)Iegés
Urcsempeszek
IranyjajKincsesiSziget:
D€ Cemiies Dad Buflklng @mne




Bevezeto

Kedves Jatékosok!

Sok-sok kdzmondas szdl arrdl, hogy a Iényeg nem
mindig az, hogy elérjink valamit, hanem hogy meg-
tapasztaljuk, hogyan jutunk oda. A |ényeg nem a cél,
hanem maga az ut.

Utazzunk hat!
Van kedvetek?

Ha nincs, az se baj. Akkor foglaljatok csak helyet egy
tablas jaték mellett, és mi majd mondjuk, hogy merre
haladunk.

Gyalog indulunk, a taj vadregényes, csupa kaland. A
jaték neve ADVENTURE LAND. De gyalogosan nehéz-
kes, lassu a haladas. Szélljunk vonatra! Ne aprézzuk
el, rogton elsd osztalyra valtsunk jegyet (FIRST CLASS)!

Az Ut a tengernél ér véget valahol északon, igy kény-
telenek vagyunk atszallni egy hajora. Most épp csak
egy viking hajo volt elérhetd, amin az aruk kozoétt el-
férhetlink (VIKINGS ON BOARD). A hajé délnek tart, igy
talan at is kéredzkedhetiink egy karibi jaratra, mar ha
nem zavar benntinket, hogy a vérszomjas vikingek ko-
zUl marcona kalézok kozé keriliink (IRANY A KINCSES
SZIGET!).

Véagyaink vinnének minket tdvol, el a foldtél. Elsére
elég lesz egy boszorkanyseprd, repiilni ezzel is le-
het (Broom Service: The Card Game). De ha ez mar
nem elégit ki bennilinket, valahonnan (rhajét kell

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.

szereznlnk, hogy magunk mogott hagyva a Foldet,
tavoli bolygdkat ismerjink meg (URCSEMPESZEK).

Utunk véget ért.

Sokat tapasztaltunk, atéltiink kalandokat, szallitot-
tunk darukat, parbajoztunk, bolygdkat szereztiink.
Gazdagabbak lettiink.

Apropd gazdagsag: van egy hely, ahol kdnnyen jon,
majd konnyen megy a vagyon, ez pedig nem mas,
mint a kaszindk vildga. Amerikai utunk sordn igy ju-
tunk el most Las Vegasba, és bar ami Vegasban torté-
nik, az ott is marad, mi mégis elmondjuk, mi tortént
ott (LAS VEGAS).

Es ha mar Amerika: itt egy izig-vérig amerikai ihletési
jaték, tele az USA popkulturaja altal kitalalt szuperhd-
sokkel; ez a DC Comics DECK BUILDING GAME.

Folytatjuk a hires jatékszerz6kkel készitett interjuso-
rozatunkat is, amelynek mostani darabjaban a szin-
te példatlan szamu jatékot jegyz6 REINER KNizlAval
beszélgettiink.

Olvassatok a JEM-et, latogassatok a JEM honlapjat,
kovessétek a Facebook oldalunkat és jatsszatok minél
tobbet!

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

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. Eltolthetiink vellk par
percet, de tarthatnak egy o6raig is.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisis-
koldsoknak.

| Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfébb cél,

hogy jol érezziik magunkat. FGszerepben a kommu-
nikacid, az ligyesség, a kreativitas és az improvizdcio.
Tobb fével az igaziak.

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

Fejleszt6jatékok - Kisgyerekek, ovodasok és Kkisis-
koldsok szamara kitalalt jatékok gondolkodasuk,
érzékeik és készségeik jatékos fejlesztésére.

N e——————————————————————————————————


http://jemmagazin.hu
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A FIRST CLAss: UTON Az ORIENT &
EXPRESSZEN tdrsasjatékban ismét vo-
natra szallhatunk HELMUT OHLEYval, a
nagysiker(i RUSSIAN RAILROADS szerzs-
jével. De ahogy az alcimbdl is latszik, ez- |
uttal nem orosz vasutvonalakat fogunk
épiteni, hanem a Nyugat-Eurdpat Kelet- |
Eurdépaval osszekoté luxusvonatot, az :
Orient Expresszt fogjuk lizemeltetni.

