6 részt csak erds idegzetii olvasdinknak
ajdnljuk.

A Puma, a Kondor és a Napisten templomaiban ugyanugy dldozhatunk, csak mas-mas papokat haszndlva. Ha va-
laki aktivélja a templomot, akkor mindenki maximum annyi ldmat dldozhat fel (333, horror), ahdny adott tipusu
papja van. Erdekes mechanika, hogy ahogy egyre tobb pap kertil jatékba, ugy valik minden aldozat egyre kevés-
bé értekessé. Példaul ha csak egy Puma pap van jatékban, akkor egyetlen lamaért cserébe nyolcat léphetlink
az 6svényen, mikdzben ha mind elkelt mar, akkor csak négyet. Erdekes kozlegel§-problémat okoz ez a jatékban.

A f6templomhoz nem kellenek papok. Ezt aktivalva barki mutathat be aldozatot kiilonb6z6 nyersanyagok

beadasaval.
Jgma19)



Jatékok a vilag koriil The Princes of Machu Picchu

A nap vége

A jatékosok a fenti akcidkat hajtjak végre felvaltva
egészen addig, amig véget nem ér a nap. Ezt egy
nagyon érdekes és egyedi mechanizmus vezérli.
Barki donthet ugy a korében, hogy gyakorlatilag
passzol, és a cselekvés helyett elvesz egyet a hét
holdlapkabdl. Ezek kiilonféle el6nydket biztositanak,
amik nem is olyan gyenge bodnuszok. Attdl még,
hogy az egyik kérben passzoltam, a kévetkez6ben
nyugodtan cselekedhetek Ujra. Igy nem ritka, hogy
akar egy-egy forduld elsé akcidjaként visz valaki
holdlapkat. Csakhogy ezzel igen kiszamithatatlanna
valhat az, hogy mikor lesz vége a napnak, mivel
amint 3 lapkat elvittlink, véget ér a nappal, és jon
az éjszaka, valamint a kovetkez6 forduld. Egy apré
csavarral nagyon érdekes és izgalmas mechanizmust
sikertlt alkotni.

A jaték vége és a pontozas

A jaték soran, ha ugyesek voltunk, akkor egy csomoé aldozati kartyat szereztlink. Ezeken a kdrtyakon vala-
milyen szimbdlum talalhatd, erre ad pontot a jaték végén az adott kartya. Ezek jellemz&en valamelyik isten
papjai, illetve a tdblan egy adott mezére lehelyezett munkasok lehetnek. Minél tébb kartydnk van az adott
szimbdlummal, annal tébb pontot érnek a munkdsok, illetve a papok, igy a j6 magas pontszdmok reményé-
ben muszaj valamennyire specializalédnunk a jaték soran.

T

Machu Picchu (ejtsd: Macsu Pikcsu) jelentése kecsua nyelven Oreg cstics. Peruban taldlhatd, az Andok
egy kulvilagtdl eléggé elzart hegynyergén. Az itt taldlhaté romvaros nem is volt igazi varos, nagy valo-
szinliséggel az uralkodd osztdly szamdra épitették e palotakbdl, templomokbdl, obszervatériumokbdl és
néhany lakéhazbol allé éplletegylttest. A hely egészen 1911-ig rejtve tudott maradni a nyilvanossag eldl,
csak az 6slakosok tudtak réla. Ekkor azonban egy helyi lakos elvezette Hiram Bingham régészt a varosba.
Napjainkban Dél-Amerika egyik legnépszer(ibb turistalatvanyossaga, 1983 6ta az UNESCO Vilagorokség
része.

A tabla hatterében talalhatd csucs a Huayana Picchu, jelentése Fiatal csucs. A valésagban is egy szédit6
Iépcsé vezet fel ra. Itt taldlhatd a Holdtemplom.
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A jatéknak kétféleképpen lehet vége:

» Ha sikerll elvinni az 6sszes papot, akkor az istenek annyira kegyesek lesznek hozzank, hogy elrejtik
a varost a spanyol haditok elél. Igy csak a megszerzett aldozati kartyak fent leirt pontozasa szamit.

» Ha letelik a 9. nap is, és még marad pap a tdblan, akkor a spanyol héditék megtalaljak a varost.
Szerencsére nem romboljak azt le, viszont kilonos érdekl6dést mutatnak az aranykészletek irdnt.
Az aldozati kartydkon masodlagos informacidként aranyfigurak is szerepelnek. Aki a legtobb aranyfi-
gurat gy(jtotte, annak a fenti mddszerrel kiszamolt pontjat harommal szorozzuk, mig a masodikét
kett6vel. A tobbieknek marad az alappontjuk.

Az nyeri a jatékot, akinek a jaték végét kivalto feltétel szerint a legtébb pontja van.

Osszegzés

A PRINCES OF MACHU PICCHU egy kozepesnél nehe-
zebb, de nem vészesen nehéz eurojaték. Barkinek
szivesen ajanlom, akinek mar van némi ismerete a
modern tarsasjatékokkal. Teljesen nyelvfliggetlen,
magyar szabaly elérhetd hozz3, igy ez sem lehet sen-
kinek akadaly. Teljesen kezd6knek azért talan kicsit
bonyolult, illetve a 90-120 perces jatékids is megter-
hel6 lehet még.

