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Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Ameri vagy eurd?

Szerintem nem mi leszlink azok, akik eldontik ezt a
kérdést, de még azok sem, akik beszallnak egy ilyen
vitdba, még kevésbé azok, akik elkezdik. Lapunk ol-
dalain békésen megférnek egymassal a békétlen
lényekkel teli amerik, meg a békebeli korokat idéz8
eurok is.

Amerinek itt van rogton a mdfaj koronazatlan kiralya,
a DESCENT. Vajon lenne barkiben akkora batorsag,
hogy a valésagban is tegyen egy turat ,odalent”?
Kotve hiszem...

Az eurodkkal ezért (is) maradunk idefent, és fG6-
leg a termelésre és a szallitasra koncentralunk.
Kavéiltetvények? Johet a GUATEMALA CAFE. K6zépkori
vidéki élet? Ez bizony a KIRALYI ARU lesz. Széllitas?
Legyen az s6, sOr vagy vas, és akkor ez nem mds, mint
a HELLWEG WESTFALICUS. Vagy lapuljanak most kilon-
leges termékek a raktarban, és vigyik 6ket hajéval!
Erre j6 a LIGURIA.

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.

De milyen tarsasjatékos magazin az, amelyikben egy
darab jaték sem szdl az épitésrél? Az a magazin bi-
zony nagyon csapnivald lenne, ellenben a miénk nem
az. Itt van hat a XIX. szdzad végének épitészeti forra-
dalmat éltet6 BRUXELLES 1893.

Mindazonaltal nem biztos, hogy érdemes egyaltaldn
barmit is épiteni, mert ha felnéztek az égre, meglat-
hatjatok, hogy kozeleg a vilagvége (METEOR). Akkor
meg Ugyis minden mindegy, viszont legalabb egy tro-
pusi szigeten érjen minket a végitélet nyaralas koz-
ben (DREAM ISLANDS).

Végiil pedig ebben a lapszamban 1981-ig hatraltunk
vissza az idében ahhoz, hogy bemutassuk nektek az
azévi SPIEL DES JAHRES dijas jatékot, a SAGALANDOL.

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

J6 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége

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

Igyeksziink kihasznalni a digitdlis formatumban rejlé technikai lehet6ségeket, és némi interaktivitdst csempészni a magazinba.
Ez egyel8re 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 lathatoé 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 ligyesség, a kreativitas és az improvizdcio.
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/
http://jemmagazin.hu/
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts

Az idei év elsé magyar nyelvii meglepetés megjelenése a KIRALYI ARU nevii kartyajaték, ami szinte a semmibél
bukkant el6 a boltokban. Bevallom téredelmesen, én a megjelenés el6tt nem is hallottam réla, de a kedvez6
arfekvés miatt nem sokaig haboztam a beszerzését illetéen.

Ora et Agricola

A jaték megjelenése - feltehet6leg nagyon is szandékosan - er6sen hajaz az AGRICOLA és az ORA ET LABORA képi
vildgara. Ugy tlinik, hogy a grafikus KELEMEN FRANZ és a LOOKOUT kiaddnak védjegyévé kezd valni ez a design. A
hasonldsag viszont megtéveszt6: az ismerGs tematika mellett (kozépkori drutermelés és gazdalkodas) egy gyo-
keresen eltér6 mechanikaval rendelkez6 jatékot talalunk, amiben a szerencse szerepe kategoériakkal nagyobb,
mint nagyobb testvéreiben.

s’

Vagom a fat a fFejszémmel, a Favagonak jo

A célunk az, hogy a jaték végére a lehetd legtobb pénzt/gy6zelmi pontot halmozzuk fel, ezzel boldogga téve
képzeletbeli kiralysagunk uralkoddjat. Ennek elérése érdekében Ugynevezett termelési lancokat alkoto éplilete-
ket fogunk épiteni; a piacon beszerzett fabol faszenet, a faszénbdl és az agyaghdl téglat égetiink, vagy a bluzan
felnevelt tehén bérébdl cipdt készitlink a fenséges uralkodd legnagyobb 6romére. Munkank elvégzésének kony-
nyitésére segédeket is felbérelhetiink, akik elég finnyasak; csak bizonyos épiilettipussal rendelkez6 gazdahoz
szeg8dnek el. A megtermelt aruk fajtatol fliggéen mas és mas mennyiségl aranyat érnek, amit a jaték végén
gy6zelmi ponttd valthatunk az éplileteink pontjai mellé.

A jatékot alkotd lapok nagy része ugyanugy éplil fel; tobb célra haszndlhatjuk 6ket: lehetnek a piacon megkap-
hato vagy a keziinkbdl kijatszhatd nyersanyagok, megépithetjiik Sket, mint éplileteket, valamit az éplleteink-
ben megtermelt arut is ezek a lapok fogjak jelezni.

Ez elment buzaért, ez felnevelte, ez levagta, ez cipot készitett belole

A jatékmenet ismertetése el6tt gyorsan elmondom, hogyan miikodik egy termel6 épiilet, ami fontos a tovabbi-
ak megértéséhez. Egy éplilet egyféle arut allit el6 - legyen ez mondjuk a cip6 -, ezt pedig kétféleképpen tudjuk
elérni: a piacon elérheté nyersanyagokat felhasznalva (hiany esetén a keziinkbél pétolva az alapanyagot egy
megfelel6 kartya eldobdsdval) egy vagy két arut tudunk termelni, és amennyiben sikeriilt legalabb egy arut
megtermelni, aktivalhatjuk a termelési lancot.

A termelési lanc mar nem a piacon megszerezhetd alapanyagokat, hanem a kezlinkben lévé kartyakat és/vagy
mas éplletek altal termelt arukat hasznadl. A cipészmihely esetében példaul ha 4 gabonat és 2 agyagot 6ssze
tudunk szedni a piacrdl, akkor a mas éplileteinknél megtermelt bért is felhasznalhatjuk tovabbi cip6k gyartdsara
- amennyi csak a csovon kifér. Azaz ha van 15 bér a raktdrunkban, akkor abbdl mind a 15-6t felhasznalhatjuk, s

cip6 készulhet beldlik.
g 4
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Minden kor elején két kartyat huzhatnak a jatékosok. Ezt megel&z6en a ke-
ziikbdl barmennyi lapot eldobhatnak, és helyettiik ugyanannyit hizhatnak.

Ezt hasznalni is kell, ne sajnaljatok a kezetekben Iévé lapokat, ha azokkal a
meglévd éplleteiteket nem lehet aktivalni, az égvildagon semmire se lesz-
nek jok. Ezek utdn megérkeznek a piacra az els6 kofak: elkezdiink lapokat
felcsapni a paklibdl - ilyenkor ezek a lapok jelzik az elérhet6 alapanyagokat
és azok mennyiségét. A lapok egy részén van egy apré napocska szimbdlum
is; amennyiben a masodik ilyet huzzuk fel, a kofak aradata véget ér.
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A jatékosok a felhozatal megtekintése utan eldontik, hogy egyetlen munka-
sukat - esetenként segédjeiket - melyik éplletiikh6z kiildik dolgozni. Igen, jél
érted, a jaték nagy része alatt koronként csak egyetlen épiiletet tudsz hasz-
ndlni. Furcsa egy birodalom ez, alig dolgozik valaki, mégis viragzik a gazdasag.

llyenkor azt kell mérlegelned, hogy a piacon taldlhatd alapanyagokkal melyik
éplletedet tudod mikodtetni: ha egyetlen gabona sincs, neked pedig ugye
4 darab kell a cipészm(ihelyhez, akkor esélyes, hogy ebben a kdrben ez nem
fog 6sszejonni, ha csak nincs tele a kezed gabona kartydkkal. Kockaztathatsz
is, lesz ugyanis még egy piaci szakasz, ahova a késén kel6 gazdak jonnek - hat-
ha 6k hoznak megfelel6 hozzavaldt. Azt is bevdllalhatod, hogy egy sziikséges
alapanyaggal kevesebbdl hasznalod az épiileted, ilyenkor kett6 helyett csak
egy arut fogsz termelni. Ekkor kell azt is eldonteni, hogy szeretnél-e ebben
a korben egy Uj épuletet megépiteni - azt képpel lefelé magad elé helyezed.

Nos, miutan a félinformaciok alapjan eldontotték a
jatékosok, hogy mit szeretnének termelni, kovetkezik |
meég egy piaci szakasz: itt is addig csapjuk fel a lapokat, |
ameddig meg nem jelenik a két napocska.

A felcsapott arukat a jatékosok nem veszik el, azaz ha
van 2 agyag a piacon, akkor az minden jatékosnak 2
agyagot jelent az 6sszes épuletéhez, amit munkassal/
segéddel aktivalt. Azaz kb. korlatlan mennyiség( alap-
anyag all rendelkezésre, de mintha jegyrendszer mu-
kddne: egy munkas egy épulethez mindegyikbél csak
egyet kaphat. A megtermelt arukat a paklibdl felhu-
zott és képpel lefelé az épliletlinkre helyezett lapokkal
jelezziik, majd lehet6ségeinkhez mérten hasznaljuk
a termelési lancainkat, csak azokon az éplileteken,
ahol van munkas és termeltlink is valamit. Hiaba all
hegyekben a buza a raktarban, ha nem izzitottad be a
kemencét a piacrdl vasarolt kével (!) és gyapjaval (!),
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akkor abbdl bizony nem lesz kenyér. Ezutan, ha kedvink tartja, akkor a megtermelt aruinkbdl kifizethetjik a
megépitésre szant éplletiink arany koltségét. Egy cipészmihely pl. 12 faszénbe vagy 4 kelmébe kerdil.

A jaték addig tart, amig valaki meg nem épiti a 8. épuletét; akkor az aktudlis kort még befejezzlik, majd egy spe-
cidlis kor lejatszasa utan a jaték véget ér. A legeslegutolsé kdrben mar csak a termelési l[ancainkat aktivalhatjuk,
még akkor is, ha nincs munkas rendelve az éplilethez.

Summarum
Van par olyan dolog a jatékkal kapcsolatosan, amir6l mindenki dontse el maga, hogy rossz vagy j6, kinek mi
tetszik:

» Tobbjatékos pasziansz: a jatékosok interakcidja minimalis, az egyetlen kapcsolddasi pont, hogy ki me-
lyik segédet probalja elvinni.

» Tematikatlan: komplett gyartasi folyamatok rengeteg éplilettel, de csak egy munkds. Miért kell buzabol
és agyagbol egy horddt késziteni, hogy aztan deszkabdl tudjak még tobbet gyartani?

» Az utolsd korben az ingyen végrehajthatd, munkds nélkili termelési lancok kivitelezése sem illik a kép-
be, gyakorlatilag azt er6siti, hogy a legnagyobb - amugy is gyotrelmesen nehezen aktivalhatd - éplilete-
inket meg se prébaljuk hasznalni, sokkal jobban megéri az 6t kiszolgdld épliletekre termelni.

» Asegédeket csak akkor bérelhetjik fel, ha a segéden jelolt épliletekkel rendelkeziink. Ezek sok esetben
teljesen értelmetlennek tlinnek: van olyan segéd, amihez 4 piros éplilet kell, de csak 3 kiilonb6z6 van 2
termelési lancban: ergo, ha erre hajtanank, akkor nem lenne egyetlen épkézlab termelési [dancunk sem,
illetve az egyik éplletiinkbdl kett6t kell épiteni,
ami teljesen felesleges.

» A kicsi pakli és a kinézet azt sejteti, hogy egy o
egyszerl csaladi jatékrél van szé, ami csak |
részben igaz: a mechanikak, a mikodése és a
jatékmenet némileg 6sszetettebb, mint amire
szamitanank.

» Zavardan nagy a szerencse szerepe. Tobbszor
volt olyan, hogy a napfelkelte fazisban mind-
Osszesen 2-3 darab lap jott fel, amire tervezni
lehetetlen, igy sokszor volt olyan kér, amikor
SEMMIT nem tudtam csinalni, mert nem jottek
fel a megfeleld lapok se a kezembe, se a piacra.
Mdskor meg 15 lap van a piacon.