Akit a mozdony Fiistje
megcsapott U

HELMUT OHLEY jatékainak jelentSs része Bf fesdl T80 @F-§ ™ Qi s m '
vasuti témadju, igy egyaltalan nem meg- R el 10 i =)
lepd, hogy Uj jatékadhoz is ezt a témat v /
valasztotta. Mar csak azért sem, mert a
kdzel 1000 vasuti témaju jaték kozul a
RUSSIAN RAILROADS van a legjobb helyen
a BOARDGAMEGEEK listdjan (jelenleg az - e

55.), igy olyan jatékokat utasitott maga mogé, mint a RAILROAD TYCOON, a STEAM vagy a TICKET TO RIDE sorozat
minden tagja. Hogy a jatéktervezd el8z6 jatéka ilyen sikeres lett, 5Snmagaban alkalmas arra, hogy az Uj jatéka
irant felkeltse az érdekl&dést, és novelje az eladasokat. Mi is kivancsian vartuk a tavaly Essenben bemutatott
Ujdonsagot, vajon sikeril-e megismételni a kordbbi nagy sikert.

Rz

Itt @ RUSSIAN RAILROADStO! eltér6en nincs egy k6zos nagy jatéktabla. Mindenki sajat jatéktablat kap, kozépre
pedig kartyak kerilnek ki, amelyekbdl egyet-egyet kivalasztva hajtjuk végre a megfelel6 akcidt. A jatéktabla-
bél indul ki két vonatunk, amelyek kezdetben csak két darab 0-s érték( vagonbdl allnak. A vagonokat sorban
lehet majd fejleszteni 0-rdl 1-re, 1-r6l 2-re, 2-r6l 4-re, 4-r6l 7-re, 7-r6l pedig 12-es értéklre. Vagyis a kés6bbi
fejlesztéseknél egyre novekvé értéki fejlesztést tudunk végrehajtani. A tablank tetején van hely a vasutvo-
nalunknak, a tabla kozepén van a kincstarunk helye, ahol harom sorba rendezve 6sszesen 12 hely van az
érméink szamara.

18 kartya - 18 akcio

A jaték kozponti elemét a kozépre kirakott kartyak adjak. A
jaték 6 forduldbdl all és minden forduléban 18 kartyat te-
szlink ki kozépre. Az els6 két forduléban az 1-es, a masodik
kett6ben a 2-es, az 6todik és hatodik forduléban pedig a
3-as kdrtyacsomagot haszndljuk. A kartyakat 3 darab, 6-6
kartyabol allé sorba rendezziik. Amikor sor kerul a jatékos-
ra, elveszi az egyik kdartyat, és végrehajtja a kartya akcidjat.
llletve a jatékos valaszthatja azt is, hogy ehelyett fejleszt
egy vagont, de akkor is el kell vennie egy kartyat. A kartya-
elvételeknek jelentésége van, mert ha elvesziink annyi kar-
tyat egy sorbdl, amennyi a jatékosok szama, akkor a sorban
megmaradtakat el kell dobni.

igy egy forduldban a jatékosok 3-3 akciét hajtanak végre, vagyis a hat forduld soran fixen 18 akci6 alatt kell
a jatékosoknak a legtobb pontot megszereznilk. Itt a RUSSIAN RAILROADS-szal szemben nem lehet névelni az

akciok szamat.



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem11-2014-februar/
http://jemmagazin.hu/mi-igy-jatsszuk-russian-railroads/
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A kartyakon lévé ikonok attanulmanyozdsa utdn kdnnyen megjegyezhets, hogy melyik kartya milyen akcié
végrehajtasat teszi lehetGvé. llyen akcid az Uj vasuti kocsik elvétele, ami mindig 0-s vagon, vagy meghata-
rozott vasuti kocsik fejlesztése nagyobb értéklivé. Kapunk két kalauzt is, akiket akcioként a két vonatunkon
tudunk mozgatni, illetve a tdblank fels6 részén a vasutvonalunkat tudjuk béviteni, és azon tudjuk mozgatni a
mozdonyunkat. A 18 lapka mellett mindig van egy kezdGjatékos lapka is, amelynek elvételekor el kell dobni a
sorbdl egy kartyat a kordbban leirtaknak megfeleléen.