A jaték Ggyesen Iép ki a rondellas megszokasbdl, mi-
kdzben az alap ismertet6 jegyeket tovabbra is magan
hordozza. Ezzel és egy par jo otlettel sikerilt egy tel-
jesen egyedi jatékot 6sszerakni, ami biztosan nem fog
azért kikerllni a készletbdl, mert ,olyan, mint a...”.
A kétféle befejezés teszi igazdn unikumma. Azonban
pont ez az a mechanizmus, ami nagyon sokaknak nem
tetszik, mivel még a jaték haromnegyedénél sem lehet
biztosan tudni azt, hogy melyik végkifejletre kell sza-
mitani. Mivel a két pontozas ugyanarra az alapra épil,
szerintem ez nem akkora probléma, s6t kifejezetten
izgalmas azt mérlegelni, hogy inkabb a tobb aranyfigu-
ras kartyat tartsuk-e meg, vagy esetleg azt, ami jobban
illeszkedik az eddigiek pontozasahoz.

Akinek tetszettek a szerz6 mas jatékai, az mindenkép-
pen probalja ki, de aki sose halott még GERDTSrG! és a
rondelldrdl, annak is mindenképp megér egy probat.
Ne hagyjatok, hogy a csunyacska boritd elriasszon ti-
teket egy amugy nagyszer( jatéktol!

The Princes of Machu Picchu

Fisha »
A=Y Mac Gerdts

Megjelenés: WOoL]

. a SN PD-Verlag,
“ <l i ST g NELRY 1/ Grande Games

Munkdslehelyezés
stratégiai jaték

Kategoria:

Ajanlott életkor: JiFEs

Jatékosok szama:

Jatékidé:
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Sokak szamara — koztiik nekem is — nagy meglepetés volt az idei Kennerspiel des Jahres kategéria harom
jeloltjének bejelentésekor ez a jaték. Nem sokat lehetett addig hallani réla, de idehaza még azéta sem
keriilt be sokkal tobb a hirfolyamokba. Ennek az lehet az oka, hogy hazankba igen kevés példany jutott el
ezidaig. Szerencsésnek tartom magam, amiért azon kevesek k6zott vagyok, akik mar jatszhattak vele, nem
is egyszer. Nézziik hat, hogy miért a "szerencsés" jelz6t hasznaltam el6bb, és hogy vajon jogosan keriilt-e
be ez a jaték egy oly er6s mezénybe, az idei jeloltek kozé.

AvilEg és megidlandse

A jaték a gorog mitoldgia vildgaba repit el minket, ahol a
8 isteni csalad kartydinak segitségével épiti mindenki a
maga uradalmat, majd abbdl tovabblépve eliziumi vilagat.
Mint a legtobb eurojatékban, itt sem atiuté erejl a tematika, ami-
vel a jol mikodd mechanikat felruhaztak. Kevés olyan m(ikodési
« elem lelhetd fel benne, ami a téma révén kerilhetett be a jaték-
ba. Sejthetd, hogy a jaték kés6bb kapott rahuzott tematikat, mint
mechanikat.

Ez egy tabléépitSs kartyajaték, szamos j6 és eredeti Ujdonsdggal, amit szerencsénkre hangulatos, bar majd-
hogynem sablonos témaval ruhdztak fel. A hangulat dtaddsdban nagy segitség a jaték kellemes megjelenése.
Valtozatos, tarka-barka szinek, témaba jél illeszkedd, rajzolt képek a kartydkon, festett faoszlop jatékelemek.
Gusztusos, igényes megjelenés jellemzi az egészet. Az AUGUSTUSt vagy a 7 CSoDAt mondanam hasonldnak
design szempontjabdl, csakhogy konnyebben megelevenedhessen lelki szemeink el6tt.

A mednanile

Kifejezetten egyszer(i mikodés takar mély takti-
kai és stratégiai lehetGségeket. A dobozban ka-
punk 8 darab paklit a 8 csaladot szimbolizalando
(Zeusz, Apolldn, Héphaisztosz, Arész, Poszeiddn,
Athéné, Hadész, Hermész) mas-mdas szinnel (pl.
Zeusz lila, Apollén zold), 1-t6l 3-ig szdmozott lapok-
kal. Minden jatékhoz a 8-bdél 5 csalddot valasztunk,
majd 0Osszekeverjliik azokat. Ez egy kicsit SMASH
UP-os hatdst ad a jatéknak garantdlva a jo ujra-
jatszhatosagot. Az ebbdl keletkezett huzdpaklibdl
csapunk fel kozépre minden forduld elején — ami-
bél lesz 6sszesen 5 — a jatékos szamatol fliggben
meghatarozott mennyiséget. Minden forduléban = : ;
ebbdél a kozos készletbdl, amit a jaték Agoranak hiv, visziink el felvaltva 1-1 lapot 4 koron keresztiil.
A 4 korbél az egyiket kotelez6en kildetéslap elvitelre kell hasznalnunk. Ilyenformdn egy fordulé alatt
minden esetben 3 laphoz és 1 kildetéslaphoz jutunk hozza. Minden megszerzett kartyat a tablonk koze-
pét jelz6 taroldnk folé kell elhelyezniink, ez az Uradalmunk. A forduldk végeztével kovetkezik az elizium-
fazis, amikor a megszerzett kiildetéslapunk tobb dolgot is meghataroz. Ez alapjan Uj jatékossorrend |ép
életbe, és mar ebben a sorrendben mindenki hozzajut a kiildetéslapjan meghatarozott pénzhez és néhany
gy6zelmi ponthoz, valamint visz at kartyakat az uradalmabdl az Eliziumaba, ami a tarold alatt taldlhato.
A jaték végén csak azok a lapok fognak pontot érni, amik lent, az Eliziumunkban taladlhatok. Mivel minden
kartya rendelkezik a szine és szama mellett valamilyen funkcidval is (azonnali, egyszeri, minden forduléban
egyszeri, allando, eliziumfazisban haszndlhato, jaték végi pontozds), amibdl a jaték végi bonuszpontokat adot
leszamitva mind csak fent, az Uradalmunkban él, igy fontos dontés, hogy mikor is vigylik at a kartyainkat a
tarolénk folil a taroldnk ala. Remek kombinacidk épithetdk ki, de ezek mind csak fent miikodnek. Azonban a
jatékban megszerzett pontok tobbsége a levitt lapokbdl szarmazik.
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_____ Elysium

