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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Sokfélék vagyunk mi, emberek, és bar minket, tarsasja-
tékosokat legaldbb egy dolog 6sszekot (ne tippeljetek to-
vabb: igen, ez a JATEK szeretete!), azért kdztiink is vannak
nagy-nagy kilénbségek. Ezek egyike a kockakhoz valé hoz-
zaallas. Na nem a kocka embertipusra gondolok, hanem a
hatoldalt (meg a kétértelmlien sokoldalt) dobdkockara,
amit egyikiink 6rémmel forgat a kezében és reméli téle
jatékbeli gy6zelmét, masikunk viszont undorral fordul el
téle.

Magazinunk mostani szamat nem azoknak ajanljuk, aki-
ken allergias tiinetek tornek ki egy-egy D6 lattan. A most
bemutatott jatékok szinte mindegyikében szerepel dobd-
kocka, de higgyetek nekiink: nem volt szandékos ez a va-
logatds. Viszont hogy lenyugtassuk a kedélyeket: e jatékok
kozott szinte alig van olyan, amelyikben a dobdkocka arra
szolgal, hogy megadja lehetséges |épéseink szamat; és
nem mellesleg az az egy jaték is 1987-bdl szarmazik...

Lassuk, hogy ,mit dobott nekiink a kocka” ebben a
szamban!

Itt van id6rendben elsének rogtén az AUF ACHSE, az 1987-
es év Spiel des Jahres dijasa, ahol a kocka szerepe meg-
mondani, hogy hany falut, varost halad a teherautonk.
Aztan jon a STEAMPUNK RALLY, amiben szintén robogunk,
csak éppen egy elképzelt steampunk vilagban, a kockak
pedig masindink egyes részeit aktivaljak. Itt a T.I.M.E.
STORIES, amiben egyes mozgasaink id6igényét adjuk meg
kockadobassal. Egy oromteli Ujdonsdg, a hazai kiadas
és terjesztés elGtt allé magyar fejlesztésii A BIRODALOM
BAINOKA sem nélkiilozi a kockat, itt egy adott helyzet ki-
menetelét donti el a mar az antik szerzék altal is sokat at-
kozott (sé6t, akkor és azéta is sokszor betiltott) hatoldalu
dobdkocka. A kocka még a gyerekjatékokba is bekerilt; a
MOKUSKALANDban akcidnkat valasztjuk meg ennek segit-
ségével. Végiil itt vannak az alapmechanikdikban magara a

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

kockara épuilé jatékok, a CuBo és a CIUB: az el6bbiben egy
3x3-as mez6n kell dobott kockainkbdl minél jobb szetteket
0sszehozni, az utdbbiban kartydkat kell megszerezniink
kockadobdssal, ez utébbiak pedig tovabbi, egyre kiilonle-
gesebb kockakhoz is juttatnak minket a jaték sordn.

De elég a kockakbdl (és itt megint nem az embertipusra
gondoltunk, nyugalom)!

Pakoljuk fel aruinkat, de vigyazzunk, a nagy sietség néha
kaotikus is tud lenni (MONTEGO BAY). Engedjik szdéhoz jut-
ni a profitmaximalizalé kereskedést és annak kistestvérét,
a preciz konyvelést (MOMBASA), illetve ha beszedtik a be-
vételt, legyen a megfontolt tervezésé és épitésé a terep
(NEw YoORKk 1901). Ha pedig degeszre kerestiik magunkat
mindenféle Uzleten, akkor azt is megengedhetjik ma-
gunknak, hogy elkdtyavetyéljiik az 6sszehardcsolt vagyont
(THE PRODIGALS CLUB).

A gyerekeknek is taldltunk kocka nélkili jatszanivalot; 6k
vagy szines pillangdkat kergethetnek (PILLANGOS SziN-
KAVALKAD), vagy szamdcat gydjthetnek (SzAmoLl EGYUTT
A TEDDY MACKOKKAL!), vagy sarkanyoktdl retteghetnek
(SARKANY-SZIGET).

Amikor ez a lapszdmunk kijon a ,nyomddabdl”, egy nap mar
eltelt a Tarsasjatékok Unnepe, a legnagyobb magyar tar-
sasjatékos rendezvény 6ta. Az idei esemény is bévelkedett
jatékbemutatékban, programokban, nyereményekben és
akcidkban, és a JEM magazin is kivette a részét a sikerbdl:
ha arra jartatok, biztos, hogy sok j¢ jatékkal ismerkedhet-
tetek meg a JEM asztalainal.

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

J6 jatékot!

A JEM Szerkeszt&sége

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

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

Csaladi jatékok - Olyan konnyen tanulhatd tarsasok,
amiket 6 éves kortdl barki hamar elsajatithat, de
megvannak a maguk mélységei. Eltlthetiink velik par
percet, de tarthatnak egy oraig is.

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.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.



http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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A felhdékarcolokrdl a legtobb embernek New York ugrik be, pedig mar tobb tucat olyan varos van, aminek a

latképét ugyancsak ezek a hatalmas épiiletek hatarozzak meg. Kicsit olyan ez, mint a bagett—Parizs, a pira-
mis—Kairé vagy a csatornak—Amsterdam parhuzamok.

Mar jé ideje nem New Yorkban van a legtobb 100 méternél maga-
sabb éplilet, de az tagadhatatlan, hogy ez volt az els6 varos, ami-
nek az arculatat ezek az épliletek hataroztak meg.

Az 1901-es évnek nincs kilonosebb szerepe a felhGkarcoldk tor-
ténetében — én legalabbis nem taldltam erre utalé nyomot —, de

az kétségtelen, hogy az 1900-as évek els6 két évtizede szamit a
magasépitészet els6 aranykoranak.

A jaték soran dusgazdag ingatlanmagnasokat alakitunk, akik igye-
keznek a lehet6 legnagyobb, legszebben csillogd égig érd tornyo-
kat épiteni New York legjobb telkeire; vagy csak kikildik Boo-t,
a hegesztémunkast, hogy a Wall Street-i telklinkon Ucsorogjon,
hogy Rockefeller csak azért se tudja megépiteni az Empire State
Buildinget oda, ahova tervezte — de err6l majd késébb.

A jaték doboza annyira jol sikerilt, hogy azonnal felkeltette az érdekl6désemet. A grafikus, VINCENT DUTRAIT
szamtalan alkalommal bizonyitotta, hogy képes kiemelked6 képi vilagot teremteni — ebben az esetben legalabb
a dobozon. A tabla inkdabb funkcionalis, mintsem gyonyord, ahogyan az épliletek is csupan igazi felh6karcolok

rajzai, semmi tobb, de legalabb nem terelik el a figyelmet, és a jatéktér jol attekinthet6vé valik — de a doboz
grafikai vilaga a jaték komponensein mar nem nagyon készon vissza.
- )

C&Z’?’ B A jaték szabdlyai nagyon egyszer(iek. Adott New York stilizalt térképe tobb kilonb6z6 szind, utcak-

kal elvalasztott negyedre felosztva. Ezek a negyedek 2 és 3 négyzetbdl allé részekre vannak tagolva,
hivjuk ezeket telkeknek.

Egy korlink sordn 2 dolgot tehetlink. Elvesziink egy telekhez tartozé lapot — ezekb6l mindig 4 van
felcsapva, és pontosan annyi lap van, amennyi telek a tablan. (Ez amugy nagyon fontos informa-
cid, és csak a sokadik jaték alkalom utan fogjuk megérteni a jelent6ségét). A kivalasztott telekre
elhelyezziik az egyik munkdsunkat, jelezve jogos tulajdonunkat. Ha egy telket megszereztiink, azt

mar soha tobbé nem veheti el t6link senki. Ugyanezen akcié részeként, ha akarunk, a telkiinkre
azonnal épithetiink is egy felhékarcolot.

A felhékarcolokat tetriselemekhez hasonlitd kartonjeldl6k jelképezik. Minden jatékos ugyanannyi és teljesen

egyforma épllettel kezdi a jatékot. Az épités egyik feltétele, hogy a kivalasztott épiilet férjen el a kiszemelt tel-
kiinkén vagy egybenyitott telkeinken —az nem baj, ha az épulet nem fedi le teljesen a telket.

Az épuleteinknek 3 fejlettségi szintje van: bronz, ezlist és arany. Az utébbi
két épliletcsoportot addig nem hasznalhatjuk, amig egy bizonyos pontha-
tart el nem érilink (pontot épuletek lehelyezésével kapunk, azaz addig nem
épithetlink eziist épiletet, amig adott pontnyi bronzot nem épitettiink fel).

i)
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A masik akcié, amit végrehajthatunk, az a rombolds és Ujraépités. Ekkor
egy vagy tobb meglévé éplletiinket levehetjik a tablardl, és egy maga-
sabb szintl éplletet tehetliink a helyére, amiért ismét pontot kapunk.
AranyszintU épuletet mar nem lehet lerombolni.

Lehet8séglink van tovabba Legendas FelhSkarcoldk megépitésére. Ezek a
nagyméretU (ami itt azt jelenti, hogy 7-8-9 egybefligg6 négyzetnyi teriletet
kell 6sszehoznunk 6sszekapcsolt telkekkel), sok pontot éré lapkak mindenki
szamara hozzaférhetbek ,,aki kapja, marja” alapon.
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__ New York 1901

Mindenki 3 akcidlapot is kap még a jaték elején, ezekkel a jaték soran egy alkalommal 2 lapot tudunk felvenni,
vagy 2 éplletet épiteni, vagy a piacon |év6 6sszes lapot kidobni és helyettiik Gjakat huzni. A fel nem hasznalt
lapok a jaték végén pontot érnek.

Bonuszpontokat szerezhetiink, ha a jaték elején véletlenszerlien kivalasztott utcak mellé épitkeziink, vagy a
szintén véletlenszer(ien kivalasztott kihivasnak (legtobb bronzépiilet, legaldbb 2 aranyépilet egy negyedben
stb.) eleget tesziink.

Legtobben a TICKET TO RIDE-hoz hasonlitjak a jatékot — jogosan. A ,,szines lapok elvétele és azokkal tertletek
foglalasa a tablan” parhuzamot nem lehet nem észrevenni, ennek ellenére a jatékélmény teljesen mas. Egyrészt
itt nincs olyan, hogy szépen lassan 6sszegydjtok tobb egyforma lapot (itt ugye minden kartyat nyiltan vesziink
fel, széval titkoldzni se lehet), aztan hirtelen megépitek egy szakaszt (mert egy korben csak egy telket tudunk
elfoglalni). Ennek az a kovetkezménye, hogy minden terviink teljesen nyilvanvald az ellenfelek szamara — mig
a TICKET TO RIDE-ban szinte sosem tudhatod biztosan, hogy mi is a célallomas.

Ha mindenki csak békésen épitkezik, akkor a jaték unalmas, az egyetlen
kihivas annyi, hogy a tetrisdarabkaidat hogyan tudod kirak-
ni a tablara. Az egész jaték arra van kihegyezve, hogy
mennyire tudsz keresztbe tenni a masiknak, hiszen ha
két megszerzett telke kozé beépitesz egy éplletet, ak-
kor esélye sem maradt nagy — sok pontot éré — felhd-
karcolok felhtzasara.

A kartyak felhalmozasa is limitdlt, hiszen ha az elvett
telekre nem épitiink éplletet, akkor egy munkast kell
leraknunk, amibél csak 4 darab van. Ha mar mind a 4
munkdsunk kint van a tablan, és felvesziink egy Ujabb
telket, és nem épitiink ra, akkor az egyik munkast fel kell
vennlink, és a hozza tartozo teleklapot el kell dobnunk.
Ez a mechanika azért lett beépitve a jatékba, hogy ne
tudjuk korlatlanul blokkolni a tobbi jatékost, ra legylink
kényszeritve az épitkezésre.

A terveinket nagyrészt az elérhet6 telkek fogjak meg-
hatarozni, hiszen hidba szeretnénk megépiteni az egyik
Legendds FelhSkarcoldt, ha vagy nem jon olyan lap,
vagy sorra elviszik az orrunk el6l. Tervezni lehet, de sze-
rencse is kell a sikerhez.

Sokat gondolkodtam azon, hogyan zarjam le a cikket, de
nem jutottam végsé dontésre a jatékkal kapcsolatban.
Kicsit olyan érzésem van, mint amikor egy inycsiklan-
do, guszta siiteménynek nincs ize. A doboz gydnyord,
a tobbi 6sszetevd elmegy. A tetrisjellegl éplletek érde- N ew YO rk 190 1
kesek, de az alakjuknak olyan nagy szerepe végiil nincs
is. Lehet el6re tervezni, de ugyis a kartyaktdl fligg az
egész. Lehet békésen jatszani, csak akkor unalmas. A
legnagyobb kapufa pedig az, hogy kiilonb6z6 fejlettségi
méretU felhGkarcoldkat épitilink, és milyenek az épiilet-
jelolék? Laposak. Nem az szamit, hogy milyen magas,
hanem hogy milyen alakja van. A jaték térden allva ko-
nyorog egy nagy zsaknyi szines felhékarcoloért. A jaték
végén a tok lapos tabla teljesen hazavagja a “Nézd, mit
épitettem!” érzést.

Chénier La Salle

2015

Blue Orange Games

Vdrosépitds, teriilet-
foglalds jaték

Mindett6l fliggetlenil tartogat kihivasokat, sokszor
nem egyértelmd, mit is kéne lépni, éles versenyhelyzet
alakul ki, a bénusz kartydk pedig alapvet6en mas-mas
stratégiat kovetelnek meg.
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http://www.gemklub.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.blueorangegames.com/index.php/games/newyork-1901
https://boardgamegeek.com/boardgame/174660/new-york-1901

A magyar tarsasjaték-fejlesztés és -kiadas az elmult években latvanyos fejlédésnek indult, egyre tobb és
jobb jaték jelenik meg. A BIRODALOM BAJNOKA hianypd6tlé mdi, hiszen magyar szerz6tdl igazan vérbeli tema-
tikus kalandjaték még nem keriilt a boltok polcaira. A jatékban a résztvevik egy-egy dkori nép harcosanak
bérébe bujhatnak. Feladatuk, hogy felkutassanak, és els6ként gy6zzenek le egy legenddas mitoldgiai Iényt.

A befmelelk

Minden jatékos kivalaszt egy h6st, majd eldonti, hogy a karakter két valtozata kézul melyikkel szeretne jat-
szani. A h6sok jelentésen kilonboznek képességek és fegyverek tekintetében egyardnt. Van olyan képesség,
ami a térképen valé mozgdst segiti, vagy éppen plusz tapasztalati pontot, esetleg némi extra bevételt szerez-
hetlink vele.

A karakterek 3 tulajdonsaggal rendelkeznek, ezeket elsésorban a harc soran fogjuk hasznalni. A harcérték
hatdrozza meg példdul, hogy hdny lapot hizunk a csata egy-egy forduldjaban; a kezdeményezés abban segit,
hogy ellenfeleinket védekezésre kényszerithessik; az életer§ pedig azt mutatja meg, hogy mennyi sériilést
visellink el. Képességeinket tapasztalati pontok megszerzésével a jaték soran novelhetjik, amire sziikség is
lesz, |évén a legendas |ényeket a kezdeti értékekkel szinte lehetetlen legy6zni.