Specialis kocsikartyak

Vannak specialis kartyak, amelyekkel a vonatunkat
béviteni tudjuk. Minden jatékos a jaték kezdete el6tt
kap 4 postakocsikartyat, amelyekbdl kettét akkor tu-
dunk a vonatunkhoz kapcsolni, ha az 6tédik kocsit
lehelyeztiik valamelyik vonatunkhoz. llyenkor hato-
dik vagonként azonnal lerakjuk a postakocsikartyat,
és megkapjuk a bdénuszat. Ezek a bonuszok: moz-
donyunk mozgatasa, kalauzok mozgatdsa, 2 érme
vagy 2 fejlesztés. Tovabba ha valaki a kilencedik va-
gont kapcsolta valamelyik vonatahoz, akkor tizedik
kocsiként egy mozdonylapkat kell csatolnia hozza.
Minden mozdonylapkdn bdénuszként egy vagy két
kocsit fejleszthetiink, illetve minden mozdonylapkan
van egy pontszam, amit akkor kapunk meg, ha a ka-
lauzunk elér a mozdonyig. Ekkor egy kockat feltehe-
tliink a Konstantinapoly-lapkara, és ez a jaték végén
5-20 pontot jelent, attél fligg6en, hogy hanyadikként
érte el kalauzunk a mozdonyt.

A tablankon lévé érmék egyrészt egy az egyben at-
valthatdok gybzelmi pontra, illetve négy érméért
vehetilink egy jaték végi célkartyat, valamint az ér-
méket - attdl fliiggben, hogy melyik oszlopban van-
nak - bevdlthatjuk egy 0-s vagon elvételére, kalauz
vagy mozdony mozgatdsdra, esetleg egy fejlesztésre.
Nyilvanvald, hogy mindig a legalacsonyabb helyrdl
kell kezdeni az érméket feltolteni és a nagyobb ér-
tékd helyek a jobb akcidmezbk, tehat ha igazan jol
akarjuk hasznalni, akkor tiirelem kell az érmekészle-
tlink feltdltéséhez.

Ha mindenki végrehajtotta a 3-3 akcidjat, akkor ki-
rakunk Ujabb 18 lapot ugyanabbdl a kartyacsomag-
bél, majd az ujabb 18 lapos csomag elfogydsa, vagy-
is 3-3 akcid végrehajtasa utan jon a pontozasi fazis.
llyenkor megkapjuk azokat a bénuszokat, amelyeken
a tablank felsé részén lév6é mozdonyunk mar atha-
ladt, tovabba ilyenkor pontozzuk le a vonatainkat,
vagyis megkapjuk azon vagonok értékét, amiket a
kalauzunk elhagyott vagy elért. Minden kartyacso-
mag utan van egy ilyen pontozasi fazis, vagyis harom
pontozas van a jaték alatt, majd kdvetkezik utana egy
végs6 pontozds, ahol a megmaradt érméket gy&zel-
mi pontra valtjuk, és lepontozzuk a jaték végi kartya-




_Ismertetd  JSTNYeFIIY Uton az Orient Expresszen

5 modulos valtozatossag

A jaték kozponti részei a kartyak, hiszen ezekbdl fog-
juk az akcidkat kivalasztani. A jatékban van 5 modul
(A, B, C, D, E modulok), amelyek kézul mindig kett6t
kell az alapkartydkhoz keverni. Az A modulban van-
nak a szerz6déskartyak. Ezek feltételeket irnak elg,
amelyek teljestlése esetén meghatarozott jutalmat
kapunk (pl. 2 db 2-es vagon esetén egy 0-s vagont
1-re és egy 1-est 2-re fejleszthetlink).

A B modulban vannak a hirességek és a képeslapok.
Ha egy hiresség lapot vesziink el, akkor azt azonnal
egy vasuti kocsiban kell elhelyezniink, és innentdl
kezdve dupla pontot ér a hiresség vasuti kocsija min-
den pontozasi fazisban. A képeslapokat a tablank
felsd részén 1évd, a vasutvonalunkat bévité utvonal-
kartydhoz kell hozzarendelni, és pontozaskor az ut-
vonakartya bdnuszat kétszer kapjuk meg.