» Osszesen kettd darab cipészmiihely van a ja-
tékban, igy hidba épited meg a termelési lanc
elejét, ha ez nem keriil a kezedbe, akkor vesz-
tettél, tehat kb. az eldonti, hogy mit kell épite-
ned, ami az els6 par kor alatt a kezedbe kerdil.

» Van egy érdekes szabalyvaltozas a magyar ki-

adasban: az eredeti szabalyok szerint a kor Alexander Pfister

elején eldobhatod az OSSZES lapod, hogy Uj la-

pokat huzz helyettik, mig az itthoni kiadasban 2015

az szerepel, hogy AKARHANY lapot eldobhatsz.

Mindkét megolddsnak megvan a maga elénye

és hatranya. Erdekes valtoztatas. Lookout / Vagabund
Lehet, hogy csak sokat vartam a jatéktdl, hiszen az ala- Készletgazddlkodds,
potlet, a grafikai megjelenés mind-mind nagyon biztato, munkds lehelyezds
rdadasul a jaték ara se fog senkit elriasztani, de szerin-
tem nagyon nagy a szerencse szerepe. Méretébd6l adodo- 10+

an eszmei utazéjaték, de senki ne keressen benne mély
stratégiai jatékot - ami akar lehetett is volna. Parszor még
biztos el6 fog kerilni, mert izgatja a fantdziamat, hogy
milyen stratégidkkal lehet nyerni, illetve, hogy van-e egy-
altalan létjogosultsaga stratégiardl beszélni, vagy csak
egy opportunista szerencsejaték az egész.

L) Vili
e
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A Compaya tamogatasaval ::


http://www.compaya.hu
http://www.compaya.hu
http://lookout-spiele.de/spiele/oh-my-goods-du-meine-gueter/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/183840/oh-my-goods
http://www.compaya.hu/jatekreszlet.php?jatekazonosito=17278

_ | Valljuk be, egy latvanyos boritégrafika jelentds szerepet jatszik

" az eladasok sordn, talan néha még tébbet, mint a jatékmecha-
| nizmus maga, hiszen rengeteg az impulzusvasarlé. Van olyan,

N hogy ranéziink egy dobozra, és azt mondjuk, nekem ez kell,
i | maskor meg fanyalgunk er6sen egy-egy jellegtelen grafikat lat-
- el l va. Aztan sokszor persze kellemesen csalédunk, miutan kipro-

baltuk az utdbbi jatékot (és ugyanigy csalédhatunk negativan
is egy szebb borité miatt jobbat remélve). Amikor a HELLWEG
WESTFALICUS dobozat meglattam, az els6é gondolatom az volt,
" hogy ennek bizony se ize-se biize, de ott motoszkalt bennem,
hogy mi van, ha egy felfedezetlen gyéngyszemrdl van szé? Ki
akartam deriteni!
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A jaték tervezGje, MICHAEL SCHACHT talan sokaknak ismerds lesz korabbi
jatékai révén. Az 6 keze aldl kerilt ki az absztrakt klasszikus, a CHINA (amely
Ujabban HAN néven kaphatd), illetve a SPIEL DES JAHRES dijas ZOOLORETTO.
Jelen jatékkal 25 éves jatéktervezdi palyafutasanak szeretnének emléket
allitani.

A jaték kivitelezése atlagosnak mondhato, talan egyediil a miianyag pénzek
bizonyultak kicsit furcsanak és nehezebben kezelhetének. A jatékszabaly
nem a legtisztabb, az ikonografia pedig néhol j6, néhol viszont hasznalha-
tatlan vagy beleolvad a kornyezetébe. A szabalykonyvet olvasgatva kide-

. rilt, hogy két nehézségi szint(i jatékot is tartalmaz a doboz: egy egyszer(ibb |
.‘ﬁ csaladi, illetve egy gyakorlottabbaknak valé gémer verziot.

%-__ A tarsas témaja a vesztfaliai Hellweg koril 6sszpontosul, amely egy tobb
" ezer éves Ut Duisburg és Paderborn kozott, és jelentds szerepet jatszott a

. kozépkori kereskedelemben. A jaték soran mi is keresked6ket alakitunk,
akik séval, sorrel és vasaruval lizletelnek a kornyékbeli varosok kozott. Aja- =
téktablan ezeket a varosokat, illetve az 6ket 6sszekotd Utvonalakat talaljuk
meg.
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Watekmenet

Miel6tt elkezdGdne a jaték, minden jatékos kap kezdGaru-
kat az altala valasztott varosokba, illetve felhelyezhet né-
hany kocsit is a varosokbol kiinduld Utvonalakra. A jatékot
a kereskedelmi lapok vezérlik: a paklibol felcsapunk egy
ilyen lapot, és ez mutatja meg el6szor, hogy mely varo-
sokban milyen arut, mennyi pénzért tudunk eladni. Egy
arut adhatunk el varosonként, és ha szerencsénk van, ak-
kor pont abban a varosban rendelkezésiinkre all az adott
arutipus. Altaldban azonban mashonnan kell odaszallita-
nunk, ekkor vesszik igénybe a varosokat 0sszekotd uta-
kat, és az azokra felhelyezett kocsijainkat.

A felcsapott kereskedelmi lapot tovabbtolva kezdddik a kévetkezé fazis, amelynek sordn Gj drukat szerezhetiink
be a lapon szerepl6 varosokba, illetve kocsikat is felrakhatunk a varosokbdl kiindulé utvonalakra a laptdl fliggéen.
Ezen kivil kereskeddinket elkildhetjiik a piactérre is, hogy ott pénzt vagy tovabbi arut szerezzenek, valamint arula-
pokat vasarolhassanak, amelyekkel tobb pontot gydjthetlink be a jaték végén. Vigyazni kell azonban, mert ha mar
a piactéren tartézkodik a kereskeddénk, akkor ellenfeleink olcsébban jutnak majd aruhoz vagy arulapokhoz.

A tdrsasjaték gémer valtozatdban egyrészt felhalmozhatunk arut, illetve kocsikat a raktarban, majd ezeket
egyetlen akcidval kirakhatjuk a jatéktablara, masrészt varosok osszekotésével, illetve arulapok vasarlasaval pri-
vilégium kartyakat is szerezhetiink. A privilégium kartyak segitségével az alap koronkénti két akcidnkon kiviil
tovabbiakat is végrehajthatunk, azonban ilyenkor ezek
deaktivalédnak, igy ujra kell aktivalnunk 6ket, ha ismét
hasznalni akarjuk a plusz lehet6ségeket.

A jaték 12 korig tart (egy teljes évet szimbolizalva); aki
ennek a végén a legtobb pénzzel rendelkezik, az lesz a 7
gy6ztes. Az utolsé korben mar csak az eladasi fazis tor- Y . wesgﬁ_ 1 €
ténik meg, ekkor azonban dragabban adhatjuk el aruin- AN mitormd
kat. A jaték sordn megszerzett drulapok tobbet érnek a ' .
jaték végén, illetve bizonyos tipusu lapokat egymadssal
kombinalva még tobb pénzt szerezhetiink.

A berfltd étia

Felfedezetlen gyongyszem? Sajnos nem, nagyon nem.
A jatékmenet nagyon mechanikusnak és unalmasnak,
ugyanakkor teljesen kiszdmithatatlannak bizonyult. A
jaték sordn annak van a legnagyobb elénye, aki ismeri
az 0sszes kereskedelmi lapot, és memorizalja, hogy mar H
melyek mentek ki koziilik, melyekre lehet még szami- HE”Weg WEStfallcus
tani, és igy optimalizalni tudja az arukkal valé kereske-
dést, illetve az Utvonalak kocsikkal torténé biztositasat.
A neves tervez6nek nem sikerilt a negyed évszazados
jubileumara maradandét alkotnia, a Hellweg westfali-
cust jol jellemzi a boritéja: jellegtelen és egyhangu.

Michael Schacht

2014

Fénix Spiele aus Timbuktu

kereskedds

10+



http://michaelschacht.net/index.php?subject=gameinfo&game=hellweg-westfalicus;E;2014&page=1&pic=1
https://boardgamegeek.com/boardgame/166276/hellweg-westfalicus

Senki nem szeretne a dindk sorsara jutni, ez fix. Ismerjiik a sztorit, bar ez csak az egyik lehetséges magya-
razat a Foldet évmillidkig (!) urald fajok kb. 65 millié évvel ezel6tti kihalasara: egy éppen rosszkor, rossz he-
lyen jaré aszteroida telibe trafalta a bolygdnkat, és ennek hatasara olyan valtozasok zajlottak le, amelyek
végil az osszes, 20 kg-nal nagyobb tomegi él6lény pusztulasahoz vezettek. Még szerencse, hogy ez nem
fordulhat el6 még egyszer, mondjuk veliink. Vagyis... bocsanat. Mondta valaki, hogy ez nem fordulhat el6

ujra? A rossz hir az, hogy senki.

5 perc a becsapodasig

Miutan egy aszteroida becsapddasanak hatasara valdszinlileg az emberiség ma ismert életmddja olyan mér-
tékben valtozna meg, hogy ezt fajunk tomeges kihaldasa kdvetné, a téma komoly érdeklédést valtott ki a
hollywoodi rendez6k és producerek kozott. Olyan nagy filmek festették fel szamunkra a sotét jov6t, mint az
ARMAGEDDON (1998), a DEEP IMPACT (1998), vagy az EvoLucio (2001).

A tarsasjatékok vildgdban e téma irdnti lelkesedés nem annyira latvanyos, bar itt is szliletett néhdny alkotds,
ami ezt a kérdést jarta koril. A BOARDGAMEGEEK a meteor széra rakeresve 6, az asteroid széra pedig 10 tala-
latot ad ki. Mostani jatékismertetGnk targya, a METEOR is ezt a tematikat valasztotta, és szerintem nagyon jé
kézzel nyult hozza, kifejezetten a témahoz ill6 mechanikat alkotva meg.

A jatékban a tiszta jatékidé 5 perc. Se tobb, se kevesebb.
Ez a fesziilt, kiszdmitott id6keret rendkivil jél adja vissza
azt a hangulatot, ami bolygdénkon uralkodna el, ha tény-
leg kideriilne, hogy perceink meg vannak szamlalva. Ez
az 5 perc all ugyanis rendelkezésiinkre, hogy kivédjuk egy
meteorraj becsapddasat, amivel ha kudarcot vallunk - a
szabdlykonyv szerint -, a csétanyoké lesz a Féld. Ahogy a
bevezetd irja: “Semmi kényszer —végiil is csak a vilag sorsa
mulik rajtunk.”

A jaték egy valos idejli kooperativ jaték. A jatékosok ra-
kétakat épitenek és inditanak, technologiat fejlesztenek,
berendezési elemeket forgatnak vissza, hogy elpusztit-
sak a meteorokat, mivel, ha csak egy is eltaldlja a Foldet,
végink... tehat vagy minden jatékos nyer, vagy mindenki
veszit.

Kénkoves mennyko

A jatékosok megkeverik az 6sszes meteorkdartyat, majd a
jatékosok szamatél fliiggben adott mennyiséglt leraknak
képpel lefelé a jatéktér kdzepén négyzethdlds elrendezés-
ben. A meteoroknak igy nem a tényleges mérete, csak a
mérettartomanya lathatd, pl. 3-5, ami rejthet akdr 3-as,
4-es vagy 5-0s nagysagu meteort is.

A magassagkartydkat 1-t6l 5-ig (az 5-0s lesz a legtetején)
egymasra rakjuk; ezek jelzik, hogy éppen milyen fold felet-
ti magassagban jar a meteorraj. Ide keril az 5 darab kis,
egyperces homokora is.