A biredalem

A tabla a Rdmai Birodalom tartomanyait és az azokat ovez6 bar-
bar vidékeket dbrdzolja. Minden teriileten ikon jelzi, hogy milyen
nehézségli kaland var rank — azaz melyik kalandpaklibél fogunk
hazni. Néhany tartomdanyban taldlhatunk varosokat is, itt vasa- : :
rolhatunk targyakat a piacon, illetve ha itt pihenink, akkor élet- oot
erénk maximumra gyogyul. e

Taldlhatunk még 5 szentélyt is szétszorva a térképen. Ha héslink
meglatogat egy ilyet — mindegyiket csak egyszer lehet —, akkor
informaciodt szerezhetilink a szorny holléte feldl. A szentélyek fel-
keresése nem feltétlenil sziikséges, torténetkartydkon keresztil
is ratalalhatunk az (iz6tt Iény nyomara.
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A birodalom bejnole

A bemyedalom

A fordulo elején eseménylapot hidzunk, ennek hatdsa a forduld végéig mindenki- e
re érvényes. Itt a problémastdl (pestis, éhinség) az eseménytelen idészakokon at a E

&y P ] ’ ::j
kedvezé torténésig (+1 1épés, olcsdbb aruk, joslatok) barmi megtorténhet. i RO?I'dkard
| tra harci kirtya:

Ezt kévet6en minden jatékos végrehajt egy akciot.

Hatas: -

» Ez lehet karavankiséret: 1-et |éplink a térképen, és kapunk 1 aranyat. =

» Kalandozhatunk is, ekkor 2 tartomanyt haladhatunk, és mivel felfedeztik
az ismeretlent, kozben 1 tapasztalati pontot szerziink.

» Ha gyorsan szeretnénk tavoli tartomanyokba eljutni, akkor 2 aranyért cse-
rébe hajora szallhatunk.

» Elfogadhatunk helyi megbizasokat, ekkor a térképen nem haladunk, de
vagy 2 arannyal vagy 2 tapasztalati ponttal leszlink gazdagabbak.

» Esetenként csataba fogunk keveredni rablékkal, farkasokkal, barbarokkal
— ezeket nem fogjuk sérilés nélkil meguszni. Ha elvesztettiik életerénk
egy részét, akkor pihenhetiink, ebben az esetben 2 életer6t kapunk vissza.

O —

Ar: 2 acany es

Ha a koriink soran léptink a térképen, akkor hizunk egy torténetkartyat.
Ennek nehézsége attdl fiigg, hogy melyik tartomanyban fejeztik be a ko-
rinket. A torténetkartydk kdzponti szerepet toltenek be. Ezek hoznak iz-
galmat, kalandot és kihivast a jatékba. A torténetkartyakon mindenféle
kalandokba keverediink: taldlunk egy kincsekkel teli kunyhot vagy egy
. vandorkereskeddt, erészakkal akarnak besorozni a légidba, mindenféle
rablok, tolvajok tdamadnak rank. De segithetlink éhezd féldmdveseknek,
talalkozhatunk druidakkal, vagy beallhatunk egy vandorcirkusz-tarsulat-
ba. Azt, hogy egy torténet soran mi lesz a sorsunk, kockadobas donti el,
csak néhany esetben van valasztasi lehet6ségulink.

Ugyanakkor, ha tobb alkalommal jarunk szerencsétleniil, akkor a jaték
kompenzal, és amig sorsunk nem fordul jobbra, addig 2 térténetkartyabal
valaszthatunk. Am ha a kocka mindig szerencsét hoz (azaz a torténetkar-
tyakon a szamunkra el6nyds eseményeket sikeril kidobni), akkor a mellet-
tink 016 jatékos valaszthat nekiink 2 kartyabal.

A jaték egyik érdekessége, hogy az elején senki nem tudja, hogy pontosan
hol és milyen lényt is kell majd legy&znie. Minden jatékosnak van egy 6
lapbdl allo paklija. Az ebben [év6 lapok a térkép egy-egy szines régidjara
mutatnak. Amikor a jatékban informaciét kapunk, akkor hizunk egy la-
| pot, és az igy felhuzott régiot kizarjuk a keresésbdl. Az 6todik informacid
megszerzése utan megmarado lap hatarozza meg, hogy melyik régidban
taldljuk meg a keresett mitikus Iényt. A hatodik informdacié megszerzé-
sekor pedig hizunk egy lapot, ami megjeldli, hogy az adott régié melyik
tartomdanyaban van pontosan a szorny rejtekhelye. Ekkor kivalaszthatjuk,
hogy melyik szornnyel kiizdiink meg, a , lefoglalt” sz6rny mar a miénk, mas
nem valaszthatja, ezért érdemes els6ként a nyomara bukkanni.

A szornyek egyedi képességekkel rendelkeznek. A meduza kévé valtoztat,
. a hdromfejl Kerberosz esetében 3 ellenféllel kell egyszerre megkiizdeni, a
fénix Ujraéled hamvaibdl, a griff az égbdl
| csap le rank, a jégdrias pedig extra seb-
zést visz be hatalmas erejének kdszon-
het6en. A lényeknek gyenge pontjaik
is vannak, mindegyiket mds-mas tipusu
harci lappal lehet jobban sebezni.

Ha egy forrashoz érkeziink,
dobunk a kockaval:

1-2: Rablok tamadhatnak
meg.

Ha felkésziltiink a csatara, akkor meg- W R.TS FIE{ TN @I G ERLL-

*1tamadas/védekezés torzs £

kiizdhetlink a kivalasztott Iénnyel, ha
pedig legydzzik, akkor megnyertik a
jatékot. Am ha nem tudunk feltlkere-
kedni rajta, akkor nyomat vesztjiik — egy
informacidlapot el kell dobnunk, és is-
mét nyakunkba vehetjik a vidéket, amig
nem taldlunk uj informaciot.

¥

mélyén.

5-6: Gyogyito forras-
ra talaltunk, sebeink
begyogyulnak.



_A birodalom bajnoka

INketteszakaddbinodalom

A jatékmenet alapvetden 2 részre oszlik: a térképen valé kalandozasra és a harcra. A 2 szakasz élesen elvalik,
a csata szinte egy jaték a jatékban. Amikor meg kell kiizdeniink valakivel (ami jellemz6en torténetkartyak
miatt fog bekovetkezni), minden résztvevé harci lapokat hiz a képességeinek megfelel6en — az ellenfeleket a
tobbi jatékos iranyitja. Alapvet6en otféle harci lap van: torzs, fej, lab, kar és ihletett tdmadas. A kezdeménye-
zést megnyer6 fél kijatszik egy lapot. Ha az ellenfél kijatszik egy ugyanolyat (pl. toérzs—torzs), akkor kivédte a
tamadast, ha nem, akkor sebz6dik — az ihletett tamadas dzsokerként mikodik. Egy harci kor addig tart, amig
az egyik félnek el nem fogynak a lapjai, a csata pedig el6re meghatarozott szamu korbdl all. A csatdért a jaté-
kos mindenképpen kap 1 tapasztalati pontot, de a legy6z6tt ellenfelekért is kiilon pont jar.

Némi gyakorlds utan mar gordiilékenyen megy a csa-
ta. Igaz, hogy tobb id6t kell rdszanni, mint a “min- g LR ar ﬁmadé

denki dob x darab kockaval” tipusu kiizdelmekre, de "}--ﬁmadéslvédekezﬁ";_ | - o S/vedekezé,._:,_“
cserébe tobb taktikat és triikkozési lehetéséget ad. . A ORZS !

f e — Az ellenfel elve i

Az ellenfel elveszit két életerdt, -Q it egy
8 eterct. @@
életerot.

Szeretem az olyan jatékokat, melyek torténeteket
mesélnek el, az A BIRODALOM BAJNOKA pedig egy to-
kéletes példanya ennek a jatéktipusnak. Az egyszerU
szabdlyok kénnyen érthetévé teszik, Tikos Péter és
csapatanak grafikdi pedig olyan kiemelked6en szépek,
amit eddig még magyar jatéknal soha nem lathattunk.
A jaték kicsit emlékeztet a régi lapozgatds konyvek
hangulatdra és egy picit a Rettegés Arkhamban masz-
kalds, eseményhuzds jatékmenetére. Molnar Pal és ?
Szél Adrian jatékat nyugodt szivvel ajanlom minden- " \\;BIRODAL .
kinek, aki nem banja, ha sorsardl néha bizony a kocka s .BAINOKA“? . A
dont, de elég bator ahhoz, hogy egy nagy kalandba :
vagja a szekercéjét.

A cikk sziiletésekor még a nyomda dolgozott a jatékon.
Remélem, mire a JEM-en megszarad a tinta, addigra
kaphato is lesz.

Vili

A birodalom bajnoka

Molndr Pdl és
Szél Adridn

2015
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A tegnapi nap megint borzalmas volt. Kilenckor kelés, utdna villdsreggeli néhdny bankigaz%atéval. Tizt8l golf, majd ebéd oz
elnd -Feleségével es csalddjdval. Este még muszﬁ volt elmennem, hogq megnézzem az istalléban adijnqer(:es lovaimat, és hogy
taldlkozzak a zsokébajnokommal. A nap végére teljesen goresben volf mdr a kisujjam a sok eltartott ujjas tedscsészefogdstal.

Bdrcsak én is normdlis életet élhetnék, és nem kellene egész nap ‘Feszengenem
a sok karét nyelt arisztokrata kozétt, nem kéne ezzel a sok vildgi hivs&g al
foglalkoznom, hanem szabad emberként, boldogan telnének napjaim. De var-
jurﬂc ¢sak, még mékdsabb lenne, ha letesztelhéng, hogq hol van a felsé tizezer
tliréshatdra, ha egyszer csak vallalhatatlanul kezdiink viselkedni. Taldn nem va-
?v]ok egqec{ﬁl ezzel agondolatfa.l, és akdr egy klubot, 56t versenyt is érdemes
enne erre szervezni. Legyen a heve Tue ProviaaLs CLus.

A BBrbinet

A THE PRODIGALS CLUBban olyan arisztokratak b6érébe bujhatunk, akik mar nagyon unjak az allandé megfe-
lelést a sznob barataiknak, a rengeteg felesleges ingdsagot és ingatlant, valamint a politikai karrierrel jard
hercehurcat. Ezért elhatarozzak, hogy egy versenyt szerveznek, hogy kideriljon, melyikik tud leggyorsabban
eltavolodni jelenlegi életvitelétdl.

A jaték tervezSje VLADIMIR SUCHY, akinek mar tdbb aranylag hires jatéka is volt. O
- jegyzi a SHIPYARDOt, a LEAGUE OF Sixet és a LAST WILLt is. Ezek kozil kiemelten ér-
~ dekes most szamunkra a LAST WILL, hiszen mar ranézésre is latszik, hogy lehet némi
kdze a THE PRODIGALS CLUBhoz. Ez igy is van, kis tulzassal mondhatjuk, hogy a THE
PRODIGALS CLUB a LAST WILL folytatdsa. S6t, akdr még egyszerre is tudunk velik jat-
szani, de ennyire ne szaladjunk elére.

Az dlly fomtes [Hlstségak

A dobozon jépofa, rajzfilmszer( grafika kelti fel az érdeklédéslinket, ami amugy az egész jatékra jellemzé.
Igen egyedi, részletgazdag, karikaturaszeru illusztracidk teszik hangulatossa a jatékot. A doboz sulydbdl mar
érezhetd6, hogy nem fukarkodtak az alkatrészekkel. Rengeteg kdrtya és lapka, no meg elsére teljesen meglep6
mennyiség( tabla talalhaté a dobozban — mind kartonbdl, fabdl kifogastalan mindségben. A tiizelGérték/ar
aranyra nem lehet panaszunk.

Az eldzalis divals medulek

Furcsa ellentmondas feszil a tarsasjatékok vilagaban, aminek e jaték
is részese. Egyrészt évente mar legaldabb 1000 uj jaték jelenik meg,
ezzel 0sztonbdzve az egyszeri megszallottat a folyamatos Ujdonsag-
kiprobalasra. Masfel6l fontos szempontnak tartjak a tervezék (és a -
vasarldk) a minél nagyobb Ujrajatszhatdsagot. Hogy milyen varhaté
élettartam mellett nyer értelmet egyszerre e kett6, azt csak becsilni |
tudom. Ha 200-300 évig élnénk, akkor talan lenne esélyiink minden
jatékunkkal annyit jatszani, amennyit a tervez6 beledlmodott—illetve
akkor sem, hiszen minden évben kijonne megint 1000 uj...

E I'O’lio

De visszatérve a THE PRODIGALS CLUBra, az Ujrajatszhatésag megteremtésének mostanaban népszer( esz-
kdze a modulos rendszer. Ez alatt azt kell érteni, hogy minden jaték mar az elejétél kezdve mads, mivel mas-
mas alkatrészek, lehet6ségek, célok kertilnek a jatékba. A THE PRODIGALS CLuBban 3 modul var minket, amik
tetsz6leges kombinacidban kettesével keriilnek jatékba, de akar jatszhatunk mind a 3-mal is egyszerre. Igy
mondhatjuk, hogy 4 jatékot kapunk egy dobozban.



The Prodigals Club

Mindenki mas-mas kezddszettel indul, amiben szinte minden megtalalhato
a kastélytdl kezdve a vitorlason at a versenyléig. Az elsé modulban a felada-
tunk a rank hagyott ingd és ingatlantulajdonok, valamint pénziink elherda-
Idsa minél hamarabb. Ennek eléréséhez megprdébalhatjuk eladni a vagyon-
targyainkat lehet6leg minél rosszabb aron, esetleg el6nytelen cserékbe be-
lemenni. Pénziinket balokon, szinhdzban szérhatjuk el, esetleg soha nem
latott rokonoknak adomanyozhatjuk.

Mhpcohhhklﬁpﬁu

A pénziink elszérasa mellett nem artana a sok sznob baratunkat is leépiteni. Kapcsolatainkat 2 férfi és 2 n6
szimbolizalja, 6ket kell minél jobban magunkra haragitani. Ehhez 6sszeverekedhetiink férfi ismer&seinkkel,
esetleg vérig sérthetjik a holgyeket egy teadélutanon, de a garantdlt hatds érdekében akar meztelen nékkel
is piknikezhetlink vasarnaponként. Kicsit neheziti a dolgunkat egy kedves nagymama, aki minden forduld
végén csupa jo dolgot mesél rélunk bizonyos embereknek — igy arra is figyelniink kell, hogy minél kevesebb
emberhez juthassanak el eme dicséré szavak.

JAValasztasok(eVesztese)

Abban a szerencsétlen herzetben vagyunk, hogy szileink révén még a valasztasokon is indulnunk kell, sét
egy csomo szavazatot mar jo eldre le is zsiroztak nekiink. igy mindent meg kell tenniink, hogy e szavazatokat
elveszitsiik. Ehhez érdemes sokat jarnunk a kocsmaba és részegen hiilyeségeket beszélniink, de a legjobb
talan, ha egyenesen a Hyde Parkba megyiink, kibéreljik a lehet6 legnagyobb hangositast, és vérig sértlink
minden szavazot. Kulon figyelnlink kell ra, hogy bizonyos dolgokkal a liberdlisokat, mig masokkal a konzerva-
tiv érzelm(ieket épithetjik le gyorsabban. Célunk a szavazataink lenullazasa.