A C modul a ,Ki a gyilkos?” alcimet kapta, mert itt egy gyilkos utan kell nyomozast folytatni. Minden jatékos
kezdésként kap egy kartyat, ami dldozat- vagy gyilkoskartya. Négynél kevesebb jatékosnal persze el6fordul-
hat, hogy senki nem kapja meg a gyilkoskartyat, de ez a jatékot nem befolydsolja. A jatékosok bizonyitéko-
kat gyUjtenek sajat maguk ellen, ami nem jé dolog, mert a végén még gyanusitottak lesznek. Vannak olyan
kartyak, amelyek jé akcidkat adnak, de mellette bizonyitékot kapunk, és vannak, amelyek kevésbé kedvezd
akcidkat tartalmaznak, viszont bizonyitékot a tobbi jatékos kap. A bizonyitékok tartalmazhatnak 1, 2 vagy 3
ujjlenyomatot, gy6zelmi pontot vagy bizonyiték eItavolltasat A jatékban vannak kartyak, amelyekkel szintén
megszabadulhatunk blzonyltekoktol A jaték végeén,
aki a gyilkoskartyat kapta, még haz két bizonyitékot,
illetve ekkor dobhatunk el bizonyitékokat, ha olyan
kartyank van. Végil megszamoljuk, kinek mennyi
ujjlenyomata gydlt 6ssze, és akié a legtobb, az kiesik
a jatékbdl. Ha ez nem a gyilkoskartyaval rendelkez6
jatékos, akkor kap jutalmul 20 pontot, mert Ggyesen
terelte el magardl a gyanut.

Bar nem példanélkiili az, hogy valaki a végén esik
ki a jatékbdl (Id. a jatékot, ahol a legtobb korrupci-
0s amuletett 6sszegydijt6 jatékos esik ki), mégis fur-
csa, hogy valaki végigjatszik egy jatékot, majd az 6
' eredménye nem is szamit. Nem beszélve arrdl, hogy
' ez két jatékosnal még furcsabb, hiszen ott az egyik
jatékos szinte biztos, hogy kiesik. Sokkal inkabb el
tudndm képzelni, hogy a jatékosok az 6sszegydijtott
ujjlenyomatokért biintetépontokat kapjanak.

A D modulban utasok és poggyaszok érkeznek a vonathoz. Az utasokat a fels6, a poggyaszokat az alsé kocsik-
ba lehet rakni, feltéve, ha legaldbb 1-es értékliek, és a kalauz mar jart ott. Az utasok érméket és bédnuszokat
adnak, és figyelembe veszik, ha az el6z6 kocsikban mar utazik utas. A poggydsz pontokat és bonuszokat ad az
utaskartyakhoz hasonléan.

Az E modulban az alsé és fels6 vonat kozotti rés kap szerepet.
A réskartydk mindig a két vonat kdzé és mindig két kocsi kozé
kertilnek, vagyis az els6 és mdsodik kocsi kozé az elsé réskar-
tya, harmadik és negyedik kocsi kozé a masodik réskartya,
stb. A valtokartyaknal leirt feltételek teljesitése esetén min-
den pontozéfazisban megkapjuk a kartyan jelzett pontokat. A
szerel6kartydk lehelyezésénél rogton érméket kapunk, illetve
a feltételek teljesitése esetén kocsikat fejleszthetiink.

Ebbdl az 5 modulbdl mindig kettét kell berakni a jatékba, igy
10 fajta verzié van a modulok 6sszerakasa szempontjabal.
Miutdn minden verziéval az ember legaldabb 2-3 alkalmat
szeretne jatszani, ezért legaldbb 20-30 jatszasi lehetéség van
a FIRST CLAsSban. Ez pedig nem kevés, ugyhogy a jaték ujra-

jatszhatdsagdval nincs gond.
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Russain Railroads light

A jaték grafikusa a hires MICHAEL MENZEL, akinek a munkaja f6leg a dobozon és a kartydkon jelenik meg. A
jaték komponensei j6 minGségliek, de egy ilyen szint( jaték manapsadg mar 14-15 ezer forintba kerdl, ennyi
pénzért pedig az ember mar elvdrja a j0 mindséget. Széval szamomra ez egy alapfeltétel, amit a jaték meg-
felelGen teljesit is. A COMPAYA forgalmazza itthon, és a t6liik megszokott mdédon egy nyomdai mindségd, ma-
gyar nyelvi jatékszabalyt is adnak mellé, amit én szintén fontos szempontnak tartok. A jatékszabaly érthetd,
értelmezésével nem lesz probléma.