Az Eliziumba vitelkor azonnal el kell dontentiink, hogy
az adott lapot melyik mar megkezdett sorhoz csat-
lakoztatjuk, vagy esetleg Ujat kezdlink-e vele. Ezek a
sorok vagy azonos szinl (csalad) és kiilonb6z6 sza-
mu (1-2-3), vagy azonos szamu és kilonboz6 szind
(csaldd) lapokbdl allhatnak. Mint a romiben: vagy
szamsor, vagy szinsor. Minél nagyobb egy sor, annal
tobb pontot ér majd a jaték végén. Ehhez szorosan
kapcsolédva vannak sok pontot éré céllapkak, ami-
kért verseny folyik a jaték soran. Példaul aki els6ként
hoz létre teljes csaladot valamelyik szinbdél, az azon-
nal megkap egy 5 pontot éré céllapkat, mig a szinso-

= roknal olyan céllapka szerezheté meg, ami elvehetg,
ha valakl a miénknél tobb lapbdl allét hoz létre. A jaték ujdonsaganak az oszlopmechamzmust emelném ki.
Minden jatékos rendelkezik minden forduldja elején 4 darab kiilonbo6z6 szinl oszloppal. Minden kartyan és
kildetéskartyan lathatd, hogy a megszerzésiikh6z milyen szinl oszloppal/oszlopokkal kell még rendelkez-
nink a taroldnkon. Minden lapelvitel utan kotelezéen el kell dobnunk az egyik oszlopunkat, teljesen fligget-
lentl attél, hogy az éppen elvitt kartyahoz mire volt sziikség. A dontésiink, hogy melyik oszlopot dobjuk el,
arra szolgal, hogy szlkitse a tovabbi koreinkben altalunk valaszthaté lapok halmazat. Ahogy haladunk el6re
a korokkel, egyre jobban tervezhetd, szamolhatd, hogy ki milyen laphoz fog tudni hozzaférni, miért van még
verseny, és mi az, amit mar csak mi tudunk elvinni. Habar mindenki a sajat tablojat épitgeti, mégis figyelniink
kell ellenfeleink jatékat, mar megszerzett lapjait, ahogy az Eliziumba levitt soraikat is. Azon kivil, hogy latva-
nyos, még otletes is a valasztasi lehet6ségnek ez a fajta sz(ikitése.

@saladeknolipagszoban

Mindegyik csaldd mas és mas elemet hoz a jatékba, amik gyakran egymdssal kombinalva valhatnak még
hatékonyabba. Mar csak emiatt is sok jaték van benne, hiszen igen nagy a csalddok kombinaldsdval kaphato
variaciok szam. -

» Zeusz (lila): Tisztan gy&zelmi pontokat ter-
mel mindenféle uton-maddon.

» Héphaisztosz (sarga): Pénzt termel és pénz-
zel kapcsolatos tevékenységet ad.

» HAadész (barna): Még az eliziumfazis el6tt, a
kériinkben ad plusz atviteli lehetdségeket,
atvitellel kapcsolatos képességeket.

» Athéné (fekete): Vegyes képességek: gy6-
zelmi pontot, pénzt, atvitelt adhat olyan
maodon, hogy ellenfeleink is kapnak vellink
egyutt, csak 6k valamivel kevesebbet.

» Hermész (fehér): Képes megismételtetni kartyak egyszeri vagy azonnali képességeit. Nagyon sok
komplexitast visz a jatékba.

» Poszeidon (kék): Artd, gonoszkodd kartyak. Gy6zelmi pontot, pénzt, kartyat (csak az Uradalombdl)
vehet el ellenfeleinktdl. Fajdalmas aron hoz interaktivitast a jatékba.

» Arész (piros): Sisakjelz6ket hoz a jatékba, amikért tobbség esetén sok pont jar a jatszma végeztével;
sisakjelz6kkel kapcsolatos tevékenységek.