AYjatekmenet

Teljes szabdlyismertetésbe nem bocsatkoznék, mar csak azért sem, mert minden modulhoz kicsit mas sza-
balyok és teljesen mas lehetdségek tartoznak, de nagy vonalakban azért tekintsiik at, hogy hogyan is zajlik a
jaték.

A jaték 5 forduldbdl all, és a célunk, hogy minden jatékban lévé modulon mi-
nimalizaljuk a pontjainkat. A jaték végén csak az a modul fog szamitani, ahol
a legtébb pontunk maradt, vagyis ahol a legrosszabbul tékozoltuk el a kezdeti
javainkat. Igy torekedniink kell ra, hogy a modulokon kiegyenlitetten telje-
sitslink, hiszen semmi értelme pl. elkoélteni minden pénziinket, ha kozben
egyetlen szavazatot sem veszitiink.

Minden forduld 2 részbdl all. Az elsé részben kifutofiukat (munkasokat) he-
lyezlink le akciéhelyekre. Ezek az akcidhelyek jellemzéen adott modulhoz
tartoznak, de van egy par olyan is, ami minden jatékban szerepel (pl. a ja-
tékossorrenddel kapcsolatos dolgok). Az akciéhelyek hatasa azonnal érvé-
nyesul, de sok olyan van kozottiik, amiknek mégis kés6bb lesz csak igazan
hatasa, mivel itt még csak kartyakat szerziink meg vele.

Mint az sejthetS, a masodik fazisban a kartydké a f6szerep. Mindenki min-
den nala lévé kartyat kijatszhat, aktivalhat tetsz6leges sorrendben, ahogy jol-
esik. Itt nyilik lehet6ség a nagy kombinacidk felépitésére. 2 nagy kartyatipus
van: a fehér kartyak egyszer hasznalatosak, kijatsszuk Gket, végrehajtjuk a
hatdsukat, és mar mennek is a dobdpakliba; a barnakat viszont tabldszer(ien
magunk elé épitjiik. Ezek vagy folyamatos hasznot biztositanak, vagy minden
korben Ujra és Ujra aktivdlhatéak. Példaul van olyan kartya, amivel bizonyos
javaktdl rosszabb dron szabadulhatunk meg (ami ugyebar nekiink j6 ebben a
jatékban). De van olyan is, amivel a nalunk Iévé kutydkkal tudjuk idegesiteni
az ismerGseinket. Minél tobb kutydnk van, anndl jobban, de koronként csak
egyszer. Nagyon sokat szamit a megfelels tabld kiépitése, a j6 id6zités, az op-
timdlis aktivalasi sorrend megtalaldsa — itt rejtézik a jaték igazi mélysége.

A jaték vagy az 6todik forduld végén, vagy akkor ér véget, ha valaki valamelyik modulon sikeresen lenullazta
a pontjait. Ez azonban nem jelent biztos gy6zelmet, hiszen a jatékot az nyeri, aki a legeredményesebb volt a
leggyengébben sikerllt moduljan. Mar 2 modult optimalizalni is igen nehéz, nem véletlen, hogy a mindha-
rom modullal torténé jatékot csak rutinos rékaknak ajanljak.



__The Prodigals Club

Kepeseleat a Last WHllal

Elkerlilhetetlen az 6sszehasonlitas a LAST WILL jatékkal, hiszen mind grafikdban, mind témaban, mind muko-
désben nagy az atfedés a két jaték kozott. A LAST WILL sok hibajat sikerdlt javitani:

» Elvetették az akcidpontos rendszert, aminehezen érthet6 volt, és nagyon erds lapokat eredményezett.
» Bardtsagosabb lett a kor végi laplimit, ami kellemetleniil szigoru volt az el6dben.

» Sikerilt jobban kiegyensulyozni a lapkombinacidkat. Itt mar nincsenek olyan gyilkos kombdk, amik a
jaték felétél egyértelm biztos gy6zelmet hoznak valakinek.

A rengeteg hasonldsag ellenére szerintem elég ki-
|6nb6z06 lett a két jaték. A THE PRODIGALS CLUB egyér-
telmlen mélyebb, ,,gamerebb”, kdszonhetben a fen-
ti aramvonalasitasoknak, illetve annak, hogy a sok
modult egyensulyozni azért nem egyszerl feladat.
Ugyanakkor valahol vesztett is a LAST WILL eredeti ba-
jabol. Itt mar nem annyira egyértelm( néha a kartyak
és akcidk kozotti humoros kapcsolat, nem jut annyi id6é
a sztori kibontakozasara az agyalas mellett. Sok helyen
egészen absztrakt mechanikakkal is taldlkozunk, ugy-
mint ismer&seink tologatasa egy haromagu skalan, il-
letve a politikai korok domindszer( lehelyezése. Talan
a bolondos témahoz kicsit kevésbé illeszkedik ez a ko-
molyabb jatékmenet.

Fontos még megemliteni, hogy a két jaték integral-
haté is, a LAST WILL bevethet6 egy modulként a THE
PRODIGALS CLuBban, ha valaki nagyon komplex él-
ményre vagyna.

©sszegzes)

A THE PRODIGALS CLUB semmiképp se kezd6knek vald
jaték, de nemis a vilag legbonyolultabb jatéka. Valahol
a gamer kategéria also felében helyezkedik el. A sza-
balykdnyve jol 6sszeszedett, egyértelm(, a jaték maga
nyelvflggetlen. A jatékidé masfél éra koril alakul, ami
szintén a fenti besoroldshoz illeszkedik. Ezek alapjan
gyakorlottabb jatékosoknak nyugodt szivvel ajanlom.
J6l mlkodik akar 2 fével is, igy paroknak is opcid le-
het. Végiil, de nem utolsé sorban az ara kifejezetten .
kedvezének mondhaté mind az alkatrészeket, mind a The PrOdlgaIS CIUb
jatékélményt figyelembe véve. A LAST WiLLel mar ren-
delkez6knek azt kell atgondolniuk, hogy vagynak-e egy
valamivel mélyebb, kiegyensulyozottabb jatékra egy
kicsit a tematikussag karara.

Vladimir Suchy

2015
Véleményem szerint a THE PRODIGALS CLUB egy jol si-

kerlilt, kozepesen nehéz, kozepes jatékidejl jaték, ami
az els@ bizonytalansagaim ellenére megszilarditotta a
helyét a gylijteményemben.
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Manapsag a sci-fi és a fantasy rajongdinak vagy a
tarsasjatékosok korében a steampunk kezd olyan
hivészéva valni, mint a Cthulhu-mitosz vagy a Star
Wars. Ugy tiinik, ez a mifaj még nem eléggé elcsé-
pelt ahhoz, hogy szokvanyosan tekintsiink ra, igy
minden, amit a témaban alkotnak, mar alapbdl ér-
dekl6dést, izgalmat general. Ez is benne lehetett a
jaték tervezdinek fejében, amikor megalkottak ezt
a tarsast, am a témavalasztas még a szokdasosnal is
szokatlanabbra sikeriilt. Steampunk rallyverseny?
Ki hallott még ilyenrdl?

A sztori szerint a 20. szazad forduldjan vagyunk, és Nikola Tesla, a titokzatos feltaldlé — aki nem mellesleg 1881
651882 kozott, valamint 1892-ben Pomazon lakott egy ideig — egy 6riilt 6tlettel all el6. Mi lenne, ha koranak
legnagyobb elméi egy vad versenyen mérnék ossze tehetségliket, hogy egyszer s mindenkorra kideruljon, ki a
legjobb kozliliik? A verseny a svajci Alpokban keriil megrendezésre, ahol mindenki egy nehéz terepen indul el
fura taldlmanyaval a cél felé. A verseny ellentmonddsosan végzddik, ezért megépitik a lebegd versenypalyat,
a Hoverdrome-ot, hogy a nagykdzonség el6tt végleg elddljon, ki a legnagyobb zseni.

A korités (amely joforman
kolbaszbol van)

A jaték igazan megadja a médjat a koritésnek: 16 fel-
taldlo kozil valaszthatunk, és hogy mivel6djenek is
a jatékosok, a szabalykonyv mindegyikrél kozol egy
bekezdést, amelyben taglalja az illet6 munkassagat.
A teljesség igénye nélkil Teslan kivil itt van Edison,
Albert Einstein, Marie Curie, a hires japan automar-
ka Gsatyja, Sakichi Toyoda, de még olyanok is meg-
jelennek, mint a Wright testvérek vagy a léghajés
Zeppelin.

A tarsasjaték szemet gyonyorkodtetd, az alkatrészek
mindsége els6rangu, ami taldn meglepd egy kis cég
kickstarteres projektjétél, de igy kell megalapozni
egy tdrsasjatékos vallalkozas hirnevét. Mar a doboz
boritdja harsanyan hirdeti: 108 kocka jar a jatékhoz!
Es valdban, rengeteg kockat kapunk, a kickstarteres
verzio raadasul fém fogaskerekekkel érkezett.

Az alapkoncepcio

A jaték célja hogy a taldlmanyunkat a befuté kérben
a legmesszebbre juttassuk a kozos palydn a célvo-
nalon tul. Furcsa mdédon pont ez a verseny a legér-
dektelenebb része a jatéknak. A tarsas sava-borsa a
sajat talalmanyunkon belil zajlik. Mi és hogyan kap-
csolédik egymashoz? Milyen kombinacidkat tudunk
létrehozni? Ezek végeredménye persze az lesz, hogy
haladunk a versenypdlyan, ami egyfajta fokmérgje
lesz annak, hogy ki kezeli jobban a talalmanyat.




Ismerteto

Jatéekmenet

A STEAMPUNK RALLYban a feltalalék 2 sajat kartya-
val inditanak, ezek képezik a taldlmanyuk alapjait.
Ezen fellil négyfajta kartyaval taldlkozunk a jaték-
ban: egyfajta titkos akcidkartyaval, valamint harom
taldlmanykartyaval.

A jaték a mar jél ismert mechanikaval, draftoldssal
indul: mindenki kap a 4 kiilonb6z6 fajta lapbdl 1-et,
ezek kozil valaszt, majd a tobbit tovabbadja. A va-
lasztott lapot tobb mddon is hasznalhatjuk: egyrészt
az akcidkartyat félrerakhatjuk, a taldlmanykartya-
kat beépithetjik masinankba, illetve szerezhetlink
kockakat vagy fogaskerekeket is. Egészen érdekes
alkatrészeket sikerilt kiotlenilik a tervez6knek, a tel-
jesség igénye nélkil talalkozhatunk poklabakkal, ion-

Steampunk Rally

Mi is az a steampunk?

A steampunk egy egészen specidlis mifaj, amely
féleg a sci-fi elemeibél tdpldlkozik, mégis meglehe-
tdsen tavol dll téle, eléggé egyedi. Képzeljiik el, hogy
a 19. szdzadi gb6zgép hajtotta vildgunkban egészen
mads irdnyt vesz a fejlédés, bizonyos késébbi techni-
kai ujitdsok kimaradnak, mds, most még elképzel-
hetetlennek tiiné taldlmdnyok viszont létrejénnek,
ekbzben a kor divatja terén megdll az idé. Egy frak-
kos, cilinderes uriember kiszall gézgépes automobil-
jabdl, rendel egy kavét, és robotkarjdval lapozgatja
az aznapi ujsagot, amely szenzdcidoként kézli, hogy
az ionhajtomdiivel felszerelt rakétdnak kdszénhetben
az emberiséqg eljutott a Marsra. Impozdns, nemde?
Ez a steampunk.

hajtdmdvel, antigravitacids késziilékkel, idégéppel,
polarizalt pajzsokkal, vakuumfékekkel stb.

Az alkatrészeken néhol félkor alaku részek latszanak — ezek a szelepek, amelyekkel a rész kapcsoléddhat az
egészhez. Fontos, hogy legalabb egy szeleppel kapcsolédjon a rész, ezért ha nincs szabad szelepiink, akkor
bizony bajban lehetiink. J6 hir azonban, hogy a gépezetiink barmikor atrendezhetd, illetve szabadon kidob-
hatunk bel6le barmit.

A jaték lényegi része a versenyzésfazisban valdsul
meg, ekkor dobunk a rendelkezésiinkre all6 kockak-
kal. Taldlmanykartyainkon Ures, négyzet alaki mez6-
ket talalunk, amelyek 3 kilénb6z6 jellel rendelkez-
hetnek — ezekre rakhatjuk a kockakat, aktivalva az
adott részt. 3 kiilonb6z6 energiat hasznal a jaték: a
kék kockak a g6zenergiat, a pirosak a hGenergiat, a
sargak pedig az elektromossagot jelképezik. A kival-
tott hatds sokrétl lehet, energiafajtakat konvertal-
hatunk Gjabb kockdkat nyerve, fogaskerekeket sze-
rezhetiink, ndvelhetjik taldlmanyunk integritasat, és
ami a legfontosabb, haladhatunk a palyan.

A versenypalya komoly veszélyeket rejt magdban. Ez bizony nem egy kiépitett aszfaltut, a feltaldlok verseny-
gépeinek meg kell kiizdenitk a terepviszonyokkal is. A palydn talalhaték kis hegyikonok egy szammal, ame-
lyeken ha athaladunk, a gépezetiink annyit séril, amennyi az dsszes atlépett ikonon taldlhatd. Illyenkor ezt
jelolntink kell a sériilésjelzén, és ha ezt nem hozzuk valahogy nulldra a fordulé végére, akkor a masina amor-
tizadlodik: annyi lapot kell kidobnunk a taldlmanyunkbdl, amennyit a jelz6 mutat. Elsé hallasra ijeszt6, ugye?
Ennek megelSzésére szolgdl a taldlmany integritdsanak novelése, amellyel ellendlléva tehetjik masinankat a
terep hatdsaival szemben.

A draftoldsi fazis utan van egy ugynevezett hitési fa-
zis, amely elsé hallasra talan nem tlinik fontosnak,
de nagyon lényeges része a jatéknak. A taldalma-
nyunk egyes részeire helyezett kockdk ugyanis nem
kertilnek le maguktdl a lapokrdl, a hasznalt alkatré-
szek a verseny folyaman felheviilnek, igy azokat le
kell hiiteni, igy tudjuk ket Gjra haszndlni. Ez a jaték
szempontjabdl annyit jelent, hogy fogaskerekeket
kell elkoltenlink, hogy a kockdk értékét nullazzuk.
Ekkor azok lekerilnek taldlmanyunkrol, a helyek Gjra
felszabadulnak, és ismét hasznalhato lesz az a rész.