Miutan ugyanazon szerz8, ugyanazon kiadd jatéka, ezért végig a RUSSIAN RAILROADS-szal hasonlitottam 6ssze
magamban. Maga a jatékmenet kicsit emlékeztet ra: a két vonat olyan, mint a RUSSIAN RAILROADSban a vas-
utvonalak, a tablank fels6 részén lévé vasutvonal pedig a RUSSIAN RAILROADS fejlesztési sdvjara hasonlit. Ott
7 forduld utan van a jatéknak vége, és minden forduléban pontozunk, itt hat fordulé van, és csak hdromszor
pontozunk. A RUSSIAN RAILROADSban a munkdsaink szamatol fligg a végrehajthaté akcidk szama, ami rdadasul
novelhetd Gjabb munkdasokkal, érmékkel, semleges munkasokkal. Itt fixen 18 akcidnk van, amit ugyan ki tu-
dunk egésziteni az érmékkel, de az egész sokkal kotottebb az el6dhoz képest, kevesebb a dontési lehetdség.

Mig a RUSSIAN RAILROADS egyértelmUen tapasztalt jatékosok szamara ajanlott, a FIRST CLASS kdnnyedebb. A
RuUsSIAN RAILROADS 12 éves kor felett ajanlott, mig a FIRST CLASS 10 év felett mar jatszhato, azaz kicsit tapasz-
taltabb jatékosok mar jol tudnak vele jatszani, igy komolyabb csalddi jatéknak is megfeleld.
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Ritka pillanat, amikor egy-egy jatékszerzo teljesen eredeti témaval jon elG, és elszakad a konvencionalis,
a kozfelfogasban népszerd, tehat biztos piaci sikert hozé tematikaktol. De azért mégis van ra példa: ott
a TAKENOKO, a PATCHWORK vagy mostanaban a SCYTHE. Magyar viszonylatban van példa erre is, arra is:
relative szokatlan témat dolgoz fel a TRICKERION, de a mostani lapszamban bemutatott IRANY A KINCSES
SzIGET! vagy a KICKSTARTER-siker AVE ROMA is inkabb a biztos, bejaratott témakhoz nyult vissza. Es igy
tett az URCSEMPESZEK is, a GEMKLUB sajat kiadasu, uj, dobékockas-licitalds jatéka. A tervezgetés kdzben
biztos sorra kerultek az ismert toposzok: kaldz, egyiptomi, rdmai, szamuradj, kereskedd, lovag, szorny,
zombi, Cthulhu, Gr. Legyen akkor a témank az (ir!

Ham Sele laszals, vagy [ekons

Az (rcsempész szordl nekem rogton a sokat
megélt koréliai piléta jutott eszembe, aki elsé
(IV. rész) és utolso felbukkanasakor (VII. rész) is
valami fekete fuvarral bajlédott. A kett6 kozott
épp nem, de volt ra alibije, pl. az egész Felkelés,
meg minden. Ha viszont a téma nem forradal- |-
mi, akkor a mechanika legyen az! Ez a viszony-
lag eredetibb része a jatéknak, ezért nézzik is
meg gyorsan, hogyan jatsszuk!

Minden jatékos magahoz veszi 2-2 dobdkoc-
kajat sajat szinében, illetve szine jelolésére
egy nagy karakterkorongot (egyébként a jaték
minden lapkdja nagyméret( kor alakud). Jar még =5
minden jatékosnak megadott szdmu energi- ¢
alapka és arujelol6 kis kocka. Az asztal kdzepé-

re - megint csak jatékosszamtol fligg6en - felra- . -
kunk un. gyorsasaglapkakat, amelyeknek a ké- |
s6bbiekben dontd jelent6sége lesz a jatékosok
eréforrasai és a dontetlenek feloldasa korében.

A jatékosok szamatol figgben dsszedllitunk egy készletet, amely az egyes korokben felfedendd, un. Grszek-
torkorongokbdl all. Minden jatékos kap egy Grszektorkorongot képpel lefelé, majd egyszerre felforditjak
azokat és az asztal kozepére helyezik. Egy korongon talalunk bolygékat U’rhajékat, illetve esetleg egy (ral-

Vegtelenlaloszinttlenseg)
& hefedmtive

A licitdlashoz a dobdkockainkat hasznaljuk fel,
ezek viszont csak arra szolgalnak, hogy 1-t6l 6-ig
értéket képviseljenek, kockadobasra sosem kerdl
sor a jatékban. Mindig csak egy kezlinket hasznal-
hatjuk, amikor beallitunk egy értéket a dobdkoc-
kankon, majd lerakjuk azt egy korongra. Barmilyen
. értéket beallithatunk a kockankon, de ha a koron-
. gon mar van kocka (lehet az a sajat, korabban le-
tett kockank is), akkor mar csak ugyanannyit vagy
nagyobbat mutathat az Uj dobkocka, mint az ott
lévé legnagyobb érték.