» Apolldn (z6ld): Behoz a jatékba az Agora mellé egy Ordkulum nevdi teriiletet, ahova minden fordulé
elején plusz 4 lapot kirakunk — ezek a kovetkez6 korben kerililnek az Agoraba. Az Orakulumbdl jutha-
tunk kartyakhoz, vagy a lapok az Orakulumban talalhatd lapokkal kapcsolatos képességeket adnak.

INjanlaseleazielsolpailjstekhoz

Poszeiddnt egyaltalan nem ajanlom, f6leg nem elsé jatékra. Szamomra érthetetlen, hogy a szabalykonyv
miért ajanlja pont ezt az els6k kozott. Kifejezetten elrontja a jatékot, tervezhetetlenné, kiszamithatatlanabba
teszi, fesziltséget szll. Azoknak, akik meg végképp nem szeretik az egymassal csunyan kitolds jatékokat, pla-
ne nem ajanlom. (Kis hija volt, hogy a baratom példanya nem lett végil hidnyos egy szettepett kék paklinak
kdszonhetden.) _ — .

Hermész kartyait csak az els6 jatékra nem ajanlom. Nagyon er6sek, de |
mindamellett, hogy elmélyitik a kombinacids lehetGségeket — igy sokkal | (S
agyégetbbb lesz téle a jaték —, a jatékmenetet is lelassitjak, elnyujtjak a “Lu
jatékidot.
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Meglepden jo, kellemes jaték, igen nagy mélységekkel,
Ujrajatszhatosaggal. Sok dontési helyzet akad
benne, valamint élvezetes kombinacidk épithet6k
ki. Tipikusan nem atlathaté mélységeiben egy jaték
utan, igy vardzsat tobbedik alkalomra lehet igazan
atélni. Szamos parti lejatszdsa ajanlott, mindig mas
és mas csalad-osszeallitasokkal, hogy a kib6vilé
lehet6ségek skaldja el6johessen. A kartyak funkcioi
szerepelnek ikonokkal és szovegesen is a lapokon,
de mivel sokfajta kartya van, igy az els6 par jaték sok
bogardszassal fog eltelni. A jaték ezen oknal fogva
elegansnak nem mondhatd, de ez eredményezi a
magas Ujrajatszhatdsagi faktort, igy megbocsajthato.
Tapasztaltabb jatékosoknak ajanlanam.

Az idei Kennerspiel des Jahres jeloltek kozul
talan ez a legkomplexebb, ami miatt nekem a
legszimpatikusabb is. En mindhdarom dijra jelolt jaték
kiprébalasat ajanlom, hiszen remek darabok kertltek
idén a kalapba, mégis bizom benne, hogy a kedves
olvasdk végiil az enyémmel hasonlé véleményre
jutnak.

DannyT 4

Elysium

Brett J. Gilbert,
Matthew Dunstan
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Tabléépitds
kdrtyajaték

14+



http://www.spacecowboys.fr/elysium
https://boardgamegeek.com/boardgame/163968/elysium

-

edwa

-

Moto-GrazelSpe VIN
\ 7 ;,‘ \ - '

)

i |
N

Almomban sem gondoltam volna, hogy a salakmotorozas, ami nalam mindig a motorsportok “futottak
még” kategoriajaba tartozott, ilyen népszerii téma a tarsasjatékszerzok kozott. Tényleg tavol alljon télem,
hogy barkit megbantsak, de mindig ugy gondoltam, hogy a mainstream motorsportok (mint a Forma-1,
a Nascar, a kiilonb6z6 autds és motoros rallyk, a terepmotorozas vagy a Moto GP) mellett a salakmotor
csak masodlagos, vagy fogalmazzunk tgy, hogy rétegnépszeriiségnek 6rvend. Erre mit ad ki a “speedway”
szora torténd keresés a BoardGameGeeken? Huszonhét talalatot! Koztiik a réviden csak MCS-nek hivott
lengyel jatékot.

Négy motor, két motoros?

A kérdésre igen is meg nem is a vdlasz, mert hogy a jatékot vagy
ketten, vagy négyen jatszhatjak, mivel a valdsaghoz hasonldan itt
is négy kiilonbo6z6 szinl motoros indul a versenyen. Els6 esetben
értelemszertien mindkét jatékosnak 2-2 motorosa van egyszerre a
palyan. Virtualis, elképzelt palyan, ugyanis a BoardGameGeekes ta-
lalatok nagy részétél eltéréen itt nincs tabla, ez egy puritan kartya-
jaték, itt mindent kartydkkal oldunk meg. Ezek a kartyak lehetnek:

» Motoroskartyak: 4 szinben 5-5 lap eltér6é szamértékekkel.
Ezek jelolik az egyes versenyzbket (tehat nem feltétlendl a jatékosokat)

» Versenykartydk: Ezeken hatféle adat van (szinek, jelek), és ezek hatarozzak meg a jaték menetét.
Tartozik a jatékhoz még 48 darab korkartya I-t6l IV-ig szamozva, az egyes korok jelolésére.