A félretett akcidkartydk néha igazi pofatlan huzdso-
kat tesznek lehetévé a jatékban, jelentésen novelik
az interaktivitast, néha mar-mar tulzottan befolya-
soljak a jaték menetét, de azért eldénteni nem fog-
jak a jatékot. A legsokatmonddbb elnevezés(i kartya
egyszerlen a ,,Csalas” nevet viseli. Ezeket a kartydkat
a leirasuknak megfelel6en hasznalhatjuk.
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Taktika

A jaték soran tobb taktikat is kovethetlink, de azért van par altalanos iranyelv is. Egyrészt két energiafajta
hasznalatat tobb kartya tdmogatja, és ezeket jol lehet kombindlni. 3 energiafajtaval tulsagosan szétaprdzzuk
a lehet6ségeinket, 1 energiafajtaval viszont tulzottan lesz(ikitjiik azokat, el6fordulhat, hogy nem jon hoz-
za megfelel6 lap. Mi a jobb? Egy hatalmas taldlmany sok-sok lappal, vagy egy kisebb, de célratord, csak a
lényeges lapokkal? Ez a kérdés ott d6l el, hogy miként akarunk megszabadulni a helyet foglalé kockaktol?
Fogaskerekekkel, megdrizve és Ujrahasznalva a lapokat; vagy kukdzzuk velik egyitt taldlmanyunk egyes ré-
szeit, hiszen ugy is jon majd masik lap? Egy biztos, ne féljink eldobni egy-egy részt, ha a helyzet Ggy kivanja,
barmennyire is a sziviinkh6z n6ttek. Ugyanakkor fontos, hogy maradjon kombindciés lehetGség a géplinkben,
ez sokszor jatékokat donthet el.

Multiplayer solitaire?

A jatékot akar 8 f6 is jatszhatja! Ez azért meglepben
nagy szam egy gamereknek szant tarsasjatéknal, utol-
jara a 7 CsoDA tudott ilyen jatékosszamot produkalni
ugy, hogy a jatékmenet élvezheté maradt. Ez persze
feltételezi, hogy ennyi ember nem var egymadsra, te-
hat valamelyest egyszerre zajlik a jaték. A draftolasnal
ez értelemszer(, azonban a versenyzési fazisban, ahol
mindenki 6ssze-vissza kombozik magaban, ez nem td-
nik a legjobb 6tletnek. Igy mennyire marad meg a ko-
z0s jaték élménye? Sajnos sehogy. A jatékot maximum
4 f6ével javaslom jatszani, és igenis kovesse mindenki
végig, hogy jatékostarsa miként hasznalja taldlmanyat, - el e
mar ez is egy nagy élmény. A STEAMPUNK RALLY hihe- | éftbﬂlll’
tetlenlil kombinativ jaték, a tarsas pedig jol visszaadja 5 TS R R W

a steampunk-érzést, kifejezetten ajanlom mindenki-
nek, aki szeret agyalni és jokat kombinalni.

Fénix

. ‘ Steampunk Rally

Orin Bishop

2015

Roxley Games

Kdrtydval gazddlkodo,
stratégiai jaték

8+

2-8

45-60 perc



https://roxley.com/product/steampunk-rally/
https://boardgamegeek.com/boardgame/162007/steampunk-rally

Egy hénappal az idei Essen Spiel utan még javaban éljiik az évnek azt az izgalmas id6szakat, amikor a hir-
telen jott jatékdompingbdl probalunk minél tobbet, jobbat kiprébalni. Természetesen lehetetlen a teljes
esseni valasztékot végigprdobalni, igy mindenki megprdbal szlirni sajat izlés, kedvelt jatéktervez6k, mar
létez6 ismertet6k, apré hirmorzsak, megtekintett videok, képek alapjan. Valahogy igy jutott el hozzam
ez a konnylinek nem mondhatd, szintiszta eurojaték. Véleményem szerint ezt a jatékot még par év mulva
is Gjra és ujra eld fogjuk venni, ki fogja allni az id6 probajat.

Mi is az a Mombasa?

MOMBASA az egyik gyarmattdrsasag székhelye, csaklgy, mint Kairdé, Fokvdaros és Saint Louis. A jaték soran
ebbdl a 4 gyarmattarsasagbdl probalunk meg minél tobb részesedést szerezni. Tesszik ezt ugy, hogy befek-
tetlink azokba, segitjik azok terjeszkedését az afrikai kontinensen. Emellett még a gyémantkereskedelem
és a konyvelés kap fontos szerepet szimbolikusan.

A téma nem igazan atiuts erejli, a szabalykonyv is
rogton azzal kezd, hogy a jaték nem probdlja tor-
ténelemhien szimuldlni a kereskedelmet, a felfe-
dezést, tehat kifejezetten a gyarmatositas céljabal
létrehozott tarsasagok miikodését, amik gyakran a
kizsdkmanyoldsbdl, a rabszolgasagbdl huztak hasz-
not. Ez csak egy gazdasagi témaju stratégiai jaték,
aminek kellett egy téma, amihez igy csak lazan il-
leszkedik. Tudtuk, hogy ez egy nehéz eurojaték, igy
ezt konnyedén elnézhetjik neki. Grafikai megjele-
nésre én egy kozepest adnék, a PEGASUS SPIELE és
EGGERTSPIELE parostdl (kiaddk) ez a minimum, bar
[attunk mar télik szebbet is.

Hogyan legyiink jo vallalkozok?

A jaték elGkésziiletei soran mind kapunk egy sajat jatéktab-
Iat, rajta a gyémantkereskedelminket, valamint a konyvelé-
slinket jelol6 savval. Ezen tablank ald és folé tesziink majd
kartydkat kiilonb6z6 oszlopokba. Az asztal kbzepére egy ko-
z0s jatéktér kerdl fel a 4 szélén a 4 nagyvallalat kozpontjai-
val, mindhez rendelve egy-egy tarsasagsavot.

Minden forduld elején kijatszunk3-at a kezlinkben tartott
lapokbdl szimultdn, képpel lefelé vdlasztva azokat a tabla
lenti részén jelolt helyekre. Ezekkel tervezzilk meg az arra a
forduldra szant akcidinkat. Miutdn mindenki végzett a jaték
legtobb gondolkodast igényld tervezési fazisaval, egyszerre
felfedjiik a valasztott kartydinkat. Ezt kovet6en mar jatékos-
sorrendben egyesével hajtjuk végre tervezett akcidinkat an-
nak fényében, hogy mar tudhatjuk, ki mit is szeretne elérni
mellettunk.

A kdrtydink kiilonb6z6 akcidkra adnak lehet6séget szamunkra, gy mint:

» Kereskedelem gyapot, banan, kdvé aruinkkal. Ezzel juthatunk uj kartyakhoz egy k6zos piacrol, ami-
kért igy nagy verseny folyik. Aruk eladasaval tolhatjuk barmelyik tarsasaghoz tartozo jel6lénket a
hozza tartozé tarsasagsdvon.
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» Terjeszkedés. Egy valasztott tarsasag kozpontjabdl indulva a cég kereskedelmi allomasait (kis faha-
zak) helyezziik fel a kozos jatéktér régiokra osztott térképére. Természetesen itt is verseny folyik a
jo teriiletekért.

» Gyémadantkereskedelem. Ezzel haladhatunk elGre a sajat jatéktablank erre szant, gyémantkereske-
delmet mutatd savjan.

» Konyvelés. Kis kdnyveket szerziink a sajat jatéktablank konyvelést jelz8 savjara, amiken prébalunk
atlépkedni egy jel6l6vel, ha sikerilt teljesiteni a megszerzett konyvecskék feltételeit.

A kartydkkal végrehajthatd akciok mellett van még
2 akcidjelolénk, amikkel bénuszakcidkat vihetiink &
el a kozos jatéktablardl. Ezek egy része feltételek-
hez van kotve. Vagy arukartyakkal, vagy terjeszke- 2
déskértyéklfal ,keII rendelkegnulnk hoz,zéju!<, még fel LIl & Bl &
nem hasznalt allapotban. Példaul ha épp énrendel- —_ & ° :
kezem a legtdbb kavéarulappal, akkor lehetéségem ¥ 281 seifsc 9 &
van a kairdi véllalatsavon elérébb haladnom. Ez a ] .
bénusz akcié nem hasznadlja el a kavéarulapjaimat,
azokat egy kés6bbi korben elkolthetem a piacon.
Latszik, hogy ezek jo és ingyenes akcidk, amiket ér-
demes elvinni, ha épp nekem van valamibdl a leg-
tobb. Hatranya viszont, hogy ezzel kort veszitek, és
igy lehet, hogy mire ujra ram keril a sor, a kiszemelt
kartyat elviszik el6lem a piacrél. Erdekes és eredeti
mechanizmus, ahogy a jaték dontéshelyzetbe hoz,
hogy eltérjek a tervezett alapakcidim sorrendjétsl. [

Masik 6tletes megoldas a kijatszott akcidkartydk pihentetése: minden fordulé
végeztével az abban a forduldban hasznalt kartydk nem jonnek azonnal vissza
a keziinkbe. A kartyaink a lenti helyeikrél felmennek a sajat jatéktablank folotti
oszlopokba, amikbdl mindig csak az egyiket vehetjik vissza. Komoly tervezést
igényel annak az eldéntése, hogy mely akcidkartyankat melyik oszlopba téve
helyezziik le a tervezésfazisban, tudva azt, hogy az csak egy kés6bbi korben
' jon majd vissza a mar korabban abban az oszlopban kijatszott lapokkal egyiitt.

Persze a jaték el6rehaladtaval a gyémantkereskedd- és a konyvelGsavnak ko-
szonhetGen Uj kartyahelyeink nyilnak meg, ezzel megnodvelve a kijatszhatoé kar-
tyak szamat. EbbG6l addddan egyre tobb kartyara lesz sziikségiink, mert mindig
az 6sszes, akar 5 kijatszott kartya megy majd fel pihenni a fenti oszlopokba,
| amik kozlil csak egy oszlopnyit vehetiink vissza, ami altaldban kevesebb lapot
——== tartalmaz, mint 5.

A jatek teljes ismerete nélkil is Iathato, hogy min-
dent gydjteni kell ebben a jatékban. Uj arukartya-
kat venni a piacrdl, a tdrsasagok savjait tolni, hiszen
a tarsasagsavok segitségével szerezhetlink egyre
tobb részvényt az adott vallalatbdl. Emellett célsze- |
rd a sajat jatéktablank két savjan (gyémantkereske-
delem, konyvelés) is haladni el6re, mert a kilon-
b6z6 el6nydk mellett ezek is sok pontot hoznak a
jaték végén. Igy 6sszesen 6 kiilonb6z8 savunk van,
amiket jol sulyozva, a fontosabbakat el6nyben ré-
szesitve kell tolni. Persze hiaba rendelkeziink egy
vallalatbdl sok részvénnyel, ha végll az a tarsasag
a jaték végeztével keveset ér. Egy cég részvényei-
nek értéke a tablara felkerult kereskedelmi alloma-
sainak szamatdl flgg, igy a terjeszkedésakcidt sem
hagyhatjuk figyelmen kival.

Mint minden ilyen részvénybirtoklds jatékban, itt is lehetéség adddik a masok altal felértékelt vallalatba
beruhazni, Ugymond mas farvizén hajozva elGnyt szerezni. S6t, van, hogy ez kdtelez6: ha tobben is egy val-
lalatot priorizalnak, mi sem maradhatunk ki abbdl a bulibél. Persze mindig probaljuk azt a tarsasagot jobb
helyzetbe hozni, amibél épp a legtobb részvénnyel rendelkeziink. Minden vallalat altal hozott pont egy
kéttényezls szorzasbdl tevédik 0ssze. Vagy az egyik (vallalat értéke), vagy a masik (vallalati részvényeim
szdma) tényezG6t probalom meg novelni. Mikor melyiket éri meg. Komoly dontések, befektetés—megtériilés

kérdések.
Jgma16)
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Afrikai 0sszkép

Ez egy k6kemény stratégiai jaték, amit elég nehéznek is mondanék. Nem a szabalyai teszik azza, hanem a
jol jatszds nehézsége. Sok mindenre kell egyszerre figyelni, nagyon jo tervezést igényel majd’ minden teri-
leten. Az aranylag kevés interakcid ellenére nagyon kell figyelntink a tobbiek jatékat, akar kitalalva a kovet-
kez6 forduléban tervezett akcidikat, hiszen a jatékban majdnem mindenért verseny folyik. Nehéz feladat a
jo egyensulyt megtalalni, mikor melyik vallalatba ruhdzzunk be, hogy a jaték végeztével a legtobb profitot
lassuk bel6le. Persze a gyémantkereskedést és a konyvelést sem hanyagolhatjuk el.

Egy sz6 mint szaz, ez mar egy minden igényt kielé-

gité komplex gazdasagi, szimultan akcidvalasztés

eurojaték jé ujrajatszhatdsaggal. Merem ajanlani

minden, mar komoly tarsast tapasztalt jatékosnak,

aki nem riad vissza az akar tobb 6rat igénylé szamo-

[astol, tervezéstbl, optimalizalastdl. Ha sikeril a for-

duldk elején, a tervezésfazisban fellépd analizis-pa-

ralizis helyzeten tuljutni, a korok mar szépen halad-
nak maguktdl, de még igy is egy kdzepesen hosszu,
tapasztalat hijan hosszu jatéknak mondanam. De
mindenképp megéri kiprébalni, s6t Ujra és Ujra ne-
kifutni, mert cserébe tobb ponton egyedi, j6 megol-
dasokkal operald, izig-vérig eurojatékot élhetiink at
annak minden szépségével. Szerintem a Mombasa az
idei esseni Spiel egyik legjobbja a maga sulycsoport-
jaban, ami garantdlhatja neki, hogy az évek multan is
ujra felkeriljon az asztalra.

DannyT

Alexander Pfister

2015

Pegasus Spiele,
eggertspiele

Szimultdn akciovdlasztos,
részvénygazdalkodds jaték

2-4

75-150 perc



http://www.pegasus.de/detailansicht/54562g-mombasa/
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/172386/mombasa

Jatékok a vilag koriil

A JEM magazin hiiséges olvasoi megszokhattak mar, hogy a lap oldalain mindig I
Ujabb és Ujabb cikksorozatokat inditunk, amelynek egyes darabjait valamilyen
kozos jellemzo kot 6ssze. A mostani szamban egy Ujabb sorozat nyolcadik 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 dtra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,
o | melyek témaja hangsialyosan 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 MONTEGO BAY a QUEEN GAMES jatéka, amely magyar kiadast is megélt néhany évvel ezel6tt. MICHAEL
FELDKOTTER 2009-es jatéka tipikus QUEEN GAMES jaték, akarcsak a szerz6 VIA APPIA nevti jatéka (JEM magazin
8. szam) — abban az értelemben legalabbis, hogy ezek szép kivitell, konnyed jatékmenetd, csaladbarat jatékok,
akarcsak a kiadd jatékainak donté tobbsége. Valakik éppen ezért szeretik a QUEEN GAMES jatékait, valakik pedig
pont ezért keriilik el, mert tul egyszeriiek, nem elég Osszetettek. Ez az iras és ez a jaték azoknak szdl, akik szeret-

nek idénként konnyed, gyerekekkel is jatszhaté csaladi jatékokkal jatszani.

A QUEEN GAMES jatékai altaldban vagy kis méretliek, mint példaul a
SULTAN, a TURBO TAXI, a ROMA (JEM magazin 27. szam), vagy az ennél
eggyel nagyobb méretliek, mint pl. az ATON, a METRO, az ALHAMBRA
(JEM magazin 15. szdm), vagy nagy dobozosok, mint pl. a CHICAGO
EXPRESS, a THEBA (JEM magazin 9. szam), illetve az altalanos méreti csa-
ladi jatékok dobozdval rendelkeznek, mint pl. a FRESCO, a SAMARKAND
vagy az emlitett VIA APPIA. Ehhez képest a MONTEGO BAY kilog a sorbdl,
mert nem a megszokott méretli dobozban jelent meg, emiatt olyan,
mar tobb QUEEN GAMES jatékot is felhalmozott gy(ijt6k, mint én, nem is
tudjak szépen berakni a tobbi kdzé. Ennek egyértelmU oka a hosszukas

jatéktabla.