Mindenki kap egy lapkat, ami kilévéallasként is funkcional,
illetve az energia, rakéta és technoldgia kartydk osszeke-
vert paklijabdl jatékosszamtdl fliggd, adott szamu kartyat.
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Fordul a homokora

Es ekkor kezd6dhet a kapkodas. Az egyik jatékos felforditjia a homokdrat, innentdl 1 perc &ll rendelkezésre,
hogy a jatékosok a ndluk |évé er6forras kartyakkal valamit kezdjenek:

» Rakétat épithetlink, ha van nalunk egy rakéta és a hozza szlikséges energiaforras. A rakéta kartyat
ekkor le kell tenni magunk elé, a kilovéallasra, mellé pedig az energia kartyat, viszont mindenki fe-
jenként legfeljebb csak egy rakétat épithet. Ez a rakéta az adott jatékosé, aki a kilévési paranccsal el-
indithatja azt, vagyis meglokheti a kartyat, hogy az a meteorok kozé vagddjon. A rakéta kartyan [évé
szam azt mutatja meg, hogy mekkora meteort képes a rakéta elpusztitani, az eltalalt meteor valodi
mérete viszont nem ismert - ahogy az el6bb irtam, csak azt lehet tudni, hogy milyen hatarok kozott
mozog a mérete. Annyi kdnnyitést enged a jatékszabdly (tehat egyuttal nem akar ligyességi jaték len-
ni), hogy a rakéta mindig eltaldlja a kivalasztott meteort, amit ekkor felforditunk, és 6sszehasonlitjuk
a valodi méretét a rakéta pusztitd erejével. Hogy mi torténik ezutan, az késébb olvashaté.

» Technoldgiat épithetiink, ami ugyanugy mikodik: lerakjuk a technoldgia kartyat és mellé azokat az
er6forrasokat, amelyek a megépitéséhez sziikségesek. A rakétahoz képest az a kiilonbség, hogy ha
egy technoldgia kész, akkor azt a jatéktér mellé tessziik, és mindenkire hatdssal van az altala adott
elény, tehat mindenki kihaszndlhatja azt. Nem hidba kooperativ a jaték.

» Energia vagy rakéta visszaforgatasa: ehhez az kell, hogy 4 rakéta vagy 4 energia kartyat lerakjanak a
jatékosok, amiért cserébe 5 Uj kartyat huzhatnak a paklibdl. A lerakott kartyaknak vagy 4 azonosnak,
vagy 4 kilonbozének kell lennitk.

Ami nagyon fontos, és a jaték sava-borsat adja: mindegyik akcidban minden jatékos részt vesz. Tehat elkép-
zelhet6, hogy én lerakok egy rakétat, amely mellé jatékostarsam leteszi a szlikséges energiat, és mar ki is
I6hetem a rakétat a meteorokra. De akar tobben is I6hetjlk kbzosen ugyanazt a meteort, ilyenkor a rakétdink
ereje 0sszeadddik. Vagy valaki mas letesz egy technolégiat, én pedig mellépakolom az egyik energiat, harma-
dik tarsunk befejezi, és mindharman élvezziik a fejlédés el6nyeit. Amikor visszaforgatunk kartyakat, akkor is
szlikséges, hogy mindenki 6sszeadja a 4 azonosat vagy a 4 kilénb6z6t, hogy aztdn az 5 Uj kartydbdl mindenki
kapjon egyet vagy tobbet is akar.

I've got a rocket in my pocket

Es hogy miért irtam, hogy kezdédhet a kapkodas? Mert mindarra, amit elmondtam (és taldn elolvasni is tébb
volt, mint 1 perc), 6sszesen 1 perce van a jatékosoknak, ugyanis ha lejar a homokadra, akkor a meteorraj egy
szinttel lejjebb keriil, eggyel kozelebb a Foldhoz, amit ugy jelzlink, hogy a magassdgkartydbdl egyet elvesziink,
és igy lathatéva vélik egy kisebb érték(i szam. Bar a jatékot Ulve szoktuk kezdeni, az elsé percben mar allva
jatsszuk - és ez igy is marad végig. Probaljatok meg lilve maradni a teljes jatékidé alatt! Higgyétek el, nem fog
menni!

Az U] szint (vagyis gyakorlatilag az Uj kor) azt jelenti, hogy Uj er6forrds kartyakat huznak a jatékosok, illetve
elinditunk egy Uj homokérat (de szerencsére Uj meteorokat mar nem teszilink fel a jatéktérre).

Nem kell nagy képzel6eré ahhoz, hogy kitaldljuk: ha az 1-es kartyahoz tartozé homokara is lejar ugy, hogy van
még fel nem robbant meteor, akkor mindenki vesztett, és mellesleg a foldi élet megindul a kipusztul3s felé.

A jaték ilyenkor véget ér, de persze van olyan forgatokonyv, amikor jo befejezést kap a torténet: ha sikeril a
becsapddas el6tt felrobbantani az 6sszes meteort. Ez viszont necces vallalkozas, mert a meteorméret és a raké-
taerd Osszevetése nem vart eredményt hozhat. Ha a rakéta gyengébb, tiszta sor, marad a meteor, megy tovabb
a jaték. Ha a rakéta ugyanolyan erds, az valédi mazli, mert akkor a meteor elpusztult, kivessziik a jatékbol.
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Gondolhatnatok, hogy ugyanez torténik akkor is, ha a rakéta tul
erds, és valdban ez torténik... meg még sajnos valami mas is. Ekkor
jon az overkill, aminek hatasara a szétrobband meteor azonnal
a Foldhoz eggyel kozelebbi szintre keril, a magassagkartyakbol
azonnal felfediink egy Ujabb, kisebb szamut, és folytatddhat a ja-
ték. Hogy ettdl a jatékosok nem lesznek nyugodtabbak, az biztos.
Viszont hogy idegesebbek, na, azt garantalom.

Houston, mm mmmm m mmmmmmm!

Még egy szabaly érdemel emlitést, ami igazan jo parti jatékot tud
varazsolni a METEORbOI: a jatékosok addig nem beszélhetnek egy-
massal, amig meg nem épitik a Kommunikdaciés Mhold technolé-
giajat. Es ha nem épitik meg, hat végig csak mutogathatnak, makog-
hatnak, meresztgethetik a szemeiket, de a “kilovés”, az “id6kérés”
(amikor elddnthetjiik a homokorat, és értelmezhetjik a szabalyokat, majd visszaallithatjuk az id6mérét) és a
“passz” szavakon kivil nem szélalhatnak meg. Ja, és még ha beszélhetlink, sem mutathatjuk meg egymasnak
az energia lapjainkat, legfeljebb elkérhetjik a sziikségeseket a tobbiektbl. Beszéd nélkil érilt fejjel mutogat-
hatunk a rakétankra, amihez atomenergia kell, a szemiinkkel orditva, hogy RAKD MAR LE IDE AZ ATOMOT,
HOGY KILOHESSEM AZT A [sipolas] RAKETAT!!!

A jatéknak vannak variacidi, amiket a szabaly felkinal:
elsé jaték, haladd jaték, kétszemélyes, s6t, egyszemé-
lyes jaték is létezik. A szerz6 a jaték honlapjan elkészi-
tett néhdany forgatdkonyvet is, valamint javaslatot tesz
a nem-kooperativ, tehat az egymas ellen vivott jaték
szabalyaira is. A mostani cikkben nem irtam le részle-
tesen ezeket, sem az egyes meteorkartyak kiilonb6z6
jellemzéit, de talan enélkdl is érzitek, hogy nincs két
egyforma parti.

A Meteor a sokféle jatékvaridcié miatt valtozatos,
sokszor Ujrajatszhato, izgalmas. Annak nem ajanlom,
akinek hamar eldurran az agya, ha kudarcok érik, de
annak, aki egy jopofa téma mellett egy laza 15 perc-
cel akarja feljebb torndszni a vérnyomasat kavé nélkiil,
annak kihagyhatatlan.
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A DESCENT az amerik koronazatlan kiralya, a dungeon crawlerek etalonja, olyan gyokerekkel, amelyek egé-
szen a ’70-es években indult szerepjatékokig nyulnak vissza. Gondolom, hogy a témdaban nem jartasok az
el6z6 mondat nagy részét még nem értik, de mindent el fogok magyarazni, ne aggddjatok.

Kezdjik talan a legelején. Az 1960-as évek vége
felé az addig a torténelmi csatak Ujrajatszdsara
hasznalt haborus jatékokban - gyakorlatilag 6lom-
katondak tologatdsa egy terepasztalon - egyre tobb
fantasy elem jelent meg, egyre szofisztikaltabb sza-
balyrendszereket dolgoztak ki, amelyek mar egy-
egy személyre vonatkoztak, nem pedig harcdszati
egységekre.

Egy ropke évtized alatt pedig a hangsuly a csatardl fé-
lig-meddig attev6édott a karakterek részletes megforma-
lasara és azok jaték kozbeni alakitasara - mar nemcsak a
csatakat, hanem a “hétkdznapokat” is lejatszva.

1974-ben GARY GYGAX vezetésével piacra kerilt a

DUNGEONS AND DRAGONS (szo szerint Varbortonok és Sarkanyok - jol
csengd magyar neve a jatéknak a mai napig nem lett), azaz a D&D, ami elképeszt6 lavinat inditott be. Ma mar
végeldthatatlan mennyiségl konyy, jaték, film nétt ki a szerepjatékokbdl - egy komplett iparag él meg beldle.

A szerepjatékban a jatékosok - egy kivételével - egy karaktert alakitanak, amelyek egy szerteagazo, elsére
rettentéen bonyolultnak tliné szabdlyrendszer szerint készllnek el: tudjuk, milyen erések, mennyi sebzést
viselnek el, milyen varazslatokat tudnak, milyen nyelveket beszélnek, honnan szdrmaznak. A jaték soran a
karakterek képességein alapulé kockadobassal dontjik el, hogy az éppen végrehajtani kivant cselekedet (az
ellenfél megitése, a pultos lany elcsabitasa, vagy az arnyak kozt rejt6z6 orgyilkos észrevétele) sikerrel jar-e.
Az egyik jatékos a kalandmestert alakitja, az 6 dolga a legnehezebb. Neki kell a jatékosokat koriilvevé vilagot
élettel megtolteni, 6 meséli el, mi torténik a kalandok soran, kivel talalkoznak, azok hogyan viselkednek.

A DESCENT gyakorlatilag visszatérés a gyokerekhez, ugy, hogy az id6kdzben kiforrott erényeket megtartva (ka-
rakterek, komplex vilag, mesél6 és grandidzus torténet), de a szabalyrendszert drasztikusan leegyszerd(sitve,
magat a szerepjatszast minimalisra csdkkentve, csak a hdsok csataira 6sszpontosit. Gyakorlatilag nem szdl
masrél, mint amikor héseink aldszélinak a gonosz altal uralt labirintusszer(i épitménybe (kastélyba / barlang-
rendszerbe / sotét erdébe), és rettenetes csapdakon és szérnyeken atverekedve legy6zik a fGellenfelet. Az
ilyen és hasonld témat feldolgozé jatékokat nevezik dungeon crawlereknek - aminek megint nincs értelmes
magyar megfelelGje.
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Ebben a témaban nem a DESCENT volt az, ami feltalalta
a spanyolviaszt, hiszen tobb tucat szamitégépes jaték
jelent meg a '80-'90-es években: BALDUR’S GATE, DARK
SUN, BARD’s TALE, csak hogy parat emlitsek. Ha az infor-
matoraim nem tévednek, a DESCENT rendszerének szel-
lemi alapjat a Doom tarsasjaték jelenti — a szerz6 KeVIN
WILSON jegyzi mindkett6t —, ami ugye a jol ismert sza-
mitdgépes jatékbdl sziletett. (Olyan messze esett vi-
szont az alma a fajatdl, hogy a koztik lévé kapcsolatot
torolték a BOARDGAMEGEEK adatbazisabdl.) Azéta meg
mar Dunat lehetne rekeszteni az ilyen jellegl jatékokkal.
Tarsasjatékok is sziilettek ilyen témaban a DESCENT el6tt:
példaul a HEROQUEST, a DUNGEONQUEST és a HEROSCAPE.
Ezek koziil taldan a HEROQUEST tekinthet6 a DESCENT Gsé-
nek: nagy vonalakban a két jaték megegyezik, csupan a
kiadasuk kozt eltelt kb. 20 évnyi fejlédés szur szemet.