A jatékosok megkapjak a motoroskartyakat, mindenki a sajat szinét; illetve 2-2 szint, ha csak ketten jatszanak.
Ezt kovet6en mindenki kap 5-5 versenykartyat, ezek tulajdonképpen akcidkartyak. Majd minden szinbél 1-1
motoroskartyat képpel lefelé letesznek, és felforditjak 6ket. Az ezeken [év6 szamok alapjan nagysag szerinti
sorba rendezik a versenyzbket, ezek jelzik a verseny kézben elért poziciét (nyugalom, ez még csak a kezdet, ez
a sorrend nem donti el, hogy ki nyeri a futamot!).

Ezt kovet6en a 4 kupacba (1., 1., lll. és IV.) rendezett korkartyakbal
felforditjuk a legfelsd I. jel(it, ami lehet egyenes vagy kanyar. Ha
egyenes, megnyilik a lehet6ség az el6zésre. A kézbdl kijatszott és
el6szor leforditva letett, majd egyszerre felfedett versenykartydk
osszehasonlitasa alapjan dél el, hogy sikeres volt-e az el6zési proé-
balkozas. A kartyan Iévé piros betlivel szemben kijatszott ugyano-
lyan zold betl blokkolja az el6zést, ellenkez6 esetben a szabad sa-
von az ellenfél motoros elsurran, és megel6zi a tamadott motort.
Egy motoros (tehat nem jatékos!) egy el6zésben csak egyszer ve-
het részt, akar mint tdamadott, akar mint tamado.

Ha ellenben kanyarkartya volt a kérlapok koziil a felcsapott, akkor
a kartyan lévé jelek alapjan kiilonb6z6 akcidkat lehet végrehaj-
tani, példaul 1. és 2. helyre felhozni a motorjainkat, motorhibat
okozni a masik jatékosnak, esést okozni, elézni, elhizni az egyik kartydjat stb. Osszesen tizenkétféle akcid all
rendelkezésre. Ha valakinek nem tetszik a masik jatékos altal kivaltott hatas, feltlirhatja azt, ha azonos szind
vagy azonos hatasu kdrtyat tesz ra. Ez a “csapkodds” addig tart, amig valaki mar vagy nem tud, vagy nem akar
ratenni lapot, ekkor a legfelsé lap hatdsa fog kivaltédni: példaul a jatékos a motorjait felhozhatja a 2. és 3.
helyekre.

Amint az |. kupacbdl felhuzott legfelsé korkartya mar nem valt ki tobb hatast (senki nem akar vagy tud el6zni
vagy akciokartyat kijatszani), felhuzzuk a Il. kupacbdl a legfelsé korkartyat, ami megint lehet egyenes vagy
kanyar.
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MCS: Moto-Craze Speedway

A motorok helyezésének azért van fontossaga, mert a korkartyak kozott van egy, a célvonal, aminek a hatasa-
ként a forduldnak vége, pontozas kovetkezik: mint az életben, az elsé helyezett 3 pontot kap, majd igy sorban
eggyel kevesebbet, a negyedik helyezett O-t.

Ennyi volt?

Egy forduld ennyibdl all, a cél a minél jobb helyezés elérése, hogy amikor feljon a célvonalkartya valamelyik
korkartya kupacbdl (a IV.-ben értelemszerlien egy kivételével csak ez van), akkor minél jobb poziciéban alljon
a motorunk, és igy tobb pontot hozzon.

Viszont hogy ne ennyi legyen a jaték, az emlitett forduldkbdl 15-6t kell lejat-
szani, és ezek végeredménye adja ki, hogy ki lett a gyGztes (természe-
tesen, aki a legtobb pontot gyl(ijtotte). Minden forduld elétt 5-re

kell kiegésziteni a kézben tartott versenykartyak szamat, ujra kell

tenni motoroskartyakat (és ujra kialakul az indulé helyezésiik), és

Ujra az I. kupacbdl kell kezdeni a kérkartyak hazasat, egészen a cél-
vonalkartya kihuzasaig.

Néhany szabdly eltér a négyjatékos verzidban, igy pl. a kézlimit 4 kar-
tya, mindenki csak 1 szint irdnyit, illetve egy teljes jaték 20 fordulébdl
all.

Jaték és valosag kozott
A jaték sok olyan valdsagos elemet masol, ami a salak-
motorozasra jellemzd: az induld versenyz6k szamat,

[}
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a szineiket, a pontozast, az el6forduld helyzeteket és SNEQM‘,'"%?EN‘;M” \
a kialakuld tipikus interakcidkat. A verseny inditdsa I ;

el6tt szines zaszldkat vagy esernydket lobogtato, len- S
ge Oltozetl hostesslanyokat sajnos nem csomagoltak -
a kis dobozba, ez feltétlenil kiemelendé hatranya a
jatéknak. Van még par aprébb hiba, ami mellett tu-
lajdonképpen elmehetnénk szé nélkil is, de a teljes
képhez hozzatartozik, Ugy, mint: nem viladgos a szabaly
alapjan, hogy ha a IV. kupacbdél nem célvonalkartya jon
fel, akkor megint az I. kupacbdl huzunk, vagy vége a
fordulénak? A forduldban elért pontok szdmolasahoz
semmilyen eszkézt nem kapunk, igy marad a jé oreg
papir, ceruza a sajat magunk altal megrajzolt tabla-
zatban. Végll kritika érheti a jatékoz azért is, mert
kétféleképpen is jatszhato, egy kicsit “felel6tlendl”
pakolgatva a kartyakat és lecsapva a masik lapjait, de MCS: MOtO-Craze SpEEdway
jobban elére tervezve és belegondolva is (pl. figyelve,
hogy a masik milyen motorokat jatszott mar ki), de a
jaték menetében meglévé csavarok (el6zés, kanyar-
ban végrehajtott akcidk) nem igazdn tamogatjak ezt az
elmélyultebb, gamerebb hozzaallast.