A jatéktablan taldlhatok a raktarak, amelyek koriil a rakodomunkasa-
ink korbe-korbe fognak mozogni. Minden raktarnak két oldala van.
Amikor a mozgdsok utdn a rakoddnk megall egy raktarajtéban, akkor
onnan 1-5 horddt felvihet valamelyik hajora; de ha szerencsétlentl
sikertilt megallnia, akkor 1-2 hordét 6sszetor, és ezért a mar felrako-
dott hordodk kozil kell ezeket levenniink, de legalabb kartalanitasként
kapunk 1 pénzt.

A jatékosszamnak megfelel6en 2 vagy 3 munkast mozgatunk 1-5 [é-
pés tavolsagra oly médon, hogy a tablan egy sorrend lathatd, hogy ki
mikor fog mozogni. Ehhez titokban kivalasztunk a keziinkb6l minden
babunkhoz kiilon-kilon 1-t6l 5-ig egy kartyat, majd a meghatarozott
sorrend alapjan lelépjiik ezeket a |épéseket. A jaték legérdekesebb
mechanizmusa akkor torténik meg, ha valakinek a munkdsa olyan
helyre érkezik, ami mar foglalt. Ekkor atkildi a babut a raktar masik
oldaldra, feltéve, hogy az Ures. Ezek a helyzetek aztan varatlan, vic-
ces és bosszanto jeleneteket tudnak okozni, hiszen lehet, hogy azzal
a jatékossal, akit atloktek a masik oldalra, hidba terveztlink egy jo Ié-
pést, igy teljesen mashova fog érkezni. A jatékossorrend minden kor-
ben valtozik oly médon, hogy a legeldl all6 munkas fog a sor végére
kerdlni.

A pénz arra jo, hogy ha sikeril 3-at 6sszeszedni bel6le, akkor egy kor-
re felbérelhetjlik Lusta Jacket cipekedni. Igy eggyel tobb munkast tu-
dunk mozgatni, még tovabb novelve a kdoszt a tablan.

Ulék a kedvenc helyemen, a rakparton, és
hallgatom a halk reggaezenét. Hogy hon-
nan szol? Hdt nem ismered Jamaicdt? A
reggae itt mindenhol szél, dtjar mindent
és mindenkit. Ldtom, ahogy a rakparton
a rakodomunkdsok is ritmusra viszik fel
a hajokra a horddkat. Mik6zben nézem
Oket, az orromban érzem e csodds sziget
egymdssal keveredé ezer és ezer illatdt.
A tegnap learatott cukornddféld erds
fanyarsdgat, a kéklé tenger szilaj, vad il-
latdt, a horddokban lévé szegfiiszeg friss,
lide zamatdt, a kakad kénnyed, édes aro-
madjdt. Osszefut a szamban a nydl, amikor
beszippantom a pardzson siilt sertés- és
csirkehdus illatat vagy az ut menti bodék-
ban illatozo, sokéregben siitott hal aro-
madjdt. Imadom Jamaicdt, imddok itt élni,
szeretek jokat enni, finom rumokat inni, és
szeretem, ahogy a gy6nyort jamaicai nék
ringatjdk a csipdjiket a reggaezenére.
Almodozdsomat egy kidltds szakitja félbe:

— Hé, Lusta Jack, itt van harom dolldr, gye-
re csak, rakd fel ezeket a horddkat a ha-
jokra! De aztdn nehogy megint Gsszetorj
valamit, mint a multkor!

Ahogy lassan elindulok, arra gondolok,

| milyen finomakat fogok enni és inni ebbdl
W a0 pénzbll. Lépéseimet automatikusan is a

zene ritmusdval hangolom éssze, mikéz-
ben halkan dudolgatok: ,No woman, no
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Montego Bay

Jamaica a Nagy-Antilldk szigetcsoporthoz tartozd, 240 kilométer hosszu és 80 kilométer széles szigetorszdg. A Karib-
tengerben fekszik, Kubdtdl 150 kilométerre délre. A sziget neve az Gslakos taino indidnok ,,xaymaca” szavabdl szar-
mazik, aminek jelentése ,A forrdsok szigete”. Felfedezése utdn spanyol birtok volt, majd az angolok kezére keriilt.
Belsejét kiterjedt hegység boritja parti siksaggal kériilvéve, ezért a nagyobb varosok mind a part kézelébe telepliltek.
Illyen példdul: Kingston, Spanish Town, Mandeville és Montego Bay. Hegyeibdl tébb mint 120 patak, folyd indul utnak
a fehér homoku tengerpartokig, de nem ritkdk a sziklds partszakaszok sem.

Jelentés gazdasdgi dga a mezégazdasdg, az lltetvényeken termesztett kavé, cukorndd, bandn, fliszerek (szegfi-
szeg), kakad, dohdny fontos exportcikkek. Az orszdg lakossdga meglehetésen kevert, azonban tulnyomo tébbsége
az Afrikabdl dthurcolt rabszolgdk leszdrmazottja. Jamaica a reggae €s szdmos mds zenei miifaj szil6hazdja. Innen
indult a rastafari mozgalom, és a raszta életérzés, az , Elj a mdnak", a ,,Carpe diem". Egy igazi laza hely, ahol kikap-
csolhatunk. Itt sziiletett Bob Marley is.

Montego Bay az orszdg északi részén taldlhatd, Jamaica mdsodik legnagyobb vdrosa, a turizmus elsé szamu kéz-
pontja. Columbus ezt az 6blét a ,,Jo id6 6blének" nevezte el 1494-ben. Csoddlatos, fehér homokos tengerpartok kézdil
vdlogathatunk tébb kilométer hosszan. Nytizsgd, hamisitatlan karibi hangulatu belvdrosa rengeteg szérakozdsi lehe-
tdséggel, kitliné éttermekkel és bdrokkal var, melyekbdl éjjel-nappal szél a reggae.

N Természetesen pontokat az utan kapunk,
hogy mennyi hordot sikertlt felpa-
kolni egy hajora. Minden hajén
megtalalhatd, hogy mennyit
kap az, aki a legtobbet pakolta
fel, mennyit az, aki a masodik
‘ legtobbet, és négy jatékos-
nal a harmadik helyezett is
kap pontot. A horddkkal teli hajok kifutnak a kikot6bdl,
tovabba az elsé maldn lévé hajé mindig kifut. Ha elfogy
a jaték elején félretett hajok fele, akkor ujrakeverjiik a
munkasok sorrendjét. Ha pedig minden hajo elfogy, ak-
kor a jaték véget ér. Természetesen a legtébb pontot 0sz-
szegy(ijtd jatékos lesz a gydztes.

Mivel el6relathaté a munkdsok sorrendje, azember meg-
prébalhatja kitalalni ezek alapjan, hogy a jatékostarsak
mit fognak lépni, hova érkeznek, kit mikor I6khetnek at
a masik oldalra. De ez tényleg egy konnyed csaladi jaték,
nem érdemes ezért kiilondsen hosszu szamolgatasokba
bonyolddni. Tudomdasul kell venni, hogy kicsit kdoszos
lehet a tablan [évé 6-8 munkas (plusz Lusta Jack) mozga-
sa. Ha ezt megértjik, és nem bosszankodunk rajta, hogy
ahelyett, hogy 3 hordét felrakodndnk, inkabb le kell ven-

nink hordoét, akkor egész szérakoztato jatékot kapunk. M o) ntego Bay
Tekintettel arra, hogy csak 5-ig kell tudni szamolni a ja-
tékban, akar 6-7 éves gyerekekkel is jatszhato a jaték. Aki OV Vichael Feldkdtter

egy konnyed, viszonylag gyors jatékkal szeretne jatszani,
amelyben nem zavarja, hogy varatlan helyzetek keresztil : ’
tudjak huzni a szamitasait, akkor azok csapjanak fel hor- Megjelenés: p0eE
dopakolonak, vagy még inkdbb fogadjak fel Lusta Jacket,
hogy ne csak elmélkedjen a kocsma teraszan. ELH Queen Games
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A QUEEN GAMES altal kiadott CuBoO jaték szerz6i JOHANNES BERGER és JULIEN GUPTA, akiknek els6 megjelent
jatéka, a DRAGON VALLEY, egy gyermekjaték volt. A CuBo a masodik jatékuk, amely egy absztrakt kockaja-
ték. A PIATNIK tobb kockas jatékot is forgalomba hozott most Magyarorszagon — nézziik, mennyiben mas
ez, mint a CiUB (amelyrél ugyanebben a szamban olvashattok)!

Mint egy igazi kockajatéknal, a doboz itt is tele van
kockakkal. Van benne 18 kék, 18 piros és 4 fehér koc-
ka, illetve vannak benne sarga kockak, de errél ké-
s6bb beszéllink. Tovabbi tartozékok a pontozétabla,
a pontozolapkak, a forduldjelz6 korongok stb., de
hogy mennyire van ezekre sziikség, arra még vissza-
tériink. Most nézziik magat a jatékot!

Minden jatékos kap 1 fehér, 4 kék és 4 piros kockat.
Mindenki egyszerre dob az Osszes kockaval, és ez
utan a kockakat egy 3x3-as négyzetbe kell rendeznie
ugy, hogy a fehér kocka kdzépre keruljon. Ha valaki
nem elégedett az értékekkel, akkor ujradobhatja, de
csak az Osszes kockajat egyszerre, és ezt akarhany-
szor megteheti egészen addig, mig valaki be nem
jelenti, hogy kész a kockai elrendezésével, mert uta-
na mindenkinek gyorsan be kell fejeznie a kockak

rendezgetését.

Amikor valaki kész, akkor egy takardlappal letakarja a kockait. A kor
elején dobunk 2 kék és 2 piros kockaval, és ezeket kirakjuk az asztal
kdzepére, mintegy kozos készletként. Amikor valaki kész a 9 kockaja
elrendezésével, akkor egy kockat elvehet kbzéprdél, és a takardlapra
rakja, majd az értékelés el6tt az egyik szines kockajat kicserélheti
erre a kozéprdél elvett kockara.

Az értékelés soran minden oszlopot (fliggéleges) és minden sort
(vizszintes) értékeliink. Az értékelés soran megkapjuk a sorainkért
és szettjeinkért jaré pontokat. Sornak szamit, ha harom kockabdl si-
kerdl novekvé vagy csokkend szamsort kirakni (pl. 3—4-5 vagy 6-5—
4), és annyi pontot kapunk, amit a sor legnagyobb érték{ kockaja
mutat. Ha a sort egyszin(i kockakbdl sikerul kirakni, akkor a pon-
tokat megduplazzuk. Szettnek szamit, ha harom egyforma értékd
kockat tesziink egymas mellé (pl. 3-3-3). Ekkor a szettben 1évé egyik

kocka értékét kapjuk meg pontban. Itt is igaz, hogy ha egyszinl kockakbdl sikerilt kirakni a szettet, akkor a

kapott pontjainkat megduplazzuk.

Természetesen a kozépen lévé fehér kocka mind a fliggbleges, mind
a vizszintes sorba beszamit. Raadasul kétszinl kockanak szamit, igy
mind a kék, mint a piros sorba beszamithatjuk. Az is lehetséges, hogy
flggblegesen pirosnak szamitjuk, mig vizszintesen pedig kéknek, vagy

forditva.

6 kor utan 6sszeszamoljuk a kapott pontokat, és a legtobb pontot szer-
z6 jatékos lesz a gy6ztes. Ez egy gyorsasagi, absztrakt jaték, hiszen mi-

utan valaki kialakitotta a maga kockadsszetételét és elkidltja magat,
hogy Cubo, akkor a tobbieknek még 6 mdsodperciik van a sajat kocka-
ik elhelyezésére és esetleg egy kozépen |évé kocka elvételére.
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Ismerteto

Ez egy egyszer(, gyors jaték, amit a gyerekek is tudnak élvezni. A QUEEN GAMES a
Kickstarteren hirdette meg, és olyan mini kiegészitéket igért hozza, amelyek igazabdl
csak szabalyvariaciok és alapbdl is benne lehetnének a dobozban:

» CuBO QUEENIE 1: SPECIAL DICE — Ezzel a kiegészit6vel a fehér kockat kicse-

»

réljik sarga kockara. Ez is dzsékerszinnek szamit, viszont az 5-6s és 6-0s ol-
dala helyén egy nagy C bet( van, igy ha olyat dobunk, akkor azt tetsz6leges
szamnak szamithatjuk be. Természetesen ugyanannak kell venniink mind a
fuggbleges, mind a vizszintes sorban. Szerencsére ezt a kiegészit6t a magyar
kiadas tartalmazza.

CuBO QUEENIE 2: COMBINATIONS — Mar a jatékszabaly olvasasakor is egyértelm(, de az elsé doba-
soknal még inkabb felmerl, hogy a kis dobasok, amelyekbél alacsony érték(i sorok vagy szettek
hozhatdk 6ssze, kdzel sem érnek annyit, mint a nagy dobasok. Nyilvanvald, hogy ugyanakkora esélye
van harom 2-es dobasnak, mint harom 6-osnak, mégis, ez utébbi haromszor annyit ér. Erre ad némi
megoldast ez a kiegészits. A plusz szabdly szerint a kisebb sorok és szettek plusz pontokat is érnek,
pl. harom 1-es még plusz 6 pontot, az 1-2—3-as sorozat még plusz 3 pontot ér stb. Ezt 12 kil6n lap-

ka mutatja be. Nyilvan ezek a kilon lapkdk nem
feltétlendl sziikségesek, elég lett volna a sza-
balykonyvben leirni, de a Kickstarterhez kellett
valami kilon cél, amiért érdemes tdmogatni a
projektet.

» CuBO QUEENIE 3: DIAGONALS — Nem nehéz kita-
Ialni, hogy ez a kiegészit6 azt a szabalyt hoz-
za be, hogy a két atld is szamit. Ehhez szintén
jar egy kiegészit6 szabaly és 4 kiilon kis tabla,
ahol bemutatjak a pontozast. Fenntartom vé-
leményem, miszerint a lapkak nélkil is érthe-
t6 lenne a plusz szabaly, de a Kickstarter miatt
csinaltak kis tablakat is.

Tehdat a magyar kiadds az els6 kiegészitést tartalmaz-
za, a masik ketté pedig egyszerl szabalymddositassal
jatszhato. F6leg azt érdemes jatszani, ahol a kis értékd
sorok és szettek plusz pontokat érnek, de még nehe-
zebbé teszi a jatékot, ha az atlos sorokra is figyelni kell.
A plusz jelz6k nem szikségesek hozza, mert csak a fo-
|6sleges alkatrészeket szaporitjak a jatékban. A takaré-
lapoknak sincs tul sok funkcidja, hiszen a masok altal
kirakott sorok nem befolyasoljak, hogy mi mit tudunk
kihozni sajat dobdsunkbdl. A jatéktabla csak a pontjel-
z6k elhelyezésére szolgdl, amit egyébként papiron is
nyilvan lehetne tartani. A 6 kort is kdnnyen meg lehet
jegyezni, de ehhez is kapunk egy kilon jelz6tablacskat
jelolSkkel.