A jaték 2005-06s els6 és 2012-es masodik kiadasa kozt jelentds kiilonbségek vannak. Tobb hangsuly kerlt a
torténetre, az egyes palydkon mar nemcsak a masik fél legyilkoldsa a cél, hanem hangulatos alkalmi szaba-
lyokkal tdmogatott fejtoréket kaptak mind a hésok, mind pedig a mesélé. A szabdlyrendszer letisztult, atlat-
hatébb, egy-egy palya joval kevesebb id6t vesz igénybe. A tovabbiakban kizarélag a masodik kiaddssal fogok
foglalkozni.

A DESCENT némileg tobb raforditott id6t kivan a teljes éilményhez, mint egy atlagos tarsas. A jaték legjobb
arcat a kampanyok soran mutatja meg, ezeken jon at leginkabb a karakterfejl6dés és a torténet. Egy kampany
8-9 palyabol all, mindegyik legaldbb 1-2 dra alatt megy le - széval sziikség van némi elhivatottsagra.

A jatékmenet

J6 amerihez hiven az alapszabalyok nagyon egyszer(iek, de persze az egész nyakon van dntve egy csomé apré
szabdllyal, pont ezért csak nagy vonalakban irom le, hogyan megy egy kor.

Minden jatékosnak 2 akcid all rendelkezésére, ami lehet tdmadas, mozgds, (terep)targyak (ajto, kincseslada,
kapcsold, elrabolt kiralyleany) haszndlata vagy egy lap aktivalasa (a lapokon vannak a képességeink, a fegyve-
rek, a varazsitalok, azaz kb. minden).

A mozgas soran a karakter annyi mez6t |éphet a négyzetracsos palyan, amennyi a mozgas pontja a karak-
terlapjan, amit aztan egy csomdé minden maddosit: vizen nehezebb atmenni, a ldvaba nem jé belelépni, a
godorbdl meg nehéz kimaszni. A karakter fegyverétdl fligg, hogy kozelre vagy messzire tud-e tdmadni: egy
kétkezes pallos hasznalatahoz nyilvan oda kell sétalnunk az ellenfeliinkh6z, mig egy szamszerijjal a szoba ma-
sik végébdl is tiizelhetiink.

A karakterek felvaltva kovetik egymast, tetsz6leges sorrendben. Miutdn mindegyikik befejezte a korét, a
Kalandmester aktivalja a megmaradt szérny csoportjait, amelyek valtozatos eszkézokkel igyekeznek véget
vetni a hésok életének, vagy legaldbb akadalyozni ket a céljaik elérésében. Apropd, célok: a palyakat ki-
emelked6 kreativitassal raktak 6ssze, csak elég kevés esetben taldlkozunk a szokvanyos “vagjatok le minden
ellenséget” feladattal. H6seinknek példaul a falu veteményesét fosztogatd goblinoktdl kell megvédeni a ter-
mést, vagy a kastély lakdit a veszélyre figyelmeztetd jelz6tlizeket kell meggyujtani, esetleg idét kell nyerni a
var uranak, amig 6sszeszedi a hadseregét.

A palya végeztével héseink pihenni térnek: mindenki felgydgyul, a megszerzett aranyakbdl a boltban uj fegy-
vereket és felszereléseket vasarolnak, esetleg Uj képességekre tesznek szert, majd indulnak is tovabb a kovet-
kez6 bevetésre.

A kampany utolsé palydjanak a gy6ztese nyeri az egészet, de ilyenkor ez mar nem is igazdn szamit, hiszen az
idaig vezet6 ut, a kalandok és az emlékezetes pillanatok a fontosak.
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A kampany

Egy kampany soran héseink egy kész helyzetbe csoppenve veszik fel a
harcot a gonosz f6ellenféllel. A torténet két felvonasra van osztva, plusz
van egy bevezets, egy atvezet6 és egy lezaro kaland. A két felvonasnak
jatéktechnikai oka is van: a Kalandmester a masodik felvonasban a szor-
nyek er6sebb verzidit hasznalhatja, a h6sok pedig erésebb targyak koziil
valaszthatnak. A torténetekhez a jaték sulyahoz megfelel6 mennyiségl
hattérinformacidét kapunk az itt-ott felbukkand hangulatkelt6 leirdsok
formajaban: a palyak elején par mondattal felvadzolja a helyzetet (hol
vagyunk, miféle gonoszsag torténik, kit kell legy6zni), valamint a harc
végén is kapunk egy hangulatos lezarast attdl fliggéen, hogy a hésok
vagy a Kalandmester nyeri-e a palyat. Az, hogy melyik fél gy6zedelmes-
kedik, nemcsak tapasztalati pontot - errél késébb még b6vebben - és
pénzt jelent a h6soknek, hanem azt is meghatarozza, hogy a 2. felvonas-
ban mely palydk kozil valaszthatunk, azaz a torténet koherens marad
az el6zményekhez: masképpen alakul a torténet, ha a hdsok elbuknak egy kiildetést. Ez azt is jelenti, hogy egy
kampany végigjatszasa soran nem hasznaljuk fel az 6sszes kalandot, ez nagyban néveli az Gjrajatszhatdsagot.

Jelenleg az alapdobozon kiviil két teljes kampanyt tartalmazé nagy kiegészit6, négy mini kampanyos kis kie-
gészit6, valamint egy - csak kalandokat tartalmazé - konyv béviti a kalandok sorat. A torténetek szinte minden
igényt kielégitenek: két rivalis hercegségre tdmadé titokzatos gonosz nagyurtdl kezdve az elveszett Gsi varos
felfedezésére indult karavan felkutatasan at egy nagyvarosban tevékenyked6 nekromanta magus megfékezé-
séig vagy egy elhagyatott kastély rejtélyeinek megoldasaig rengeteg kalandot élhetiink at.

Van olyan kis kiegészit6 is, ami kooperativ jatékot tesz lehet6vé: Kalandmester nélkil, egy kartyak altal vélet-
lenszerlien felépitett palyan, elmés megolddssal vezérelt szornyeket és csapdakat kell legydzni.

Nemrég jelent meg egy telefonos alkalmazas, ami a kooperativ jatékmddot segiti: irdnyitja a szornyeket, han-
gulatos hattérzenével és atvezetd szovegekkel vezet végig minket a kalandokon.

A karakterek

A klasszikus szerepjatékokhoz képest a karakterek elkészitése a lehetd legjobban le van egyszerUsitve, mégis
- mar csak a rendelkezésre allé karakterek szamabdl fakaddan is - szinte kijatszhatatlan mennyiség( lehet6-
séget adnak.

A karakteralkotast ugy kezdjiik, hogy valasztunk egy szamunkra szimpatikus kalandozot. A sz6ke papné6tdl kezdve
a torpe tolvajon at a gyikember harcosig szinte minden megtalalhato, felolelve a jellegzetes fantasy klisék széles
tarhazat. Karakteriink 4 f6 értéke a mozgas, az életerd, a kitartas és a védekezés - a harc sordn ezeket az értékeket
fogjuk legtbbszor hasznalni. HSslink rendelkezik még négy masik értékkel is: akaraterd, fizikai er6, tudas és meg-
figyelés - ezeket jellemzben a Kalandmester altal elénk vetett csapdak és kihivasok elkeriiléséhez fogjuk hasznalni.
A harom legfontosabb dolog, ami az egyediséget adja, az a HGsies Képesség, a HGsies Tett és a Kaszt.

A Hésies Képesség altaldban egy folyamatosan jelen 1év6 hatds, ami egy picit megvaltoztatja a szabdlyokat. A
jégvarazslé megkozelitéséhez a szornyeknek eggyel tobb mozgaspontot kell kélteni (hiszen korilotte csuszés
a talaj), vagy az alkimista gndm, akinek a kozelében a kincsesladakbdl hogy, hogy nem, f6leg csak varazsitalok

« sz

A Hésies Tetteket a karakterek minden palyan csak egyszer hasznalhatjak - nem véletlenil, hiszen ezek tény-
leg erds képességek: van, aki duplan mozoghat ES tdmadhat is a korében, vagy ha egy tdmadasa nem taldl,
akkor visszakapja az 0sszes kitartds jel6l6jét és ujra dobhat a kockaival.

Minden karakter a négy osztaly egyikébe tartozik: Harcos, Varazslo, Tolvaj vagy Gyogyitd. Mind a négy osztaly-
hoz 6t kiilonb6z6 kaszt tartozik: a Harcos lehet pl. Lovag, Tdbornagy, Bajnok, a Vardzslé pedig Nekromanta,
Runamester vagy Idéz6. Minden kaszthoz tartozik egy kb. 10 lapos pakli, amiben a kezdé felszerelésiink




Ismerteto 5 Descent

mellett a megtanulhato képességek kapnak helyet. Ezekhez a képességekhez a jaték el6rehaladtdval a kiilde-
tésekben megszerzett tapasztalati pontok elkoltésével tudunk hozzajutni, igy téve szert egyre erésebb trik-
kokre, amivel a Kalandmestert és szornyeit boldogithatjuk.

A meselo

A mesél6 szerepe nem merdl ki annyiban, hogy iranyitja a felbukkano szérnyeket. A jaték elején kap egy pakli
lapot vélogatott gonoszsagokkal: csapddkkal, atkokkal, extra szérny aktivalasokkal, minden olyan jéval, amivel a
kalandorok életét nehezebbé teheti. Nemcsak a kalandozdk, hanem a mesélé is fejlédik - 6 is tapasztalati pon-
tokat gydijt a jaték soran, amelyekbdl Gj lapokat vasarol, igy tart [épést az egyre jobban er6sddé kalandozékkal.
A pdlydk egy részén még a szornyek kivalasztasaban is - adott keretek kozt - szabad kezet kap, igy akdr az egész
palya hangulatdt meg tudja valtoztatni, hiszen nem mindegy, hogy egy sarkany jon, vagy egy csapat goblin.

A vilag
A kiado a DESCENT Terrinoth-nak nevezett vilagan alapulva tébb jatékot is megjelentetett; ezekben a hely-

szinek, karakterek, szornyek régi ismerdésként kdszonnek vissza. A vilag kifejezetten klisés: emberek, torpék,
él6holtak kiizdenek egymassal az innen-onnan 6sszeolldzott elemekbdl 6sszerakott univerzumban.

A RUNEBOUND esetében egy 4-5 varost felolels terileten kalandozunk magdnyos héstinkkel, a RUNEWARSban
egy egész foldrésznyi terlileten zajlé epikus kiizdelmet jatszhatjuk le, a BATTLELORE-ban pedig egy hadja-
rat csatait tudjuk szimuldlni. A RUNE AGE nev( kartyajaték is ugyanebben a vilagban jatszédik, ahogyan a
DUNGEONQUEST is.

Figurafesteés

A DESCENT figurdi tarsasjatékos mércével mérve na-
gyon szépen kidolgozottak, ezért is allnak neki sokan
a figurdk festésének, ami nem feltétlenil sziikséges,
de kétségtelen, hogy rengeteget dob a jatékélményen.
A festegetés nagyon sok kéziligyességet nem igényel -
legaldbbis egy jatékhoz kivaléan megfelel6 kozepes
szint eléréséhez -, joval inkabb kitartast és szabadidét,
abbdl viszont rengeteget. A képeken NAGY GABOR ki-
emelked6 munkait [athatjatok.

Végitélet

Ha van egy 4-5 f6s tdrsasdgod, akit rendszeresen 6ssze
tudsz hozni, és kedvelitek a fantasy tematikaju jatéko-
kat, akkor a DESCENT szinte kotelez6. Konnyed, izgal-
mas, fordulatos, mégis kihivasokkal teli, mind a jatéko-
soknak, mind a mesélének. Ha csak most vagsz bele,
akkor évekre elegendd kiegészité all rendelkezésedre Daniel  Clark (1), Core
- olyan tempdban jonnek az Gj kalandok, szérnyek, zgci”fcﬁi;’sén Adam Sadler,
hogy szinte alig lehet vellk |épést tartani. Legalabb a

Kalandmesternek jol kell angolul beszélnie, a jatéko- 2012

soknak nem sziikséges.