Piotr Wotk-Lewanowicz

2013

Emiatt Ugy érzem, hogy a jaték egy konnyed, sportszi-
mulacids jaték marad, amelyiket igenis érdemes kiproé-
balni, és nem fogtok csalédni, kellemes perceket fog
okozni, de mindenképpen azzal a tudattal kell elkezde-
ni a jatékot, hogy ez egy konny(, laza kartyajaték.

drkiss
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http://boardgamegeek.com/boardgame/139728/mcs

Mikozben a jatéktervezéknek szant cikksorozatunkban irtunk arrdl, hogy hogyan készitsiink prototipust

hogyan teszteljiik azt, és hogyan keressiink kiaddt, rajottiink, hogy pont a folyamat elejérél nem késziilt
cikk. Igy hat mi is azt tessziik, ami mostansag divatos tébbrészes mozifilmek esetében: utdlag megirjuk az
elso részt.

Eddig mindig csak ugy utaltunk egy jaték megsziiletésére, hogy va-

lahogyan kipattan az otlet, és mar készithetjlik is a prototipust. Egy v
otlet tényleg barmibdl barmikor megszilethet. De, hogy ebbdl jaték
legyen, nem art még kicsit agyalni. *’-5)

Egy jaték kétfajta Otletbdl sziilethet: el6szor vagy a tematika, vagy a
mechanika van meg, és ehhez kell kitaldlni a masikat. A két megkdze-
lités kuilonboz6 feladatokat ad: a tematika mogé egy miikod6é mecha-
nizmust kell kitalalni, bar ilyenkor altalaban a tematika tampontot ad,
hogy milyen akciokat szeretnénk megvaldsitani a jatékban; a mecha-
nika mogé viszont egy olyan tematikat kell taldlni, ami elfogadhaté
O0sszhangban van vele, és nem érz6dik rajta, hogy csak utélag lett a
mechanikahoz ,hozzacsapva”. Mindkét esetben a cél a tematika és a ,—\ k
mechanika 0sszhangja, amely soran a tematika segiti, iranyitja a jaté-

kost, hogy mit lehet és mit szeretne a jatékban végrehajtani a mecha-

nika segitségével. s ¥

Miel6tt igazan elmerilink az alkotémunkdban, fontoljuk meg, hogy az otlet megéri-e a munkat. Lehet, hogy
kozel all a sziviinkhoz, de a nagykozonség szamdra nem lesz tul csabité. Pl. lehet, hogy minket nagyon lekot
a bicikliszerelés, de nem biztos, hogy ezzel a témaval sok példanyt el lehet majd adni. Persze ha a cél sajat
magunk és barati kortiink szamara alkotni egy jatékot, akkor semmi se tartson vissza minket, de ha a jatékot
egy kiado segitségével publikdlni szeretnénk, akkor érdemes népszerlségi szempontbdl is megvizsgalni az
Otletlinket.

Vannak népszer( témak, pl. a civilizacio- és birodalomépités, a kereskedés, a zombik és a lovecrafti Cthulhu-
mitosz. Ezen kivul szinte minden eladhaté cuki allatokkal, pl. kismacskakkal. Viszont legylink dvatosak, mert
mar az ilyen felkapott témaju jatékokkal is kezd telitédni a piac.

Elég nehéz valami Ujdonsaggal el6rukkolni, pesz-

szimistdk szerint meg taldn lehetetlen is. Az utébbi

években a tdrsasjatékok terén csupan két eredeti

Otletet szoktak felsorolni: a MAGIC: THE GATHERING :
gylijtoget6s kartyajatékot és a DOMINION pakliépit6é - '
mechanizmusat. Ebbdl két kovetkeztetést érdemes

levonni: egyrészt tényleg nehéz teljesen Uj és egyedi

mechanizmust kitaldlni; masrészt 4j talalmany nélkil i y
is lehet sikeres jatékot alkotni, hiszen a DOMINION v y

Ota is szdmos népszer( tarsas latott napvilagot. |

Konnyebb azt kitlizni célul, hogy létez6 és ismert . | 4

mechanizmusok egyedi és jol mikdod6 kombinaciéjat g
hozzuk létre, ami a tematikaval is 6sszhangban van. A . i

-

Jami27)
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Tehat a cél valami egyedit alkotni. Ha ezt az egyediséget a tematika adja, ahhoz nem igazan tudok tanaccsal
szolgalni: izlés kérdése, hogy az egyes jatékosoknak mi tetszik, mi fogja meg 6ket. A mechanikat illetéen a
szamtalan lehetGség miatt nehéz tanacsot adni, hiszen ezeknek végtelen kombinacidja létezik, és csak a kre-
ativitasunktol fliigg, hogy mit hozunk Gssze. Viszont van egy olyan elem, amit én mindig meg szoktam nézni
és fel szokta kelteni az érdekl6désemet, ha egy jatékban eltér az altalanostdl: mi alapjan hirdetlink gy6ztest?