Julien Gupta

Johannes Berger és

A jaték egy egyszer( oOtletre épll, kicsit sok korités-

sel. Nem rossz jaték, egész szoérakoztatd, de amikor 2014

meglattam, hogy a jaték teljes éiményéhez sziikséges
tartozékok csak kiegészit6kként érhet6k el, engem

Queen Games, Piatnik

csalddottsag fogott el. A PIATNIK legaldbb berakta a
jatékba az elsé kiegészit6t, amelyhez specialis kockak
kellenek (nem mintha a sima fehér kocka 5-0s és 6-0s

kockajaték

Sorozatgydjtégetds

oldalat nem lehetne kinevezni dzsdkeroldalnak). A fel-
adat maga nem bonyolult, de a verseny egymassal és

az idével fesziiltséget szil, emiatt izgalmassa, igazi ve-
télked6vé valik a jaték. Gyorsan lehet benne fejlédni.
Prébaljatok ki, a kocka el van vetve...

maat
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THOMAS LEHMANN nem egy ismeretlen tarsasjaték-szerzd, hiszen nevéhez kéthet6 a rendkiviil népszerii RACE
FOR THE GALAXY tarsasjaték és annak tavaly megjelent kockas verzidja, a ROLL FOR THE GALAXY is. Mindkét
jaték megtalalhaté a BoardGameGeek ranglista elsé szaz helyezettje koz6tt. De THOMAS LEHMANN nem csak
ezeket a jatékokat tervezte, hanem tobb masikat is, amelyek kozott tobb kockas jaték is van (pl. To COURT
THE KING, ROLL THROUGH THE AGES: THE IRON AGE). Tehat nem all tavol téle a kiilonféle kockadobalé mecha-
nizmusok beépitése a tarsasjatékokba, s igy van ez a 2014-ben megjelent CiuBban is. Mivel ebben az évben
jelent meg a ROLL FOR THE GALAXY is, ezért kénnyen lehet, hogy ezen jaték fejlesztése kézben sziiletett a CiUB.

Ehhez a kockadobalds, kartyaszerzé jatékhoz kitaldltak
valamiféle vardzslds hattértorténetet is. A szabalyfi-
zetben ez van: ,Tedd prébara tuddsod az évenkénti va-
razslétalalkozén’ Hasznald ki a kockak sokoldalisagat’
Keresd meg a gy6zelemhez vezetd utat a varazskartyak
segitségével. Ne becslld ald a kockdk hatalmat!” A Cius
ir nyelven kockat jelent, vagyis a cimmel némileg a kel-
ta mitoldgiara utalnak, a jaték cimével is erre a hattér-
torténetre akarnak raerGsiteni. Ha azt mondom, hogy
a hattértorténet csak raerdltetés, akkor még keveset
mondok, és nem is nagyon értem, erre miért van szik-
ség. Kivancsi vagyok, hat-e valakire ez a téma egyaltalan.

A jaték célja gylzel- |
mi pontok szerzése
a kartyak elvitelével.
Ezt akkor tehetjlik
meg, ha a rajta 1évé
feltételeket a kidobott
kockakkal tudjuk tel-
jesiteni. Ezutan Ujabb
kartyakat fedink fel;
ezek elég valtozatosak « |
és egyre nehezebb Gket teljesiteni. Kezdetben példaul
elég harom 1-es vagy négy 2-es dobas egy kartya telje-
sitéséhez, a végén pedig mar olyan kartya is van, amely-
hez harom 7-es szikséges.

Persze rogton felmeril, hogy hogyan lehet 7-est dob-
ni egy atlagos kockaval. Természetesen sehogyan, de a
dobozban taldlhaté 62 dobdkocka — hidba hatoldaluak
— mégsem atlagos dobdkockak. Kezdetben mindenki
5 fehér kockat kap. Ezeken 1-t6l 4-ig szamok vannak, a
maradék két helyen pedig olyan szimbdlum talalhatd,
amellyel kicserélhetjik a kockdinkat a 6 kiilénb6z8 szind
(szinenként 7-7 darab) kocka egyikére. Ezek az igazan
specialis kockak, amelyekkel a kiilonbo-
z6 kartyak altal tamasztott feltételeket
teljesiteni tudjuk. Példaul a citromsarga
kockdkon csak paratlan, a narancssar-
| gdkon csak pdros szamok taldlhatdk, a
lila kockan a szamok mellett atfordito
| jelet is talalunk, mig a z6ld kockan mar
| megtalaljuk a 7-es szamot is.

@24\)

Az ir nyelv az indoeurdpai
nyelvcsaladba tartozik, annak
szigeti kelta dgdba. Az ir alkot-
many értelmében irorszag elsd
hivatalos nyelve az ir, mégis
erdsen veszélyeztetett nyelv.
Szeretik azt allitani, hogy az or-
szag kétnyelvd, de ez a valdsag-
ban kimeril a kozuti tablak fel-
iratozasaban. Az ir nyelv sorsa
akkor fordult rosszra, amikor a sziget angol uralom ala
kerilt: az angol elnyomas egyik sarkalatos pontja volt,
hogy betiltottak az ir nyelvi oktatast. Az irll beszél6k
egyre inkabb az orszdg nyugati része felé huzédtak. A
folyamatot felgyorsitotta a szigeten pusztité nagy éh-
inség, valamint az ezt kovetd kivandorldsi hullam is.
irorszag torténelmében szdmos meghatdrozé ir politi-
kus is Ugy vélte, nincs sziikséglk az ir nyelv haszndlata-
ra, jov6je csak az angol nyelvnek van. Ennek megfele-
I6en volt egy idGszak, amikor iriil beszélni egyenesen
szégyen volt, ezért a sziil6k mindent megtettek annak
érdekében, hogy a gyermekeik angol anyanyelviiek le-
gyenek. Amiéta megalakult az ir Kéztarsasag (1921),
szamos kisérletet tettek az ir nyelv tigyének felkarolasa
érdekében, de attoré6 sikert egyik probalkozdssal sem
tudtak elérni.

Jelenleg az ir nyelv kotelez6 tantargy az iskoldkban,
mégis a nagy atlag hiaba tanulja, feln6ttként csupan
egy maroknyi széra korlatozédik az ir tuddsa, mivel a
mindennapokban nem kényszerul ra, hogy ténylege-
sen haszndlja ezt a nyelvet. Maga a jelenlegi miniszter-
elndk, Enda Kenny is azt vallja, hogy a kotelezé irt el
kellene torolni.

A 4,5 millids lakossagbdl minddssze 65 ezer koril van
az anyanyelvi szinten beszél6k szdma. Az irajkuak ma
mar tébbnyire kétnyelviek, akik ugyanugy hasznaljak
az angolt, mint az irt, igy az, hogy valaki ir anyanyelvi-
nek vallja magat, inkabb egyfajta 'hitvallas'.

Forras: http://www.magyarok.ie/
az-irek-sem-beszelik-az-irt
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A jaték kezdetekor eggyel tobb kartyat csapunk fel a
kartyasorba, mint ahany jatékos jatszik. E folé kerl
egy fels6 kartyasor, mert ha az alsé sorbdl elvittlink
egy kartyat, akkor a fels6 sorbdl egy tetsz6leges kar-
tyat lerakunk az also sorba, a felsé sort pedig a huzo-
paklibol toltjik fel. A kor elején egy kartyat lefoglal-
hatunk, azt mas nem viheti el, mi viszont elvihetlink
mas kartyat is, nem csak a lefoglaltat. Ezzel probaltak
a konfliktust mesterségesen gerjeszteni — viszonylag
kevés sikerrel, mert a jaték még igy is elég békés.

A koriinkben az 6sszes kockankkal dobunk, majd min-
den dobas utan legalabb egy kockat meg kell tartani
és magunk elé kell rakni, vagy cserélni kell mas szin-
re, feltéve, ha dobtunk cserélGjelet. Addig dobalunk,
amig el nem fogynak a lehet6ségek, majd megnézziik,
tudunk-e lapot vinni. Ha igen, akkor a kockdink szamat
5-re csokkentjik, és barmennyit fehérre cserélhetiink vissza. o L 9,
Ha nem tudunk vinni lapot, akkor elvehetiink egy tetszéleges V=
kockat a tartalékbdl, hogy a kévetkez6 kdrben tébb eséllyel JPEEA § B0 § OENana
vagjunk neki egy lap megszerzésének. =T '
&

A lapok A-tdl D-ig vannak jelolve, melyekhez természete- 4Ly

sen egyre nehezebb feltételeket kell teljesiteni, és ezért 113 '
egyre tobb pontot kapunk. Aki az utolsé C jel6lést kar- pliislalols)
tya felforditdsa utan egy feltételt teljesit, megkapja az
utolso lapot is bonuszba, a tobbi jatékosnak pedig van
még egy kore, majd a jaték véget ér.

Ez egy konnyed, jol sikerilt jaték, amelyben jol elta-
laltdk a megszerzend6 kartydk és a kiilonb6z6 kockak
megfelel6 kombinacidjat. Itthon a PIATNIK forgalmazza,
és bar minden forgalmazott jatéknak tudok oriini, de
nem tudok orilni a jaték mellé adott jatékszabalynak.
Ez egy csaladi jaték, azaz a célkdzonsége a tarsasjaték-
ban kevésbé gyakorlottak, marpedig ezt a jatékszabalyt
nekem is alig sikerult értelmeznem, pedig én viszonylag
sok szabalyt olvastam mar. Nem vagyok benne biztos,
hogy kezd6 tarsasozék mindent megértenek és jél fog-
nak jatszani a szabaly alapjan.

Pedig a jaték maga nem rossz, az ara is elég baratsagos.
Nem egy agyéget( jaték, hiszen a lapok altaldban adjak,
hogy milyen kockak szlikségesek a megszerzésiikhoz, de
egy kis valasztasi szabadsag azért igy is adott. A lapokat
nem tul nehéz, de nem is tul konnyd elvinni. Nem lehet
minden korben lapot vinni, a B-s és C-s lapok megszer-
zéséért pedig sokszor tobb kort is le kell jatszani. A koc-
kadobdsok hozzdk a szokdsos izgalmat, természetesen
emiatt elég nagy a szerencsefaktora, de ez a konnyed
jatékmenet miatt belefér.

Thomas Lehmann
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Idén ezt a jatékot vartam legjobban az esseni ujdonsagok
kéziil. Kivancsiva tett a beigért uj mechanizmus, amely -
soran a jaték célja felfedezni a rendelkezésre allé kartya-
pakli lapjait, hogy igy bontakozzon ki el6ttiink a torté-
net, a megfejtésre varé rejtély. Kivancsisagomat csak < %
fokozta a jaték dobozanak letisztult, fehér dizajnja.

Nehéz egy olyan jatékrdl irni, amiben a lényeg a felfe-
dezés, anélkil, hogy a jaték kdzben felfedezendd titko-
kat arulnék el — ennek ellenére igyekszem spoilermen-
tes cikket irni. Amiket eldrulok, az mind olyan infor-
macid, amit a jatékosok mar a jaték elején megtudnak. “
Ennek kovetkezménye viszont az lesz, hogy sokkal tobb @ e
sajat véleményt kozlok, mint azt az ismertet6imben
megszokhattatok.

Vissza a multba

Az id6utazas feltaldlasa utan vannak, akik rossz célra akarjak azt hasznalni. A T.I.M.E. Gigyndkség Ujoncaként
a feladatunk az igy kialakuld id6torések megakaddlyozdsa. Korombeliek fejében ennek hatdsara felrémlik a
Jean-Claude van Damme f6szereplésével készilt Id6zsaru cimd film, vagy Paul Anderson kdnyve, az Id6jarér.
A célunk hasonld, a mddszer kicsit eltérd: a jatékban az id6utazas hatdsdnak minimalizalasa érdekében az
ugynokok teste nem utazik az id6ben, csak az elméjik, és mindig az aktualis helyen és idében jelen lévé sze-
mélyek felett veszik at az irdnyitast. lgy minden kildetésben mas karakteriink lesz, és ezt akar ugyanazon kdil-
detés Ujbdli nekifutasa soran is meg lehet valtoztatni. Emiatt a koncepcidé mar sokkal kozelebb all a Quantum
Leap — Az id6utazd cim( filmsorozathoz.

Az id6utazas ténye a jatékban kétféleképpen van kihasznalva. Egyrészt igy egy kildetés barmilyen helyen
és id6ben lehet. Az alapdobozban taldlhaté feladat sordn 1921-ben, egy elmegydgyintézetben nyomozunk
egy titkos tarsasdg utan; az elsé kiegészit6ben (THE MARCY CASE) 1992-ben egy amerikai kisvarosban jarunk,
ahol egy furcsa jarvany Utotte fel a fejét. Két tovabbi kiegészitét harangoztak mar be, amelyek soran az ékori
Egyiptomba, valamint egy alternativ kozépkorba juthatunk, ahol létezik a magia.

Masrészt az id6utazast kihaszndlva egy adott kiildetésnek tobbszor is nekifuthatunk — és neki is kell futnunk,
mert minimalis esélylink van azt els6 alkalommal id6ben megoldani. Ezen alapszik a jaték f6 mechanikdja is.
Ha sikerll megoldanunk egy kildetést, az mar nem sok Ujdonsagot tartogat a jatékosok szamara — viszont a
megolddshoz tobb jatékalkalom sziikséges, hogy megismerjik a lehet&ségeket, és tudjuk, azok koziil mire kell
és érdemes id6t szannunk, hogy a megadott id6hataron belll az Gigy végére jarjunk.

Szamitogépes jaték tablan

Amikor megérkeziink a kiildetés idejébe, egy adott helyszinen ta-
laljuk magunkat. A helyszinre (pl. egy szobaba) belépve kirakjuk
a latképet alkotd lapokat egymds mellé, és elénk tarul a szoba
latvanya — és ezek alapjan kell eldonteniink, hogy a szoban bell
kihez megylink oda, kivel prébalunk kapcsolatba Iépni. Ez utan
megforditjuk az adott lapot, elolvassuk, mi van a hatoldalan, és
a szerint cselekszlink — lehet, hogy egy prébat kell dobnunk; le-
het, hogy rogton szerziink egy targyat; lehet, hogy csak az idénket
vesztegettiik, és semmit, még hasznos informaciét sem kapunk.
Ezutan vagy tovabb bdkldszunk a teremben, vagy az egész csapat
atmegy a térképen egy masik helyszinre, és az ottani lapokbdl ki-

alakulé latképet csoddlhatjuk meg.
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Az egész engem egy flash-alapu szamitdgépes, point-and-click jaték-
ra emlékeztet, amikor egy Uj helyszinre érve korbenézhetiink, és mi
dontjuk el, merre megyiink tovabb, mire kattintunk, hogy akcioba
lépjlink a célponttal. Szerintem ezt a hatast nagyon élethlien adja
' vissza ez a tablas jaték, amelyben osztozhatunk az élményben a téb-
bi jatékossal — kozosen elhatarozva, hogy a helyszinen belil inkabb
egyltt mozgunk, hiszen akkor nagyobb esélyiink van sikerrel venni a
teszteket; vagy inkabb szétvalunk, hogy ugyanannyi id6 alatt minél
tobb lapot fedezziink fel.