Vili Fantasy Flight Games

@)

fantasy figurds, kalan-
dozds

10+

2-5

120 perc



https://www.fantasyflightgames.com/en/products/descent-journeys-in-the-dark-second-edition/
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/104162/descent-journeys-dark-second-edition
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g A JEM magazin hliséges olvasoi megszokhattak mar, hogy a lap oldalain mindig i

e | ujabb és Ujabb cikksorozatokat inditunk, amelynek egyes darabjait valamilyen k6zos

3 jellemzo kot 6ssze. A mostani szamban egy Ujabb sorozat tizenharmadik darabjat

= ‘ olvashatjatok, és reméljiik, hogy a sorozat tobbi darabjat még sok-sok honapon

{?_- w keresztiil megtalaljatok a lapban, ugyanis most egy talan mindennél nagyobb faba

b, | vagtuk a fejszénket: vilag koriili Gtra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,

k / l melyek témaja hangsulyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz, régiohoz kotodik,

5" \ és ezeken keresztiil utazzuk kérbe a bolygét. Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne [ )
':_?,‘5 L. csomagoljatok be sok mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd. !
e

B i







,Van a kavé. A fekete. Olyan, mint az élet. S6tét és keserd. Es van a
kavéhaz. Ahol nem a kavé a legfontosabb, hanem a talalkozas. A be-
szélgetés. Két ember beszél, beszél, beszél, és egy napon a kavé mas
értelmet nyer. Atalakul érzelmekké. Tobbé mar nem egyszeri kavé,
hanem baratsag, szeretet, vagy éppen szerelem. Az irant, akivel a
kavézas élményét az ember megosztja. Attél kezdve minden csésze
kavé ezt jelenti. A masikat. Még akkor is, ha nincs jelen. Emléke, em-
lékeztetdje lesz. Es ekkor mar nem sotét, és nem keser(i.” CSITARY-
Hock TAMASs idézete jol mutatja, hogy a kavézas milyen fontos lehet
sok ember életében, mégis ritka az olyan tarsasjaték, amelynek té-
maja a kavéval kapcsolatos, igy INKA és MARKUS BRAND (MURANO
SAINT MALO) j6 alapot talalt tarsasjatékanak.

"Legyen minden az, aminek lennie kell: a

kaveé fekete és eros, a dolgok egyszerien csak dolgok."

(Salla Simukka)

Persze a jaték nem a kavéivasrol szol, hanem a kavétermesztésrél. Egy
olyan gazdasagi jatékrol beszéliink, amelynél probalunk minél tobbet
termelni, majd a megtermelt javakat minél jobb aron, minél tébb
gy6zelmi pontért eladni, mint példaul a CuBAban. Igy igen élénk fan-
tazidval kell rendelkezni, hogy valaki valdban kavétermelésnek lassa
a jatékban a gy6zelmi pontok gydjtését, mert gyakorlatilag barmely
mas terméket is lehetne termelni.

Maga a jaték két tablan jatszédik. A jatéktablara helyezziik fel az 6tfajta
kdvéhoz tartoz6 munkdasokat, hajokat, raktarakat. Ennek két oldala van,
az egyik oldalan elére meg van hatarozva, hogy hova tessziik ezeket a
munkasokat, hajokat, raktarakat, a masikon nincs megadva, ott tetszéle-
gesen helyezhetjik le 6ket. A masik tabla az Ultetvénytabla, ahova majd a
jatéktablardél megszerzett munkasokat, raktarakat, hajokat rakjuk le.

"A viz az élethez sziikséges legfontosabb elem,

amit az bizonyit legjobban, hogy
ha nincs viz, akkor nem tudsz kavét
Fozni."

(Ismeretlen szerzo)

A jaték elején a jatéktablara felhelyeziink kdvészsakokat,
illetve a jatékosoknak is kiosztunk tobb kdvészsakot. Egy
vevl figurat tesziink fel a jatéktablara, amellyel a soron
kovetkezs jatékos 1-3 lépést |éphet ingyen, a tdbla szélén
koérbe haladva, vagy 2 centavosért (guatemalai valtépénz)
még egyet léphet. Ahol megdll, abban a sorban illetve osz-
lopban hajthat végre akciot:



http://jemmagazin.hu/murano/
http://jemmagazin.hu/saint-malo/
http://jemmagazin.hu/cuba/

Guatemala Cafe

Jatékok a vilag koriil

1. Elvehet az adott sorbdl vagy oszlopbdl 1-3 munkast, hajot, raktart. Ezeket rogton le is kell tennie az
Ultetvénytablara. A lehelyezés ara attol fligg, hogy a raktarak és a munkasok milyen messze kertlnek
a kikot6tdl. Ha elvesziink egy figurat, akkor annak a helyét egy utat jelz6 fadarabbal kell feltolteni.
Ha az adott sorban vagy oszlopban van ilyen ut, akkor azokbdl is vehetiink el, de ezek szama is bele-
tartozik a megengedett 1-3 darabba. Az utak lehelyezése ingyenes, céljuk pedig, hogy a raktarunkat
0sszekossiik a kikotével, aminek a pontozasnal lesz jelentGsége.

2. A masik lehetGség, hogy egy adott kavéfajtat kiértékellink. Azt a kavét tudjuk kiértékelni, amelyikbdl
van egy zsdk az adott oszlopban vagy sorban. A kiértékelést indito jatékos kap 8 centavost, majd az
adott szinbdl raktarral rendelkezd jatékosok annyi pontot kapnak, ahdany munkas dolgozik a raktaruk
mellett. Ha a raktdr egy uttal 6ssze van kotve a kikotével, és a kikdt6ben horgonyoz egy ugyanolyan
szin{ hajo, akkor a pontok szama megduplazdédik, két ilyen szin(i hajonal hdromszorozddik, harom ilyen
szin{ hajéndl megnégyszerezédik a kapott pontok szama. Minden esetben a pontozds utan egy ilyen

Guatemala Kozép-Amerika legérdekesebb orszaga. Itt a legma-
gasabbak a vulkdnok, legnagyobb a bennszilott népesség ara-
nya, leglatvanyosabb a kézmduvesipar és a maja civilizacio em-
lékei. Vannak itt nagyon szines indian piacok és falvak, magas-
hegyi kukoricaféldek, tokéletesen megmaradt gyarmati varosok,
dzsungelek, barlangok. Erdemes a f6varos, Guatemalavaros sza-
mos piacdnak egyikén vdlogatni az egzotikus gylimolcsok, zold-
ségek és gyokerek kozt, szornyllkddni az asztalok tetejérdl arult,
oszladozdénak latszd huson, megkdstolni a siilt avokadds, chilis
babos szendvicstortat vagy a szaritott szocskét.

Hangulatosabb varos Antigua Guatemala, az orszag régi févaro-
sa. A varost a korulotte 1évé harom vulkan, az Atitlan, a Toliman
és a San Pedro latvanya és a romtemplomok teszik jellegzetessé.
Barmelyik szallodaban be lehet fizetni vulkdntarara, amelyhez
a gerilldk elrettentésére egy-két fegyveres 6rt is adnak kisérdal.
A vulkan tetején csodalatos latvanyban lehet résziink: a krater
belsejében flistpamacsok és felh6foszlanyok széllonganak, a ko-
veken szinte tikortojast lehetne siitni, a kornyék napfényben
fardik, apro telepilések és kis tavak latszanak ki az 6serdd surd
z6ldjébdl. A vulkanok labanal pedig azurkéken csillog a Lago de
Atitlan, amely sokak szerint a vildg legszebb tava. A beomlott
vulkdn helyén képz6dott nagy kiterjedésl té néhol 320 méter
mély.

Az orszag legnagyobb latvanyossaga mégis Tikal szellemvarosa.
Maja telepesek vertek itt tanyat Kr. e. 700 koril. A telepiilés la-
kossaga az évszazadok sordn mintegy szazezer f6re duzzadt. A
lakdépliletek kozott piramistemplomok és palotak magasodtak,
az épuletek falait dombormdvek és festmények diszitették, a te-
reken szobrok alltak. A varost csaknem ezerhatszaz évig laktak,
majd hirtelen elhagytak, és csak a mult szdzad végén taldltak ra
ismét.

http://www.yeess.hu/utazas/guatemala-fuestpama-
csok-koezoett/, http: //panamerlcana blog.hu/2013/05/24/ki_
hova_es _mennyi_ idore_menjen_amerikaba, http: //wwwwlag-
jaromagazin.hu/vilag/nemes-kakao-es-a- meX|k0| rejtely-osi-tit-
kok-orzoje-guatemala/2681/

szinl hajo a kikotSbadl kikerdl a jatékbol.

"Amig létezik a vilagon
kavé, semmi sem lehet
annyira szornyd. "

(Cassandra Clare)

A pontozassal kapcsolatban van két
érdekes dolog. Egyrészt a pontozas-
hoz sziikséges zsakot fel kell helyezni a
pontozd savra az 50-es szamtdl kezdve
visszafelé, és az értékelést kér6 jatékos
lerak helyette egy zsakot a sajat készle-
tébdl. Ennek az az értelme, hogy a ja-
ték addig tart, mig az egyik jatékos ba-
buja el nem éri, vagy meg nem haladja
az egyik ilyen lehelyezett kavészsakot.
Ennek kdvetkeztében mindig maskor ér
véget a jaték, hiszen el6fordulnak érté-
kelések, amikor nem is kapunk pontot,
csak az allandé pénzhiany lekiizdése ér-
dekében kezdeményeziink értékelést.
Maskor meg el6fordulhat, hogy tobb-
sz0rozott pontokat kapunk.

Ez utdbbival kapcsolatban van a masik
érdekesség, a blokdad. Amikor értékelés-
re keril a sor, a jatékostarsak megvétoz-
hatjak a pontozast. Ezt akkor érdemes
megtenni, ha valaki sok pontot kapna.
Az értékelést kéré megkapja a 8 centa-
vost, de a pontozds elmarad, helyette
abbdl a sorbdl vagy oszlopbdl épitkez-
het. A vétét benyujtd jatékosnak a sajat
készletébdl kell egy ugyanolyan szind
zsakot felrakni a jatéktérre, a kiértékel-
ni kért kavészsakot pedig a normal sza-
balyoknak megfelel6en fel kell helyezni
a pontozdsavra.

"A jo kavé elengedhetetleniil sziikséges egy Gjabb, megint csak
semmittevésbe fulladé nap kezdetén. Az illata csabité, az ize édes,
és mégis keseriiség és sajnalkozas marad utana. Es ebben, vitan Feliil,

csakis a szerelem 6romeihez fFoghato."

(Anthony Capella)

@'{é )
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Amikor az ember kinyitja a dobozt, egybél szembet(inik, hogy meny-
nyire telezsufoltak azt fa alkatrészekkel, hatalmas kavészsakokkal,
munkasfigurakkal. A raktarak és a hajok is teljesen kidolgozottak,
még a korbe-korbe szaladgalod vevé figuraja is Oriasi. A jatéktablak is
nagyméretliek, és raadasul valddi kavészemeket is adtak a jatékhoz
egy kicsit novelve a hattértorténetét jelentd kavétermelésilluzidjat.

A jatékszabaly elég rovid és érthetd, bar a magyar forditas szamom-
ra egy-két helyen nehezen értelmezhetd volt, de miutan az eredeti

szabaly is nagyon rovid, igy igazi gondot nem okozhat.

A jaték kulcsa az értékelésekben rejlik. Gyakran pénzsziikében szen-
vediink, és csak az értékelésnél tudunk pénzhez jutni, igy néha akkor
is értékelésre kényszertllink, amikor nem is kapunk pontot. Nem sza-
bad csak egy fajta kdvétermelésre raallni, mert egyrészt azt konny(
blokkolni, masrészt akkor a tobbi értékelésnél nem kapunk pontokat.

Guatemala Cafe

A pontozds megvétdzasa kicsit kilég a harmonikus szabdlyok koziil, hiszen célja a masik akadalyozasa.
Valdszin(ileg ez utdlag, a tesztelés soran keriilt bele, mert - ahogy olvastam - az eredeti szabdlyok szerint a
kavészsakokat a jatékosok nem a sajat készletiikbdl tették a tablara, igy befolyasolva tudatosan az elérhet6
kavéfajtakat, hanem véletlenszer(ien huztak a zsakbdl. Nem volt blokad, és a jaték vége ugyanugy akkor ko-
vetkezett be, amikor az elsé jatékos babuja elérte az utolsd kavészsakot. llyenkor volt egy végsé értékelés,

amelynél minden ultetvényt pontoztak.