A legtobb jatékot gy6zelmi pontra jatsszak. Szerintem
ez a legegyszer(ibb mechanizmus, hiszen a tematika-
tol figgben barmihez kdthetiink gy6zelmipont-érté-
ket; gy(jthetjik a jaték folyaman, vagy szamolhat-
juk csak a jaték végén; és egyszerlien az gy6z, aki a
legtobbet szerzi. Mdsik tipikus mechanizmus, hogy
terlleteket kell elfoglalnunk, és az gy6z, aki a jaték
végén a legtdbbet uralja. Nekem minden olyan ja-
ték felkelti az érdeklédésemet, amiben nem ezek a
célok.

Példaul a LAST WILL jatékban nem az nyer, aki minél
tobb pénzt gyljt 6ssze, hanem aki minél hamarabb
elvesziti a vagyonat. Ez [ényegében a pontgylijté me-
chanizmus egyszer( megforditdsa, de mégis egyedi
hangulatot ad a jatéknak. Mas esetekben bizonyos
allapotot kell elérni: pl. a WAKA WAKAban kiilonb6z6
szinteket kell teljesiteni adott tipusu aruk eladasaval.
A kooperativ jatékokban, amelyekben minden jatékos egyiitt kiizd a jaték ellen, az is gyakori, hogy nem gy6-
zelmi pontot gy(jtiink, hanem valamilyen allapotot, célt kell elérniink: pl. a ZoMBICIDE-ban adott célpontok
Osszegyljtését, a tulélSk eljuttatasat a kilépési pontra, vagy csak egyszerlien adott szamu zombit kiirtani; a
PANDEMICben ki kell fejlesztenlink a négy virus ellenszerét. Szerintem a gy6ztes egyedi meghatdrozdsa sokat
tud dobni a jatékon.

Fontos, hogy még a fejlesztés korai szakaszaban kialakitsunk
magunkban egy képet, hogy milyen jatékot akarunk fejleszte-
ni. Ez jelenti azt, hogy kiknek szanjuk (viszonylag egyszerd me-
chanizmusa miatt csaladi jaték lesz, vagy a kiélezett dontések
miatt inkdbb gamer), és mit akarunk, mit éljen at a jatékos ja-
ték kozben. Példaul a MoNoPoOLY azért volt népszerd, mert a
jatékos gazdagnak érezhette magat; a GAZDALKODJ OKOSAN! azt
éreztette, hogy barmit tesziink is, el6bb-utébb lesz egy szép,
berendezett lakdsunk; és ki ne szeretne foldrészeket meghaddito
seregeket iranyitani pl. a Rizikdban? Ezt a koncepciot altaldban
nehéz megfogalmazni és megfogni, de ha kialakul, akkor nagyon
j6 tdmpont lehet abban, hogy a fejlesztés soran felmerilé don-
téseknél (adott részt modositsuk vagy sem) irdnyt mutasson.

A jaték hangulatahoz szorosan kapcsolddik, hogy a jatékos milyen dontésekre kényszeril majd a jaték soran.
Dontésekre sziikség van, mert ezek nélkil a jatékos csak elszenvedné a jatékot, nem jatszana azt. A dontések
gyakorisaga, jellege, sulyossaga taldn a legmeghatarozdbbak a jatékélmény kialakuldsaban.

A fejlesztés soran talan a legnehezebb, ha valamit mddositanunk kell.
A legtobbinknek nehéz bevallani, hogy els6re (vagy masodikra, vagy
sokadikra) nem alkottunk tokéleteset, és valamit meg kell véltoztatni.
Nem szabad megrogzotten ragaszkodunk olyan dolgokhoz, amikrél mar
kiderilt, hogy nem m(ikodnek. Egy fejlesztés soran alapvetd és gyokeres
valtozasok is el6fordulnak, amikor Iényegében félre kell raknunk az ere-
deti koncepciot, és kezdhetjik az egészet elolr6l. Ha nagyon megakad-
tunk, csak rakjuk félre az otletet, és id6vel, lehet, hogy csak hetekkel,
honapokkal kés6bb majd beugrik, milyen mdédositassal lehet tovabblép-
nlnk a fejlesztésben.
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Korabbi, kétrészes irasunkban (JEM magazin 25. és 26. szdma), amelyben BEN ROSSET el6adasat dolgoztuk
fel, eléggé atfogd képet kaphattatok a tarsasjaték-fejlesztés folyamatdnak egészérél. Ebbél a hangsulyozas
érdekében szeretnék kiemelni egy nagyon fontos gondolatot: egyszerUsits! Ha a jatékunkkal kapcsolatban
felmeril egy probléma, a legtobb esetben ugy akarjuk megoldani, hogy az adott hiba elkeriilése érdekében
tovabbi, egyedi szabdlyokat vezetiink be — pedig altaldban nem ez a helyes médszer. Minden egyedi, csak bi-
zonyos helyzetben alkalmazhaté szabaly bonyolitja a jatékot: tovabb tart ismertetni a szabalyokat, és ha ez a
helyzet ritkan fordul el, akkor vagy belassitja a jatékot, hogy utana kell nézni a ritkdn hasznalt szabalyoknak;
vagy a jatékosok fejbél prébalnak majd emlékezni a szabalyra, és ritka hasznalata miatt konnyen elrontjak;
vagy egyszerUlen elfelejtik.