Altaldban az id6 a legfontosabb, hiszen minden nekifutdsra korlatozott id6 all rendelkezésiinkre. Ha ezen
belll nem oldjuk meg a rejtélyt, el kell viselniink a kiképz6nk dorgalasat, végig kell hallgatni, milyen sokba
keril minden egyes id6ugrds, majd kezdhetjik a kildetést eldlrél — ilyenkor csak egy-két targyunk marad
meg (amik legtdobbszor az eddig megismert titkos helyszineket dbrazold térképlapok), illetve néhany olyan
jelols, ami megszerzett informdacidmorzsakra utal. Amikor egy helyszinen belil egy Uj laphoz mozgunk, vagy
az aktudlis lapunkon egy tesztet prébalunk végrehajtani, az egységesen 1 id6egységbe keril. Ha egy Uj hely-
szinre mozgunk, akkor ennek idéigényét egy kockadobdassal hatdrozzuk meg, és igy a mozgas 1-3 idéegységig
tarthat. Ez elég nagy varianciat visz a jatékba, hiszen ha 5-szor valtoztatunk helyszint, akkor csak a helyszinek
kozotti mozgasra 5-15 idSegységet kell koltenlink. Ha egy nekifutas soran 6sszesen 30 id6egység all rendelke-
zéslinkre, nagyon nem mindegy, hogy 10-zel t6bb vagy kevesebb id6egységet koltlink csak mozgasra.

Eleve kudarcra vagyunk itélve

Ne is reménykedjlink, hogy elsé nekifutdsra meg fogunk oldani egy
kiildetést. Ehhez akkora mazli kell, hogy az ezt végrehajtdkat egye-
nesen a lottdzéba kiildeném szelvényt, de legalabb sorsjegyet va-
sarolni. Véleményem szerint a jatékmenet eleve ugy van kialakitva,
hogy tobbszori nekifutasra legyen sziikség — hiszen a jatékosok jo-
gosan kovetelhetnék vissza a pénziiket, ha egydras haszndlat utan
mar nem tudndk tobbszor el6évenni a jatékot. Ez azt jelenti, hogy a
jaték elsGsorban a felfedezésrél szél, és csak masodsorban a kovet-
keztetésrdl és a logikarol. Nincsenek elrejtve olyan nyomok, amiket
helyesen értelmezve rogton ratalalunk a megoldasra. Kénytelenek &

vagyunk végigprobalni a lehet8ségeinket, és tobbszori nekifutas sordn kitapasztalni, mely lapok rejtenek fe-
lesleges id6toltést, netaldntan sziikségtelen harcot, mely targyakra lesz igazan sziikséglink, és azokat mikor,
mely helyszinek meglatogatasa el6tt kell megszerezniink.

Javaslom, hogy minden nekifutas utan beszéljik meg, mit tudtunk meg, mi a tanulsdg. Gondoljuk végig, hogy
legkozelebb hova ne menjlnk, illetve a helyszineket milyen sorrendben latogassuk meg. Ha sok idé mulva
fogunk a kovetkezé alkalommal nekifutni, érdemes jegyzeteket is késziteni.

Hat ize...

A doboz kialakitdsa nagyon funkcionalis — legaldbbis annak tlinik. Minden jel6l6nek megvan a helye, és le-
hetGséglink van arra, hogy akar egy nekifutas kdzben ,,elmentsiik az allast”. Sajnos valami tortént, mert vagy
a jelolék néttek meg vératlanul, vagy a mlianyag inzert helyei mentek 6ssze, de a jelol6k nem férnek be a
helyikre.

Mar a jaték megjelenése el6tt egyértelmivé valt, hogy a kiildeté-
sek megoldasa utan mdar nem lehet (illetve nem érdemes) azokat
Ujra végigjatszani. Ugyan a szerz6k igérnek olyan kildetéseket,
ahol nem minden helyszin minden lapja lesz egyértelmlen meg-
hatdrozva (pl. a THE MARCY CASE-ben bizonyos helyszinre |épve
6 lapbdl 4-et sorsolunk ki véletlenszerl sorrendben), de ez még
mindig kevés ahhoz, hogy egy megoldott kildetést Ujra akarjunk
jatszani. Ar—érték aranyt nézve a jaték még mindig jobb, mint
egy csoportos mozilatogatas, de garantdltan nem Magyarorszag
lesz a jaték elsédleges célpiaca.

Nekem a legnagyobb fajdalmam, hogy maganak a torténetnek a kerete hidnyzik. Persze sikeres kildetés
esetén megkapjuk kiképzénk gratulaciéjat, de nem kapunk semmiféle magyardzatot, ki is volt a (valdszintleg
id6utazo) féellenfél, mit és miért akart elérni, ami id6toréshez vezetett volna, és pontosan milyen kataszt-
réfat is akadalyoztunk meg. Persze igy is kibontakozik el6ttiink egy, a multban jatszodé torténet, amelyben
megakadalyoztunk valami rosszat, de a hattér-informaciok nélkil nehezebb beleélni magunkat az id6lgynok

szerepébe.
Jgma27)
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Ezen kivil ugy érzem, hogy a kildetések kitalaloi kevés esélyt adtak a fantazianak, tul hamar egyértelmuvé
valik, hogy milyen jelleg( kiildetésrél van szé. Az alapjaték kiildetésében az id6ugras el6tt kapunk egy tippet,
hogy informacidk szerint a helyszinen egy titkos tarsasag mukodik; a THE MARCY CASE kiegészit6ben pedig
rogton az elsé helyszinen kidertl, hogy milyen jellegl fert6zésr6l van szd. Persze igy is marad béven nyomoz-
nivald, de a misztikum hamar elveszik.

Nekiink mindkét kiildetést 3 nekifutds alatt sikeriilt megoldanunk. Egy nekifutas alatt kérilbelll a helyszinek
felét lehet alaposan feltérképezni, igy a masodik nekifutas végére mar tudjuk, hogy a harmadik alkalom-
mal melyik helyszineket és milyen sorrendben kell meglatogatnunk, hogy teljesitsiik a kiildetést, és emellett
még a felesleges kitéréket is elkeruljiik.

Sajnos logikai hibat is sikerilt felfedezniink a jatékban. Vannak olyan jel6l6k,
amelyeket ha megszerziink egy nekifutas soran, akkor azok megmarad-
nak, és a kovetkez6 alkalommal is hasznalhatjuk. Ezek legtobbszor
olyan informacidk, amiket nem kell ismételten megszerez-
nink, mert egyszerien emlékszink rajuk az el6z6 proé-
balkozasbdl. A THE MARCY CASE-ben viszont van olyan
jelold is, amit egy cselekedet sikeres végrehajtasaért
kapunk, igy azzal legkdzelebb mar nem kell id6t tolte-
niink —de nem igazan logikus, hogy a napot Ujrakezdve
hogyan torténik meg ez a cselekedet automatikusan...

A grafika szép, a hangulat egyedi. Akit frusztral a ku-
darc, az ki se prébalja ezt a jatékot (legfeljebb azért,
hogy tesztelje magat, érdemes-e lottdznia). Leginkabb
azoknak vald, akik szeretik a dedukcios jatékokat, de a
tiszta logikat hajlanddak részben feldldozni a szeren-
cse és a hangulat oltdran. Itt muszdj lesz felfedezni és
kizarni a zsdkutcakat is, hogy tudjuk, hova kell igazan
fokuszalnunk. Kifejezetten tetszik, hogy figyelmet kell
forditani a részletekre ahhoz, hogy a végsé feladatot
teljesiteni tudjuk — az alapjaték kildetésének végén
egy komplex feladvanyt kell megoldanunk. A problé-
mak ellenére javaslom, hogy akinek van lehet&sége
kiprobalni, és szeret felfedezni és nyomozni, az ne
hagyja ki.

Eraman
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Ismét egy kedves, szépséges jaték a kicsiknek a KELLER &
MAYERtGIl. Mokusmama szeretné, ha minden csemetéje
megvacsorazna, ezért farol fara ugralva biztatja 6ket. A
versenyben az lesz a gy6ztes, akinek a kismokusai leg-
hamarabb ralelnek a sajat makkocskajukra.

A jatékot a kiadé mas jatékaibol (pl. Szép dlmokat!) mar
ismert akcidvalasztés kocka irdnyitja: a kidobott akciot
kell végrehajtani, a dzsdkerszimbolumnal (csillag) pedig
vdlaszthatunk a lehetséges akciok kozil. A ,tabla” a ke-
rekerdé fait dbrazolja pici, édes grafikakkal. Mékusmama
nagy voros fababu, a kismdkusok és a makkok kerek lap-
kak. Szemet gyonyorkodtetd, igazi gyerekszemnek, gye-
rekkéznek valé minden elem.

. Alehetséges akciok:

» Levél: Mékusmama egy szomszéd fara ugrik.

» 2 levél: Mdékusmama kett6t ugrik valamelyik
iranyba.
» Makk: Egy makk felkeril barmelyik fara.

» Mokus: Egy kismoékusunk megehet egy makkot,
ha van szabad makk ott, ahol a mékusmama all.

» Csillag: Barmelyik (lehetséges) akcid koziil
valaszthatunk egyet.

Egy szerencsealapu gyerekjaték lényege, hogy kony-
nyen érthetd, konnyed és szérakoztatd legyen, amit a
MOKUSKALAND maradéktalanul kielégit. De ezen tul jo kis
taktikai eleme is van a jatéknak, amit a 3-4 évesek még
nem, de 6 éves gyerekek nagyon hamar észrevesznek, és
Ugyesen alkalmazzak —mégpedig hogy nem biztos, hogy
j6, ha a makkot mékusmama mellé teszem, hiszen ezzel
a kovetkezd jatékosnak készitem el6 a terepet. Ha pedig
Iépnem kell, inkabb Ures helyre |éptetem, nem ajandéko-
zok makkot a masiknak. Vannak gyerekek, akik tdmado
szellemben jatszva minden taktikai elemet kihaszndlnak,
és vannak, akiknek fontosabb, hogy mindenkinek ehes-
senek a mokusai, és mindig ugy lépnek, hogy a jaték fej-
|6dését segitsék, igy 6k sohasem akadalyoznak.

A jaték soran mindenkinek van sikerélménye, és ha végig-
jatsszuk, amig mindenki megeteti az 6sszes mokuskajat,
akkor senki sem lesz csalédott. Hiszen nem a gy6zelem a
fontos, hanem a jaték maga!
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A gyermekekrdl sosem szabad megfeledkezni, pont ezért a kdvetkez6 oldalakat ismét a csoppségeknek

szenteljiik.

Igen, jonnek a szines pillangdk és a kilénboz6 egyéb
szines él6lények és targyak. Ebben a szin- és képfel-
ismerd jatékban 2 kiilonbo6z6 tipusu lap van. A hat-
szogl lapkakon szines pillangdk szerepelnek, mig a
négyzetalaku lapkdkon csibétél kezdve egéren ke-
resztll minden van. A lapkdk egyik oldala szines, mig
a masik fekete-fehér. A lepkét dbrdzold lapkak koziil
egyet felforditunk, és ez megadja, hogy milyen szint
kell keresni a négyzetalaku lapkak kozott, amelyek
viszont a fekete-fehér oldalukkal felfelé fekszenek
el6ttiink. Példaul ha egy citromsarga pillangét fordi-
tunk fel, akkor olyan tovabbi lapkakat kell keresniink,
amelyek leforditott szines oldaldn sarga szinl kép
van. llyenkor elvehetek sajtot, csibét vagy barmelyi-
ket, amelyiknek sarga a szine. Ez a jaték megtanitja a
szineket, illetve hogy mihez lehet parositani 6ket. Ha
kivalasztottuk a lapot, megnézziik a szinét, és ha he-
lyes, megkapjuk azt; ha nem, a kovetkez6 pillangds
lapka felforditasa kovetkezik.

Bar ezek csak kils6ségek, de a 2 lapkatipus nem csak alakjaban és funkciéjdban kilonbozik egymastdl, ha-
nem a rajzok stilusdban is. Ez nem tlinik tragédianak, de tudni kell, hogy ami el6szor feltlinik egy jatékban,
az a rajz. Szamomra ezért az igénytelenség jelképe az, hogy mas stilustak a lapkak, nincs meg koztik az egy-
ség, és bar szépek, de nem passzolnak dssze. A masik megemlitendd tény, hogy a szabaly felszélit arra, hogy
miként kell 6sszerakni a lapkdkat, ami egy hosszadalmas és teljes mértékben folosleges leirds. Mire egymas
mellé rakjuk a lapkakat a rajzolt médon, és mire eljutunk oda, hogy elkezdjiik a jatékot, addigra mar pont meg
is unja a gyermek a varakozast. Ezt a |épést kihagyva ugyanugy élvezhetd a jaték.

Soha nem fogom megérteni, hogy egy gyerekeknek
szOl6 jatékba miért kell ilyen pontozast belerakni.
A logikus az lenne, hogy Osszeszamoljuk, ki mennyi
lapkat gytjtott ossze, és akinek tébb van, az nyer.
Ehelyett a jelen esetben megszamoljuk, hogy az
adott szinl lapkabdl mennyi maradt a tablan, és any-
nyit ér az a lapka. Nem bonyolult, de a jatékélmény
szempontjabdl teljesen folosleges.

Mindezeket egybevéve a jaték aranyos és piciknek

' tokéletes, az dsszerakdst és a pontozast pedig min-

denki kedve szerint kihagyhatja, de lehet, hogy vala-
ki pont ezért élvezi.
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Ismerteto 3 kis szosszenet

El6veszem irodalomérai rutinomat, és rogton felte-
szem a kérdést: a cim alapjan mirél fog szdlni a ja-
ték? Szamolas, matematikai mUiveletek hasznalata,
egyltt, tobben, Teddy mackdkkal. Sok kis medvének
kell segiteni, és hat mit szamolhatnak a mackdk?
Persze, hogy szamdcakat!

A jaték segitségével 6sszeadni és kivonni tanulha-
tunk. A jatéktér kdzepén van egy szamodcakkal teli
doboz, aminek négy oldalatdl indulva fel kell épiteni /
a kartyakbdl egyenes Utvonalakat. Mindenkinek van y
egy sajat madzagja, amire a szamaocakat kell gydijte- 4
ni. Mindig a legutolso lapkak egyikét lehet csak fel-
venni, amik eleinte csak pozitiv szamokat mutatnak;
ezek adjdk meg a megkapott szamdcakat, amit a
madzagra kell rakni. A vége felé mar azonban szamé-
cakat veszithetlink is. Az nyer, akinek a jaték végén
tobb szamdcaja van.

Tudom-tudom, 3 éves kortdl ajanlott jatszani ezzel a
jatékkal, de még igy is van némi észrevételem, ami-
ket érdemes megemliteni. Sajnos volt par szamadca,
amik csak hosszas klizdelem utan voltak hajlanddak
rdmenni a madzagra. Valdszin(lileg ennek a madzagos
dolognak az a célja, hogy a gyerekek finommotorikus
mozgasra is rakényszeriiljenek szamolds kozben, de
mivel a jaték porgbs, egy id6 utan unalmassa valik,
hogy mar megint a szamdcaleszedéssel és -felrakas-
sal megy az id6.