A jatékban lehet kovetni egy stratégiat, hiszen a na-
lunk 1év6 kavézsdkokbdl tudjuk, milyen kavéfajta az,
amelyik értékelését tobbszor is elérhetjik majd. A
munkasok értékelik a raktarakat, és mivel szamuk kor-
latozott, figyelni kell arra, hogy masok ne tudjanak
egy-egy szint kisajatitani. De az utak szama is limitalt,
és ha az olcsobb, ezaltal messzi helyekre (a hegyek-
be) épitjuk Ultetvénylinket, akkor nehéz lesz a hajok-
hoz eljuttatni az arut, amely megtobbszordzhetné az
Ultetvényért kapott pontokat. Kiilondsen igaz ez négy
jatékos esetén. Marpedig anélkil, hogy elérnénk a ki-
kotét, nem lehet megnyerni a jatékot.

"Nincs erds kavé, csak gyenge
ember. "

(Graffiti)

A GUATEMALA CAFE a nagy mennyiség(i alkatrész el-
lenére sem bonyolult jaték. Konnyl megtanulni, de
mégis van mélysége, hiszen figyelni kell a masik ul-
tetvényeire, illetve arra, hogy a vevé melyik sort vagy
oszlopot tudja elérni és ott milyen babuk vannak még.
Osszességében nem egy leny(ig6z6 alkotas, inkabb
egy korrektiil 6sszerakott darab, amely a komolyabb
csaladi és a kénnyebb stratégiai jatékok hatdran van.

maat

Guatemala Café
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http://www.inka-und-markus-brand.de/?p=30
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/23053/guatemala-cafe

A vilag tengerein emberemlékezet 6ta folyik az aruk szallitdsa. Mar az 6korban is voltak kereskedelmi
hajok, amelyek értékes fliszereket, kelméket, kincseket szallitottak gyomrukban. Amikor a gyarmati orsza-
gokat kizsakmanyolé nagyhatalmak uraltak a tengereket, szinte mindent szallitottak, amit csak fel lehetett
pakolni ezekre a hajokra. A LIGURIAban viszont csak egy dolgot kell szallitaniuk a jatékosoknak: ez pedig
a festék. Kereskeddként az a célunk, hogy minél tébb és értékesebb festékszallitmannyal jaruljunk hozza
varosunk katedralisa mennyezetének diszitéséhez.

A jaték kezdetén Osszedllitjuk a jatékteret, ami a jatékosok kikotSibdl és a koztlik elterild sziget elemek-
bdl all 6ssze. Mindenki megkapja a paravanjat, ami mogé elhelyezi 7 diplomata figurajat és kezd6t6kéjét.
Mindenkinek van egy hajdja, amire 10 festék egységet lehet bepakolni; ezeket a sajat kikotSinkbdl inditjuk
utnak. Ezenkivil elhelyezziik a pontjelz6 korongokat véletlenszerlen a szigeteken és két szabadon valasztott
festék kockajat sajat kikot6nkon. A kozponti tablara a jatékosok szamanak megfelel6en hizunk lapkakat a
zsakbol, és kartyakat tesziink képpel felfelé - ez lesz a kinalat. Ha mindezzel megvagyunk, indulhat a kaland.




Ismerteto Liguria

Jo szél és taktika

Kikot6inken négy kiilonbozd lapkat gylijthetlink: kormanykereket,
zsakot, éplletet, papsagot. Ezek hatarozzdk meg a jaték kozbeni ak-
1 cidinkat és a jaték végi pontjainkat. A kormanykerekek szdma adja
« meg, hogy maximum mennyit mozgathatjuk hajonkat a szigetek és
| a kikot6k kozott. A zsdkok hatdrozzak meg, hogy mennyi festéket
{ pakolhatunk a hajonkra. Az épliletek pontokat adnak a jaték végén,
a papsag pedig segiti jatékunkat, és pontot is ad majd.

: Minden jatékosnak van egy kereskeddje, aki a kbzponti tablan 1évé
B jatékosok sorrendjét megadd savon helyezkedik el. Az kezdi a kért,
: aki leghatrébb all, és eldonti, mennyi lapkat és pénzt kér a kérben.
8l Ezek a lehet&ségek egy savon vannak jeldlve, és minél tébbet aka-
| runk, anndl el6rébb kerllink a sdvon. Miutdn mindenki letette a ke-
reskeddjét, sorban elvessziik a kinalatbdl a lapkdkat és a pénzeket,
amiket a paravan mogé teszink. A valasztas igen egyszer(: ha tobb
lapkat veszink el, akkor azok mindaddig ingyen vannak, amig egy-
mas mell8l visszlik el 6ket. Ha olyan lapkat kériink, ami messzebb
van az elvettektdl, minden lapkatavolsagonként egy ezlistot fizetiink.
Az elvett lapkdkat az emlitett helyekre tesszlik, amig ott van hely, a
tobbit a paravanunk mogé. Vannak kereslet lapkak 2-4 festék hellyel, kard lapkdk 1-4 db karddal és diploma-
cia lapkak, amelyeken 1 vagy 2 tekercs lathaté.

A kardokkal ugy tudunk gyarmatositani egy szigetet, hogy amikor odaériink, elhelyezziik 6ket a szigeten, és
ratesszik diplomatankat. Ekkor azonnal kapunk festékeket: olyanokat, amilyen szin(it a sziget termel. KésGbb,
ha itt ismét kikotiink, és a szigetre van bdnusz lapka letéve (amin egy kard és egy kocka lathatd), akkor ezek
utan tovabbi festékeket kapunk. M3s is elfoglalhatja a megszerzett szigetlinket, ha tobb kardot tesz le. Ekkor
a kiszoritott jatékos visszakapja az 0sszes kard lapkajat, amiket leforditva gydjt maga el6tt.

A diplomacia lapkat egy mdsik jatékos kikotéjében aktivalhatjuk oly médon, hogy a lapkat az egyik akcié sdvja
végén |évé diplomdcia mezére tessziik, és elhelyezzik rajta egyik diplomatdnkat. Egy megszerzett helyet mar
nem lehet elvesziteni, de a tobbi diplomata ezutdn eggyel tébb diplomacia tekercset kell, hogy tegyen ebbe
a kikotébe. Ennek értelmében a negyedik diplomatanak minimum 4 tekercset kell leraknia.

A kereslet lapkak azt hatarozzdk meg, hogy mennyi és milyen festéket kell begyf(ijteni ahhoz, hogy pontot
kapjunk a jaték végén értiik.

Miutan mindenki szerzett lapkdkat, a keresked6ket abban a sorrendben, ahogy a sdvon dllnak, attessziik a
jatékosok sorrendjét meghatarozo sdvra, és aki a legkevesebb lapkat és pénzt kapta, az vesz el els6ként lapot.
Na, ezek a lapok furmanyosak lesznek, mivel tobb informaciot tartalmaznak.

A kormanykerék a mozgast hatdrozza meg, a horgony kikotést enged, kanyar kell a megforduldshoz, nyilakkal
fejleszthetlink, a festék kockak a megszerezhetd festékeket mutatjak, és végiil a szdmok a jaték végén lesznek
kulcsfontossaguak.

Miutan mindent végrehajtottunk korlinkben, jonnek a tobbiek, és a kor végén a lapkakat, amiket nem vet-
tlnk le a kdzponti tablardl, visszatessziik a dobozba, Ujakat hizunk helyettiik, és lapokat is csapunk fel, majd
kezdetét veszi a kovetkezs kor. Ezt nyolcszor fogjuk megismételni, majd ezutan jon a végsé kiértékelés.

A részleteken malik minden

A jaték végén szinte minden pontot ér. Kormanykerekek a ki-
kot6ben, éplletek, (amik nincsenek fejlesztve, amik fejlesztve
vannak még tobbet érnek) papsag, diplomatdk, rendelések,
gyarmatositas, festék szettek.

Es most ugrik a majom a vizbe, mondhatnank, és mondom is,
mivel a jaték kdzben megszerzett lapok tetején lévé szamok
most kapnak értelmet. Ossze kell adnunk a lapok pozitiv és
negativ értékeit, hozzdadjuk a fejlesztés nélkiili papok +1 és a
fejlesztett papok +2 értékét. Ezenkivil minden kard lapkank,
amit elliztek egy gyarmatunkrodl, 1-1 pontot ér. Mindezek 6sz-
szeszamolasa utan, ha az érték pozitiv, semmi nem torténik,
viszont ha negativ, minden egyes negativ érték utan 5 pontot
veszitlink.
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Na, ez jol esett!

Szdéval ennyi az egész, leirva bonyolultabbnak tlnik, mint jatszva, de azt azért meg kell jegyeznem, ez is egy
QUEEN GAMES jaték. Nekem nagyon tetszett, és szerintem a tobbieknek is. Amit rogton az elején észrevettem,
az az, hogy nem kell félni a negativ lapoktél, mivel knnyen kompenzalhatdk, és mig a jaték elején mindenki
6dzkodott, nehogy hozzajusson egyhez, a kozepétdl komoly harcok folytak értiik. Minden kérben legaldbb egy
negativ és egy pozitiv lapnak lennie kell, igy ha 6sszesen egy negativ lap volt, nagyon alaigértiink a tobbiek-
nek. Ennek egyetlen oka van: nélkilik nem lehet fejleszteni, mivel csak a negativ lapokon van erre lehet6ség.
Folyamatosan figyelni kellett, hogy miket lehet megszerezni.

A zsdkok és az éplletek nagyon értékesek, de a papsag
is fontos, mivel a lapok értékeibe azok is bele-
szamitanak. Talan a kormanykerekek annyira
nem er6sek, mivel azokat lapokrdl is lehet
szerezni. Erdekes a diplomacia és a gyarmato-
sitds elem is a jatékban; ha jol taktikazunk, ak-
kor viszonylag sok pontot szerezhetiink ezekkel

is. Osszességében nagyon szérakoztato és kell6
gondolkodast igénylé jaték, amit mindenkinek
ajanlok kiprobalasra. Még csaladok is nekieshet-
nek, mivel lehet békésebben és agresszivabban is
jatszani. Talan az egyetlen negativuma, hogy ket-
ten nem lehet jatszani, de dolgozok mar egy hazi
szabalyon, hogy lehessen.

16 jatékot!

Alessandro Zucchini

2015

Queen Games

szett-gyljtogetds,
kereskedds

12+
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A nydr egyet jelent a nyaralassal, és hova mashova lenne a
legjobb elutazni, mint egy trépusi szigetvilagba. Itt minden
sziget Ujabbnal Gjabb élményeket kinal, amelyekkel leginkabb
csak a turistdk gazdagodnak, mivel az utazasi irodak szamara
a nyar sokkal inkabb a megfeszitett munkardl szol. A jaték-
ban idegenvezetdket alakitunk, akiknek az a feladatuk, hogy
minél tobb turistanak tegyék emlékezetessé a nyaraldsat.
Vendégeink ugyanis be akarjak jarni a szigettenger 6sszes ze-
gét-zugat, és felfedezni maguknak az ott l1évé latnivaldkat.

Csak egy ugras a sziget

A jaték szabdlyai olyan egyszerlek, hogy a szabalykonyv is csak
ugy lett néhany oldalas, hogy az egyes |épéseket részletes pél-
dakkal is illusztralja a flizet.