Ha valami nem mdkodik, elszor probaljuk meg kivenni a jatékbdl. Ha ez nem lehetséges, vagy az eredmény
nem tetszik nekiink, akkor a meglévé szabalyokat mddositsuk Ugy, hogy a problémas helyzet ne alakuljon ki.
Mint ahogy BEN ROSSET is mondta, ez altaldban nagyobb energiabefektetést igényel a tervezd részérdl, de az
eredmény a gordilékenyebb jatékmenet lesz.

A jatékfejlesztésnek kilféldon nagyobb irodalma van, mint Magyarorszagon (bar a semmit nem nehéz felil-
mulni). Ha valaki jobban el akar mélyiilni a témaban, és az angol nyelv sem okoz neki problémat, alljon itt egy
lista azon kdnyvekrél, amiket én ajanlok:

» Richard Garfield, James Ernest, Dale Yu, Mike Selinker
és tarsaik: Kobold Guide toBoard Game Design (Kobold
Guides to Game Design Book 4)

» Stewart Woods: Eurogames: The Design, Culture and Play =
of Modern European Board Games

» Lewis Pulsipher: Game Design: How to Create Video and
Tabletop Games, Start to Finish

» Brian Tinsman: The Game Inventor's Guidebook: How to
Invent and Sell Board Games, Card Games, Role-Playing
Games, & Everything in Between!

» George Phillies, Tom Vasel: Designing Modern Strategy
Games (Studies in Game Design Book 1)

» Tom Vasel, George Phillies: Modern Perspectives on
Game Design (Studies in Game Design Book 2)

» Greg Costikyan: Uncertainty in Games (Playful Thinking
series)

» Ignacy Trzewiczek: Board Games That Tell Stories

Igazabdl ezek a konyvek a teljes jatékfejlesztési folyamat kiilonbo6z6 részeit fedik le, vagy az egészet egyben,
atfogdan targyaljak, igy nem csak ehhez a cikkhez, hanem a teljes, fejlesztéknek sz616 cikksorozathoz tartoz-
nak. Szamos olyan informacid taldlhaté benniik, amiket a mi sorozatunkban nem targyaltunk, de ismeretik
hasznos lehet szamotokra.

Eraman



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem25-2015-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem26-2015-majus/

Korabbi szamaink:

e - s - - - === =
Jinbkdumertetik ) . i | avéatenel Jitéhiametold

ey 3 -~ Android: v : J EVSZAKOK
Jaipur o 1! 1. Netrunner i v f 7 CsoDA
_ Tzolkin iMarket § =0 Tl PR PR : ! ) I

Love Letter
Schotten-Totten|

.--r—on—‘ﬁm g Battle Line|

The bnmll age]

| Jstikismartatsk 3

TX 1T 0| [ .  To Court the King
BOMINION “awockai | || Havana

: e, | ROCOCO
g f Ere! b l:.
! SPEICHERSTADY Zooloretto gy MEMOIR4L

K | - F';UISSI;:IN
S0DA ailroads

Kmanoml '§/ CASTWILL
N Bunneni

‘WorLoof
| TANKS: RUSH

Gendolatibee ma

'.m, o

TORTUGA
|MOII|IO¥:
KOZERKOR

_ Concept

Besnigetés a Piatnk Magrarortig igargn bl
Hogyan jatsszuk & Stome Age-et?

Eddig megjelent szamainkban egyiittmiik6do partnereink voltak:

Bendeguz gyermekzug
Nagytarcsai Tarsasjaték Klub
Tarsasjatékos Klub

Anduril Kartya- és Tarsasjatékkl
Magyar Tarsasjatékos Egyesiilet
HLK gyorsnyomda
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Javaslat: Miutan letoltotted a mellékletet a letoltés linkekre kattintva, nyomtasd ki a kartyakat tartalmazé
lapot az elsé 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 lehetdséged, 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!



http://jemmagazin.hu/Promo/JEMRomaIIPomo.pdf

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

Klubok! Kiadok! Figyelem!
Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
hasabjain, és segitsetek a tartalom bdvitésében.

Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

—— —

impresszum

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

FGszerkeszt6: 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),
Halasz -Szab6 Daniel (Fisha), Heged(s Csaba (drcsa-
ba), Kiss Csaba (drkiss), Rigler LaszI6 (F6nix) és Toth-
Szegd Daniel (DannyT)

Hirszerkeszt6: Rigler Laszl6 (F6nix)

Programozd: Sz6gyi Attila

A képanyagot Osszeallitottdk: Haldsz-Szabd Daniel,
Heged(is Csaba, HegedUs Erik, Rigler Laszl6, SzOgyi
Attila és Toth-Szeg6 Daniel

; .
_ _ _ ) HLK Gyorsnyomda
A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a N e -

szerzGje hozzajarulasaval haszndlhato fel.

A Réma kartydinak magyar forditasat K&szegi Istvan
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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