A j6 hir viszont, hogy a jaték grafikdja nagyon ara-
nyos, egyszer(i, de mégis megadja a kell6 hangulatot.

Ujrajatszhatésagat tekintve azt mondhatom, hogy
hamar meg lehet unni, mivel egyhanguva valik a jat-
szas, de néha jo elévenni, hogy a kis gyerekek meg-
mozgathassak az agytekervényeiket.

A szabalyhoz csak annyit fliznék hozza, hogy nagyon, tulsagosan, hihetetlenil szajbardgds. Van olyan rész,
ahol a lapokat és a rajtuk |évé rengeteg adatot, ami egy szam, taglalja, és kilon leirja, hogy mit jelent, ha 1,
2, 3, 4 vagy 5 van a lapon —az az igazsag, hogy mindig ugyanazt, csak a szamok masok.

/////

lentk — vagy mégis? Ha elég szerencsések vagyunk, akkor a kastély aGjraépdil,
miel6tt bekovetkezik a katasztrofa.

A jaték mindossze par figurabdl, néhany kartondarabbdl (amikbdl a kastély fog
remélhet6leg megépiilni), egy dobdkockabdl és a jétéktéblébél all. Egy kezdet-

: " leges, kooperativ, gyerekeknek sz6l6 jatékrdl van szé, amiben egy dobdkocka
segltsegevel Iehet haladnl és Osszegydjteni a kastely elemeit, de ha sarkanyt dobunk, akkor az egyik sarkany
megindul. Ha valaki egy sarkannyal megegyez6 helyre Iép, akkor eltéved az elvarazsolt erd6ben, ahonnan
csak szerencsével lehet kijutni. Ha megépdl a kastély, akkor a jatékosok nyertek, ha viszont az 6sszes sarkany
eljutott a helyére, akkor mar nem lehet 6ket legy6zni, és a jatékosok vesztettek.




Ismerteto : 3 kis szosszenet

Ami engem megfogott a jatékkal kapcsolatban és
felkeltette az érdekl6désemet, azok a sarkanyok és
a szuper aranyos grafika. Ezen fellil egy szerencse-
. jatékrdl beszéliink, ami viszont nagyon szérakoztato,
féleg, ha valaki mindig az elvardzsolt erd6be kerdil, és
soha nem jut el6rébb.

» Tapasztalatbél mondom, hogy egy id6 utdan nem
hogy unalmassa valik a korbe-kdrbemenés, de lassan
észre lehet venni, amikor mar lehetetlen megnyerni
a jatékot a sarkanyok hihetetlenil gyors el6renyo-
muldsa miatt — de azért mégis végigjatsszuk, ha mar
« elkezdtik.

Anett

i.

Pillangds szinkvalkad Szamolj egyiitt a Teddy mackdkkal! Sarkany-sziget

Logis, MagicBox

Kooperativ, szettgydljtégetd
jaték

Szinkeresds jaték Szamolds jaték



http://magic-box.hu/
http://magic-box.hu/szamolj-egyutt-a-teddy-mackokkal.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/40569/zusammen-mit-den-kleinen-baren-zahlen-lernen
http://magic-box.hu/sarkany-sziget.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/154723/drago-tuku
http://magic-box.hu/pillangos-szinkavalkad.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/36730/farben-ringsum
http://boardgamegeek.com/boardgame/10795/mal-mal
http://magic-box.hu/
http://magic-box.hu/

Valamikor régen, ugy kb. a hetvenes évek végén, a nyolcvanas évek elején-kézepén késziilt par kamionos film,
amik mai szemmel is nézhetdk, s6t kifejezetten jok voltak. EIGzményiik talan az az 1971-es film, a Parbaj lehe-
tett, ami Steven Spielberg els6 rendezése volt, és ami még ma, 45 év tavlatabol is hatborzongaté hangulatot
tud teremteni. Az ezt kdvet6 filmek, bar megdrizték a kamionos témat, ahhoz sokkal kénnyedebben, lazabban
kozeledtek, aminek eredménye lett a Konvoj 1978-bdl vagy az Es megint diihbe joviink szintén 1978-bdl, vagy
éppenséggel a magyar részvétellel is késziilt T.I.R. 1987-bdl. Hogy az 1987-es év Spiel des Jahres dijat nyert jaték
szerz6jét, WOLFGANG KRAMERt mennyiben ihlették meg ezek az alkotasok, az ma mar kiderithetetlen, viszont
fogadni mernék ra, hogy 6 sem tudta kivonni magat a kor hangulata aldl. Ugyanis ez volt az a korszak, amikor
kamionosnak lenni valami iszonyu vagany és mend dolog volt.

Uton

A jatékban persze nehéz ezt a vaganysagot atadni. A jatékosok kamionosokat ala-
kitanak, akik szines kis teherautoikkal Ausztria, Németorszag, Svajc, Olaszorszag,
Hollandia és Belgium sematikus térképén utazgatnak és arukat szallitanak innen oda
és onnan ide —de ez egy békés és jorészt veszélytelen utazas. Itt nincsen valutaellat-

: ._ many, csempészett Fa szappan és nyugati farmer, vagy ad absurdum iraki fuvar... ha
| =\ a régi magyar kamionosok mesélni tudnanak!

Itt mindenki kap 3-3 megbizaskartyat, ami feltlinteti, hogy honnan hova kell hany arut elszallitania ahhoz, hogy megkapja
a fuvar teljesitéséért jard pénzt. A pénz a gybzelemhez kell, hiszen az nyer, akinek a jaték végén a legtobb pénze van.

A jatékot a mar emlitett térképen jatsszuk, amelyre barhova helyezhetjiik kamionunkat (értelemszer(ien érdemes
rogton egy kiindulasi dllomasra rakni a szines kocsit). Az elszallitandd arukat egy kupacban tartjuk, illetve felfediink
tovabbi 4 szabad megbizast is, amelyeket a jaték soran megvehetnek a jatékosok, majd teljesithetik azokat, és ez-
altal pénz szerezhetnek. Mindenki kap még 5000 pénzt (a magyar szabdly szerint eurdt, de ezt az eredeti 1987-es
jatéknal kétlem), majd az dra jarasa szerint sorra kerulve indulhat a jaték.

A jaték kis rancfelvarrdson esett at, amikor uj térképet készitettek hozzd, amelyen az egyes vdarosok nevezetes épiileteit
is feltiintették, valamint megalkottdk a komputvonalakat. A jatékhoz késziilt junior vdltozat 1992-ben és kdrtyajad-
ték-verzié 1995-ben.

Mit visz a kis hajé auto?

Arut visz (ebbdl csak egyféle létezik), abbdl is legfeljebb 6 darabot, ennyi fér ugyan-
is a kis fekete hasabokbdl a teherkocsikra. Nagyon tetszik, hogy itt pl. nem egy kar-
tyan kell tartani az arukat, amiket épp szallitunk, hanem ténylegesen bele kell rakni
azokat a kamionunkba. Anndl lehangoldébb, hogy amikor viszont potkocsit vesziink,
azt mar csak egy-egy kartya szimbolizalja, és a kocsira fel nem fér6 druk mar a kar-
tyara kertlnek.

B n g - 2%
Aki épp soron van, dob 2 dobdkockaval, kivalasztja az egyik értéket, majd lelépi azt a térképen, és ahhoz képest,
hogy hova ért, elvégzi az oda tartozo akciét. Ha valaki 6-ot dob, 1-t61 6-ig barmennyit Iéphet. Az akcidk lehetnek a
berakodas (kiindulasi allomdason), a kirakodas és a pénz felvétele (célallomdason), eseménykartya huzdsa (ha a Iépés
az elakaddsjelz6 haromszoggel jelolt mezén ér véget) vagy éppen a semmi (azaz a varakozds azon a mez6n, ahova
érkeztiink).

Par tovabbi szabaly még élénkiti a jatékot, miszerint aki 1-et |ép, az lépése utan még lerak valahova egy utépi-
téstablat, ami egy korig marad jatékban, és lezar egy Utszakaszt. Valéjaban szinte ez az egyetlen a jatékosok kozti
interakciot kivalto elem azon feliil, hogy mindenki dob, 1ép, kirak, berak, pénzt elvesz, és (j megbizast keres maga-
nak. Van még az a szabaly, hogy a pétkocsi barmikor el is adhaté (elég nyomott dron, megjegyzem), amit érdemes
is megtenni a jaték vége felé, mert ha a kezlinkben marad, nem ér egy fityinget sem.

A jaték végét az vdltja ki, ha elfogytak az elérheté megbizasok (ezeket egy paklibdl pdtoljuk, ha fogynak), és valaki

teljesitette az 6sszes bevallalt fuvarjat.


https://hu.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1rbaj_%28film%29
https://hu.wikipedia.org/wiki/Konvoj_%28film,_1978%29
https://hu.wikipedia.org/wiki/%E2%80%A6%C3%A9s_megint_d%C3%BChbe_j%C3%B6v%C3%BCnk
https://hu.wikipedia.org/wiki/T.I.R.

Spiel des Jahres

Van Fuvar?

Kilon emlitést érdemel, hogy hogyan lehet tovabbi megbizasokhoz jutni, amivel nem kell megvarni a kezd6 3 meg-
bizdsunk teljesitését — ezt a jaték soran barmikor megtehetjiik, ha teljesitiink egy feltételt: a teljes dobott értéket
lelépve egy varosba érkeztlink. De ekkor még nem vehetjik fel csak gy a kinézett fuvart, hanem be kell jelenteni,
hogy mi erre palyazunk. Ekkor indul a licit, ami a t6liink balra Gl6vel kezd6dik, és addig tart, amig mindenki nem
passzolt. Két érdekesség, hogy nekiink nem kell feldllicitalni a tobbieket, elég, ha csak tartjuk az ajanlatot, akkor is a
miénk lehet a megbizas; illetve hogy kotottek az ajanlatok, igy a megbizaskartyakon németes precizitdssal ott van,
hogy mennyit kell ajanlania annak, aki el akarja vinni az altalunk kinézett a kartyat. S6t, még azt is felirtak a kartya-
ra, hogy egy adott ajanlat megfizetésével és a fuvar teljesitésével (a pénz felmarkolasaval) mekkora 6sszprofitunk
lesz. Ahogy sejtitek mar, ez a jatékban a masodik interaktiv elem, amely nélkil a jaték f6leg egy egymas melletti
autdzgatassal és lépések szamolgatasaval lenne leirhatd.

Kotelezo tananyag logisztikan

A magam részérél a logisztikat tanuldk szamara eldir-

nam, hogy par partit jatszaniuk kell a jatékkal, bar biz-

tos, hogy ma mar egy ilyen feladatot seperc alatt meg-

oldé szoftverek léteznek. De azért mégis! A jaték kulcsa

ugyanis az, hogy ugy kombinaljuk a kiindulasi és a célal-
lomasokat (azaz a megbizaskartyakat), hogy minél gaz-
dasagosabban és jobban kihasznalva fusson a kocsink,
és sose legyen Uresjarat. Tisztara, mint az életben. Mivel
egy megkezdett megbizast nem muszaj azonnal teljesi-
teni, hanem felvehetem egyszerre akar tobb megbizas
arukészletét is, tudok kombinalni. Az is jo, ha van olyan
megbizasom, ami onnan indul, ahova egy masik beérke-
zik, de még jobb, ha fel tudom flizni a megbizasokat egy
utvonalra, szépen egymas utan felvéve, majd lerakva az
arukat, és csak a bejové pénz szamolgatva — ehhez per-
sze szikség lesz potkocsikra is. Amikor viszont érezziik,
hogy a jaték a vége felé tart, ez utdbbiakat érdemes el-
adni, mert ahogy mar mondtam, a pdétkocsik nem érnek
semmit a végsé értékeléskor, akarcsak a teljesitetlen
megbizasok.

A végso mérleg: pozitiv

Kozkeletli tévedés, hogy ahogy visszafelé megylink
az id6ben, ugy a tarsasjatékok is (és ez aldl a Spiel des
Jahres gyGztesek sem kivételek) egyre egyszer(ibbek és
mai fejjel egyre kevésbé élvezhet6k lesznek. Ez a logika
latvanyosan torik meg az AUF ACHSE esetében, ami nem
kis mértékben koszonhetd a mara mar klasszikussa valt,
de szérnyait mar 30 éve is igéretesen bontogatd szerz6-
nek. J6, persze, vannak benne olyan mechanizmusok,
amiket ma mar talan nem tennénk bele (pl. a kockado-
bas vagy a , defektet kaptal, egy korbdl kimaradsz” tipusu
eseménykartyak), de pl. a valahonnan valahova eljutas,
a korlatozott szallitékapacitas, a teljesitendd célkartyak

Auf Achse

e

Auf Achse

ICIEH e Wolfgang Kramer

\EREIELEN 1987

4ELE Schmidt Spiele

vagy a licit ma is megalljak a helyliket. A jaték jatszasa
soran végig ott motoszkal az ember fejében az a gondo-
lat, hogy ,,hol is lattam én ugyanezt a mechanizmust?”.
Egyértelmd{ a parhuzam néhany hasonlé jatékkal, f6leg
pl. az ELFENLAND és a TICKET TO RIDE jatékokkal. De nem
szégyen tanulni a jobbtdl vagy attol, akinek elébb jutott
eszébe valami. Es ez a valaki most WOLFGANG KRAMER
volt, és mivéért teljesen megérdemelten meg is kapta
anno a méltoé elismerést.

Szdllitmdnyozds,

Kategoria: WiSeysmyIon

Ajanlott életkor: Efa

Jatékosok szama:

Jatékidé:



http://www.schmidtspiele.de/produkt-detail/product/auf-achse-49090.html
http://boardgamegeek.com/boardgame/110/auf-achse
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http://piatnikbp.hu/
http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
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http://a-games.hu
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http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
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Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
33. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését januar 1-re tervezziik.

e AW .

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.

i,!‘

impresszum

A JEM magazin egy online megjelené digitalis tarsas-
jaték-magazin jatékosoktdl jatékosoknak. Megjelenik
minden hénap elsé napjan. Letolthet6 PDF formatum-
ban a jemmagazin.hu oldalrél.

FGszerkeszt6: Heged(s Csaba
TordelGszerkeszt6k: Sz6gyi Attila és Farkas Tivadar

Olvasdszerkeszt6k: Heged(isné Richter Modnika és
Horvath Vilmos

Korrektorok: Kiss Csaba, Wenzel Réka és Farkas
Tivadar

Jelen szamunk cikkeit irtak: Farkas Tivadar (Eraman),
Halasz-Szab6 Daniel (Fisha), Heged(s Anett (Anett)
Horvath Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Rigler Laszld
(F6nix), Toth-Szegé Daniel (DannyT), Varga Attila
(maat) és Wenzel Réka (mandala)

Hirszerkeszt6: Rigler Laszlo (F6nix)
Programozd: Sz6gyi Attila

A képanyagot Osszeallitottak: Farkas Tivadar, Haldsz-
Szabé Daniel, Heged(is Erik, Horvath Vilmos, Kiss
Csaba, Rigler Laszl6, Sz6gyi Attila, Toth-Szeg6 Daniel,
Varga Attila és Wenzel Réka

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a
szerz6je hozzajaruldsaval hasznalhatd fel.

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

ElérhetGség: jemmagazin@gmail.com.
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