Adott egy palya, amelyen egymast koveté mezbkre, vagyis szi-
getekre |éphetnek a jatékosok. Kezdésnek lerakjak fejenként 5
babujukat a kezd6 mezbére, majd a kezd6 jatékostdl induldan
hatodik babujukat az egymas utdn kovetkez6 szigetekre helye-
zik le. A 16 sajat kiildetéskartyabol huznak véletlenszerlien 3
lapot, amit a keziikbe vesznek. A jatékosok az dramutatd jarasa
szerint kovetkeznek sorra, és harom akcidjuk van:

1. El6szor is lépnek 2-5-0t. Lépéseik szamat elGszor
meghatdrozzak egy lapkdn, ahol a lehetséges négy |é-
pésszam van feltlintetve. Amelyiket valasztottdk, azt
letakarjak egy kagyloval, a kovetkezé korokben mar
csak a maradék harombdl (kett6bdl, egybdl) valaszt-
hatnak, majd ha mindegyik lefedésre kerilt, utdna
Ujra megnyilik mind a négy (pont, mint a PORTOBELLO
MARKETben). Az sszes |épést le kell [épni, viszont a ba-
buk kozott ugy osztjak meg a lépéseket, ahogy akarjak.

2. Ezutdn ellendrzik, hogy teljesitették-e valamelyik kéz-
ben |év6 kildetéslapot (értelemszerlen ennek meg-
felel6en tervezik |épéseiket). A lapok haromféle kiil-
detést ismernek: egy szigeten n szamu babu, vagy n
szamu szigeten egymast kdvetben egy-egy babu, vagy
egy megadott szigeten az dsszes tobbi jatékos babuinal
tobb sajat babu jelenléte. A fenti esetetekben n = 2-t6l
5-ig barmi lehet.

3. Végul kiegészitik a kezlikben Iévé lapokat 3-ra, vagy
barmennyit eldobnak a huzdpakli alad (tehat visszafo-
rognak majd a lapok), és 3 0j lapot huznak.

Valéjaban ennyi a jaték, bar még van néhany apré adalék. Mint
példaul az, hogy a tablan egy ponton valasztani kell, hogy a ja-
tékos babuival balra megy és Ujra korbe, vagy jobbra, és akkor
megall a babuval, viszont az adott helyen hozzajut 3, 2 vagy 1
gy6zelmi ponthoz.

-
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A jaték akkor ér véget, ha valaki az 6sszes kiildetést teljesi-
tette, vagy ha a kozéps6é (pontot add) szigeteken 6 bdabu
tartézkodik; ekkor még végigjatsszuk a kort. Egy teljesitett
kildetésért 2 pont jar, az Osszes teljesitéséért plusz 3
pont, tovabba az emlitett szigeteken lehet még ponto-
kat szerezni. Az atlag pontszam 30-35 koril van, amit
egy jatékos el szokott érni (kivéve persze, ha nagyon
nehezen birkézik meg a feladattal).

Tengernyi vélemény

Sokan sokféleképpen értékelik ezt a tarsast.
Ugy tlinik, hogy ez a jaték gateway (tehat egy
adott mechanikat alapjaitél megtanito, szandékosan
kezd6knek ajanlott) akar lenni ezzel az egyszer( szabalyrendszer-
rel, emiatt nagy valdszinliséggel a tarsasozassal most ismerkeddk, és azon be-
ltl is f6leg a csaladok korében biztos befutd lehet.

A magam részér6l nem szimpatizaltam azzal a szabdllyal, hogy egy kor végén barmennyi lapot visszarakhatok
és huzhatok Ujakat. Ez ndlunk szinte tét nélkilivé tette a babuink mozgatasat és pillanatnyi helyzetét, hiszen
ha az aktualis jatékalldsom nem kedvez annak, hogy szétosszam a babuimat a szigeteken, akkor kidobom az
ezt megkovetel6 kildetés lapjaimat, a feljov6 haromban csak lesz olyan, amelyik egy szigeten tobb babut
kivan meg, és akkor elkezdek arra "gyurni". Viszont azt is elfogadom, hogy erre épithet6 egy taktika, amikor
valaki — tartalékolva a kiildetéslapokat — kés6bbi korokre spdjzolja be azokat a feladatokat, amiket most ép-
pen nem tud teljesiteni. Mivel ez a lehet6ség minden jatékos szamara adott, igy semmilyen jogtalan el6nyt
nem élvez senki, legfeljebb egyikiik hol jobban, hol rosszabbul tudja ezt a szabalyt kihasznalni.

A mi jatékaink soran — és talan részben a fenti szabaly, tehat a kartydk visszarakdsa miatt (vagyis hogy egy
adott helyzetben nem a kdvetelményekhez prébalok igazodni, hanem a helyzetemhez keresek illeszked6 kiil-
detést) — senki nem szivesen tért ki balra ott, ahol a tablan véget ér a szigetek lancolata. Ritka volt tehat, hogy
valaki tobb kort futott a palyan. Helyette a legtobb babu csak egyszer ment korbe, és inkdbb a pillanatnyi
helyzetlinkho6z igazitottuk a teljesitendé feladatokat. Ez persze nem javaslat, tehat lehet a jatékot mashogyan
is jatszani.

Egyébként minimalis az interakcid a jatékosok kozott, taldn csak arra korlatozodik, hogy azt figyelem, hol
tudok tobbségben lenni egy adott mezdén, pl. hol lires egy sziget, hogy ott egy szal emberrel is teljesitsem a
tobbségért jard kartyat.




Ismerteto ”

Nekem hidnyzott, hogy nem keriilt
egy pontozo sav a tablara, de ha mar
nincs, legalabb pontozd flizet elfért
volna a dobozban. Bar az is igaz,
hogy az elérhet6 elméleti maxima-
lis pontszam (45 pont) dsszeaddsa
nem szabad, hogy gondot okozzon

még egy masodikos kisgyereknek
sem. Ami viszont szerintem illett
volna a dobozba, az egy kezdé
jatékos jelols, ami lehetett vol-

f

) §

|

na pl. egy szép, faragott repil6
(pont olyan, mint a start mezé
képe).

|

A jaték témaja jo, hangulatos (de persze nem csak ez lehetett vol-
na a mechanikahoz ill§), a kivitelezése nem kiemelkedd, de korrekt. A
grafika aranyos (szépnek nem mondanam, bar a sokak altal — de nem alta-
lam — egekig magasztalt MICHAEL MENZEL a grafikus). Nagyon jo a megjelenésnek
ballyal operald, laza, de azért egy kicsit gondolkodtato, viszont semmilyen médon nem
az egymassal kiszurast preferald jatékokat. Vagyis pont azoknak, akikrél maga a jaték szdl: az
idejiiket éppen pihenéssel t6lt6 nyaraldknak.

M Lorenz Kutschke g

Dream Islands

Lorenz Kutschke

2016

Schmidt Spiele

akciovdlasztds, lépés-
kombindcios
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2013 6szén kedvenc kiadém, a PEARL GAMES (DEUS, TROYES,
GINKGOPOLIS) egy eddig ismeretlen szerz4, Etienne Espreman
jatékaval prébalt szerencsét az esseni Spielen. Be kell valla-
nom, nem vetettem rd magam azonnal a jatékra, ahogy azt
az azota eltelt par év is mutatja. Ennek tobb oka is volt: akik
el6ttem jatszottak vele, majdnem mind megosztéan nyilatkoz-
tak rola: ,,érdekes, egyedi 6tletek és mechanizmusok, de nem
all 6ssze a dolog”. Bar nalam ez altalaban tényleg masodlagos
szempont, de a jaték latvanya sem volt az, ami azonnal lelilte-
tett volna elé. izlések és pofonok, de nekem ALEXANDRE ROCHE
grafikus munkai (TROYES, TOURNAY, THE GOLDEN AGES) nem
tudjak elnyerni a tetszésemet. Elismerem, hogy egyediek, de
szépnek nem tudom nevezni Gket. En MICHAEL MENZEL-parti
vagyok, legyen ez barmilyen kozhelyes is. Ezen két visszatartd
erd ellenére is ugy fél évvel ezel6tt szerencsémre még-
iscsak kiprébaltam a jatékot, és mint a tobbi, kevésbé
szép PEARL GAMES jaték esetében, Ugy ezt is egy kifeje-
zetten jol sikeriilt darabnak talaltam, mindenképp széra
érdemesnek. Lassuk hat, miért. J6jjon az a par szé!

Hol vagyunk, kik vagyunk?

Ahogy a jaték cime erre pontosan rd is mutat, Brisszelben
jarunk 1893-ban, amikor is par hires épitésznek kdszon-

- het6éen megsziletett, majd elterjedt az art nouveau
‘ stilus. Ezen épitészek bérébe bujva kildjik majd
= segédeinket kilonbdz6 akciok végrehajtasara,

B g— _vagy az Art Nouveau vagy a Brisszel akciétablara.
~ ‘ai Eplileteket emellink a magasba, mialkotasokat ho-

| Y ‘ zunk létre, esetleg eladjuk azokat, szinhazba jarunk,
) hogy Brisszel hirességeivel ismerkedjlink, noveljiik
reputdcidnkat, mint épitészek, és befolydsunkat az
élet mas teriletein is. Tesszik ezt 5 forduldn at,

-
l A az 5 egymast kovetd vilagkiallitast szimboliza-
landd, csak emlités szintjén érintve azokat.

Habar a bevezet6ben mar széva tettem a képi
vilagot, azt mindenképp el kell ismernem, hogy
az art nouveau stilushoz ez a fajta megjelenés
egészen jol passzol, illeszkedik a megragadni
kivant hangulathoz. Természetesen, mint

az eurd jatékok nagy tobbségében, itt

sem kell lehengerl6 hangulatot var-

ni. A szikséges dizajn teljesitve, pasz-

- szol, m(ikodik, tobbet varni felesleges,
A ezt tovdbb részletezni nem is érdemes.

& J TRAJANON és THE CASTLES OF BURGUNDY-n
edz6dott klasszikus euréd gamereknek ez
/ ‘ mar fel sem fog tlnni.
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Mit is csinal egy jo épitész?
A jaték megkezdésekor mindenki kap a sajat szinében 1 jatékos-
tablat 6 épllet lapkaval, valamint 5 segéddel, és némi indulé t6-
két. 5 forduldn keresztiil vissziik be segédeinket egyesével, felvalt-

va, majd hajtjuk végre a veliik megszerzett akcidmezbket azonnal.
A koz0s jatéktér, mint mar emlitettem, két akciotablabadl all.

Az egyik tabla, - az Art Nouveau, ahol az alap akcidk talalhatok -
egy modularis elemekbdl felépitett tabla, ahova 5x5 akciomezd
keril fel némileg véletlenszerlen. Ez a 25 akcidmez6 valéja-
ban 5 kilonb6z6 akcid 6tszor megismételve. Okos megoldas

az, ahogy a jatékosok szamatdl fliggéen mindig szlkitve van

ez a tabla. A kezd6jatékos el6joga, hogy a jaték adta 2 opcid

kozil eldontse, a tabla melyik részegységét hasznaljuk ab-

ban a forduldban. Mindig egy kartya keriil felcsapasra, ami

két koordinatat ad meg ebben az 5x5-0s matrixban, ebbdl

lehet valasztani. A kivdlasztott koordinata altal megadott

pont lesz az, ahol egy L alaku lapkaval levalasztjuk az aktualis
forduld jatékteriiletét. Ez altaldban 16, 12, 9 akciomezbnyire
csokkenti a jatékteret. Ide egyszer(i munkas lehelyez6s médon
kaldjik be segédeinket, annyi egyedi mechanikdval megspékel-
ve, hogy kotelezé jelleggel pénzt is elhelyeziink a segédiink ala.
Ez afféle licit az akcidoszlopok alatt talalhatd jutalomkartyakra.
Minden forduld végeztével kiosztasra keriilnek ezek a kartyak
azoknak, akik az abban az oszlopban talalhaté embereik ala 6sz-
szértékben a legtobb pénzt helyezték el. Ezek a jutalomkartydk
igen értékesek, igy a verseny nagy rajuk. Igen sokszor azért kell
jél meggondolni, hogy melyik akciét melyik oszlopban vigyem el,
mert ezzel az utdnam kdvetkezének “kaparhatom ki a gesztenyét”.

Az Art Nouveau 5 fajta akciomezdje: mUalkotas készitése, mual-
kotds eladdsa, hiresség szolgdlatanak igénybe vétele (felbérlése),
épitési nyersanyag beszerzése, épitési nyersanyaggal épitkezés,
azaz sajat épliletlapka felhelyezése az egyik akciomezére. Ez utdb-
bi akcié ad j6 kombinacios lehet&ségeket, mert a megépitett épu-
let a kozos akciomezdk egyikére kerl ki, az épité dontése alapjan.
A beépitett akciomez6k ugyanugy mikodnek, azaz be lehet vinni
rd segédet az akcid végrehajtdsa érdekében azzal a kiilonbséggel,
hogy az ott taldlhaté éplilet tulajdonosa is végrehajthat ilyenkor
egy masodlagos akcidt. Ezek a masodlagos akcidk is hasznosak
és értékesek tudnak lenni. Ezért sem mindegy, hogy a kezds-
jatékos a kés6bbi forduldkban hogyan is szlkiti az akciotablat,
mely éplletekkel mar lefedett akciomezdk lesznek elérhetbk és
melyek nem. Tehat egyszer figyelni kell arra, hogy esetlegesen
az elvitt akciomezdvel kinek adok mdsodlagos akcidt, masodszor
arra, hogy mennyi pénzt teszek a segédem ald, hogyan licitdlok
az oszlop alatt talalhatd jutalomkartydra. Ha ez még nem len-
ne elég, akkor az akciomez6k saroktalalkozdsaindl [athaték pi-
ros pajzsok is, amikre ugyszintén tobbségi verseny van. Minden
pajzsot 4 akcidmez6 vesz korbe, és a forduld végeztével az kap
jutalmat egy pajzs utan, akinek tébb segéde veszi korbe azt. Itt
a pénz nem szamit, csak a segédek szama. Erdekes, egyedi fi-
szerezések ezek egy munkas lehelyez6s fazis megbolonditdsara.

A masik jatéktabla, a Brlisszel ugyszintén munkas lehelyezds
mechanizmust hasznal. Kiilonb6z6ség természetesen van, mivel
ide pénz nélkil kildhetjik be embereinket, az elérhet6 4 ak-
cidmezd egyikére. Ezek az akciémez6k az Art Nouveau-félékkel
ellentétben nem csak egyszer hasznalatosak. Mindenki, még aki
mar hasznalta is, elviheti azokat. Természetesen itt is verseny
van, mert ha mar egy foglalt akciét szeretnénk elvinni, akkor ah-
hoz tobb segédet kell az akciomezé6re helyezniink. Elég elérhetd
segéd esetén ez még nem lenne akkora gond, de az ide helye-
zett segédek tevékenységét a jaték ,nem nézi j6 szemmel”,
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igy minden forduld végén az, aki vagy

akik a legtobb segédijiiket helyezték a
Briisszel akcidkra, elvesztik egyik segéd-
juket. Ebbél azonnal Iatszik, hogy a kezd6
5 segédiink szdma csokkenhet, de akar
néhet is (legfeljebb 7-ig), mert lesz ra
lehet6ség, hogy az elvesztett segédeket
visszaszerezziik. Az itt valaszthatd akcidk
egyediek, és néha értékesebbek az alap 5
fajta Art Nouveau akciohoz képest, mégis
a blintetés lehetdsége miatt nem mindig
olyan vonzdak. Pont, ahogyan a madsik
tadblan, ugy itt is jol kell mérlegelni a lehe-
t6ségeket, csak egészen mas szempontok
alapjan.

Szamos apro érdekesség van még a jaték-
ban: példdul a mualkotasok eladasanal
haszndlt eladasi értéket szabalyozd me-
chanika, vagy az épitkezésnél sziikséges
nyersanyagok valtakozasat irdnyité me-
chanika, valamint a jutalomlapok adta
lehet&ségek. Az is, hogy a jaték végén mi
minden utan kapunk pontokat, ezzel mi-
lyen irdnyokat adva a stratégiai lehetdsé-
geknek. Sok-sok egyedi, eddig nem latott
elem all 6ssze egy szép egésszé.

Egy Briisszeli latkép

Ez egy hagyomanyosnak nem mondhaté
munkas lehelyez6s jaték rengeteg okos,
jol miikodd otlettel megspékelve. Igazan
a tapasztaltabb jatékosoknak nyujthat
kimagasld élményt. Kozottiik sem art, ha
hasonld mélységbenismerik magat a jaté-
kot. Vannak esetek, amikor a jaték isme-
rete tobb el6nyt jelent a kezd6kkel szem-
ben, mint altaldban. A licitalas, - mint
megjelend lényeges elem - révén a
BRUXELLES-ben mar jartasabb ja-
tékosok elényben lehetnek. Kicsit

® hasonldan, mint a PUERTO RicOban,

| a tapasztalatlanabb utdn kovetkez6 Etienne Espreman
Jatekos tobb el6nyt élvez.

A stratégia vdltozatossaga szep 2013

skalan mozog, ahogy az Ujra-
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem18-2014-szeptember/
http://www.pearlgames.be/page/gb/11/bruxelles-1893
http://www.boardgamegeek.com/boardgame/144592/bruxelles-1893

Ahogy haladunk visszafelé az id6ben, ugy egyre egyszeriibb és mai fej-
jel mar butacska jatékokkal taldlkozhatunk, de azt ki lehet jelenteni,
hogy a német jatékdij gyoztesei mind egy szalig valami megmagyaraz-
hatatlan oknal fogva feliilemelkednek kortarsaikon. Na j6, megmagya-
razhatd, de ehhez lelkileg el kell jutni a multba, és meg kell prébalni az
akkori ember fejével gondolkodni és szemével latni. Id6utazasunk ko-
vetkez6 gyongyszeme a SAGALAND, amelyet ketten kovettek el. MICHEL
MATSCHOSS, akinek ez volt elsé jatéka, és itt véget is ért karrierje a
tarsasok vilagaban, és ALEX RANDOLPH, aki szamtalan jatékkal lep-
te meg a vilagot, tébbek k6zott az INKOGNITOval és a RICOCHET
RoBOTS (Szaguldé Robotok) cimii muveivel. A jaték szamta-
lan kiadast és valtozatot megélt, és még a nyolcvanas évek
honositasi hullamat sem tszta meg, amikor a Novoplast
ezt is elkészitette A mesék titka cimmel. Ebben a cikk-
ben az eredeti kiadast fogom bemutatni, ami szabalya-

it tekintve nem, csak kivitelében tér el utédaitol.

Kalandra fel!

Ebben a jatékban mesehdsoket kell kiszabaditanunk a gonosz sarkany fogsdgabdl, és ehhez a legjobb forman-
kat kell hoznunk. Na meg a memoaridnkat! Mindenkinek van egy figuraja, amivel mozogni fog, és igyekszik
minél tobb nyomot elérni, meglesni és megjegyezni. Aki a legjobb megfigyel6, megnyeri a jatékot. A tabla
egy szépen illusztrdlt erd6t mutat, amiben a megjel6lt helyekre letessziik a felh6k folé magasodd fenyéfa-
kat. Ezen fak talpai tartalmazzdk azokat a mesehdsoket, akiket ki kell szabaditani. A jatékosok figurajukat

Tundérfalvara helyezik, a kartydkat megkeverve
képpel felfelé egy huzépakliba a kastélyba teszik,
és kezdddik a versengés.

Dob, lép, de merre?

A jatékosok két kockdval dobnak, és igyekeznek
minél tébb fahoz eljutni, hogy meglessék, ki bujt
el mellettik... na jé, alattuk. Mozgdsunknak nincs
kotott iranya, mehetlink el6re, hatra, jobbra, bal-
ra, amerre csak akarunk, de oda nem léphetilink
vissza, ahonnan indultunk. A kdvetkezé korokben
viszont megtehetjik, hogy visszaléplink egy ko-
rdbban bejart helyre. Amint egy fahoz ériink, azt
jol megnézzik, és titokban tartjuk azt, amit lat-
tunk. Nem mellesleg megjegyezziik a latottakat,
és amint olyan kartya kerill a hdzépakli tetejére,
aminek a figurdjat kordbban lattuk (és még em-
|éksziink is rd), akkor rohanunk a varba, és fele-
meljik a fat, hogy megmutassuk mindenkinek,
milyen jél emlékeztiink.

Ha talalt, akkor miénk a pakli legfels6 lapja és
johet a kovetkez6 mesehds, de ha nem taldltuk
el, akkor nincs jutalom, s6t, visszakerillink a pa-
lya elején |évs Tiindérfalvaba. Az nyer, aki tobb
mesehdst szabadit ki.


http://boardgamegeek.com/boardgame/466/inkognito
http://boardgamegeek.com/boardgame/51/ricochet-robots
http://boardgamegeek.com/boardgame/51/ricochet-robots

Spiel des Jahres Sagaland

r e Es hol van az innovacié?

._

Nos igen, minden jatékban ezt keressiik. Mit6l jobb ez, mint az eddi-
giek, mit ad ez nekiink, és mivel ad tébbet? Ha belegondolunk, 1981-
ben és el6tte olyan jatékokat készitettek, amiben dobtunk, [éptlink, és
vartuk a jaték végét, hogy kimehessiink az udvarra. Ebben a jatékban
is megvan ez a mechanizmus, de egy kicsit megfliszerezték, és véle-
ményem szerint ez okozta a kés6bbi dijazast.
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Amikor duplat dobunk (a jaték ezt szerencsedobasnak hivja), az nem
egy Ujabb kort vagy extra mez6t ad, hanem dontés elé dllitja a jaté-
kost. Vagy tovabblép, vagy megnézheti egy tetszés szerint kivalasztott
fenyéfa titkat, vagy barhol is all, beléphet a kastélyba, végezetiil "el-
varazsolhatja" a legfels6 mesekartyat: a csomag aljara teszi és a ko-
vetkez6 lap lesz az Ujabb cél. A vardzslassal sok bonyodalmat okozhat
azoknak, akik mar a titok birtokaban a kastély felé kdzelednek.

Osszefoglalva, nemcsak arrdl szdl a jaték, hogy Iépiink annyit, ameny-
nyit dobtunk, hanem meg kell jegyezni, hol és mit lattunk, szerencse-
dobdsnal dontéseket kell hoznunk, és nem mellesleg jél kell taktikaz-
nunk, hogy a tobbiekkel ki tudjunk szurni. Akkoriban ennyi innovacié
béven elég volt ahhoz, hogy jeldlést, majd kés6bb dijat kapjon egy jaték.

Néhanapjan nalunk is el6keriil, és jatszunk a gyerekek-
kel, akik minden esetben nyernek, és sokkal jobban él-
vezik a jatékot, mint én. Prébaljatok ki ti is!

J6 jatékot!

drcsaba

Michel Matschoss,

Tervezo: Alex Randolph
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https://www.ravensburger.com/us/shop/games/children-s-games/enchanted-forest-22292/index.html
https://boardgamegeek.com/boardgame/938/enchanted-forest

Koszonjik, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
39. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését julius 1-re tervezziik.

Klubok! Kiadok! Figyelem!
Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
hasabjain, és segitsetek a tartalom bdvitésében.
Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.
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impresszum

A JEM magazin egy online megjelené digitdlis 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, Geri Adam és
Porvayné Torok Csilla

Olvasdszerkeszt6k: Horvath Vilmos és Rigler LaszIé

Korrektorok: Kiss Csaba, Latranyi Réka és Porvayné
Torok Csilla

Jelen szamunk cikkeit irtak: Heged(s Csaba (drcsaba),
Horvath Vilmos (Vili), Kiss Csaba (drkiss), Rigler Laszld
(F6nix), Toth-Szeg6 Daniel (DannyT) és Varga Attila
(maat)

Hirszerkeszt6: Rigler Laszlo (F6nix)
Programozo: SzGgyi Attila

A képanyagot Osszeallitottdk: Hegedls Csaba,
Horvath Vilmos, Kiss Csaba, Rigler LaszI6, Téth-Szegé
Daniel és Varga Attila

A magazinban megjelent minden egyes cikk csak a
szerzGje hozzajaruldsdval hasznalhato fel.

A képek a magazint készit6k és a cikkirok tulajdona-
ban vannak, vagy a www.boardgamegeek.com-rol
szarmaznak.

ElérhetGség: jemmagazin@gmail.com.
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