(i &»
(2. 8 )
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Urcsempészek

Amint valaki kész van a licitaldssal (vagy
pl. nem is akart licitalni), elvesz egyet a
gyorsasaglapkakbdl, amelyeken kilonbo-
z6 értékek vannak. Mivel ezek a lapkak
kés6bb fontos szerepet kapnak (mindjart
irom, miért), a kockak lerakasa utan nagy
kapkodas indul a nagyobb értékliekért. Ha
valaki nem licital, mert rogton csak a gyor-
sasaglapkat akarja elvinni annak el6nyeit
kihasznalva, akkor meg még gyorsabban
fogy a kozépre tett elérhets készlet.

Ha mar mindenki tett és elvett egy-egy
gyorsasaglapkat, megnézziik, melyik 0r-
szektorkorongot ki viszi el. Ahol csak egy
dobdkocka van, a gyéztes személye egyér-
telm(. Ahol tobb, ott azé az Grszektor, akié
a nagyobb érték(i kocka. Ha dontetlen all
fenn, akkor azé, aki a nagyobb értéket mu-
tatd gyorsasaglapka birtokosa. Itt van te-
hat az els6 szerepe a gyorsasaglapkanak.

A felel6tlen 6-os pakolast a jaték azzal

akadalyozza meg, hogy az (rszektort elvi-

vonek annyi energiat kell beadnia, ameny-

nyit a nyertes dobodkockdja mutatott.

Ezen fellil annyi arukockat is be kell adnia,

ahany Grhajoé a korongon lathatd. Ha nincs ) ,

neki, akkor bukta a korongot, ami bar az LY 7 £ .- R R e A W ¢
6vé lesz, de leforditva. : : LAAA Sd .

Amikor mindenki elvette a neki jaré korongot és ki is fizette, jon a feltoltés: mindenki annyi energiat vagy
arut vehet el (de nem muszaj), amennyit a gyorsasdglapkdja mutat: itt van tehat a masodik szerepe ennek
az elemnek a jatékban. Akinek -1 van a lapkdjan, az beadhat (de nem koteles) egy energiat vagy arut, ami
azért érdekes csak, mert aki el nem koltott energidval vagy aruval zarja a jatékot, az ezek darabjaért 1
ponttal “szegényedik”.

Az Uj kor el6tt Ujra berakjuk kozépre a gyorsa-
saglapkakat, magunk elé vessziik a dobdkoc-
kainkat, megint kap mindenki egy Grszektor-
korongot, amit aztan felfordit, és kezd6dhet
a kovetkezd kor. A jatéknak akkor van vége,
amikor lement az utolsé kor is (a teljes kész-
let Grszektorkorong elfogyott). Ekkor értéke-
link, amikor is egy-egy pont jar minden, az
Grszektorokban szerepld bolygdért, a lefordi-
tott - tehat ki nem fizetett - korongokon |évé
minden bolygd viszont minusz annyi pontot
jelent. Ekkor nézziik meg a f6l6s energiak és
aruk szamat is, majd gyG6ztest hirdetlnk.

Fénptvelk talnak &l

Ennyi a jaték, illetve kapunk még egy sza-
balyvaltozatot két fére, valamint két halado
varianst, ahol karakterkorongunkat felfordit-
va kell letenniink magunk elé, és csak olyan
szinl bolygdk hoznak nekiink pontot, ame-
lyek ezen a karakterkorongon lathatdk, ha
az (irszektorban van Grallomds. Ha pedig mi
gy(Ujtottik a karakterlapunkon |évé (irhajok-
bdl is a legtdbbet, ezért a tobbségért plusz 3
pont jar a masik haladé valtozat szerint.




Ismerteto

A jaték kb. 15 perc alatt lemegy tokkal-vondsugarral egyitt. Gyorsasagi jaték, figyelemjaték, az kétségte-
len. Amikor felforditasra keriilnek az Grszektorok, mar tudnunk kell, mennyi energiank (= mekkora dobo-
kocka értékkel tudunk licitalni), illetve mennyi arunk van. Ez utobblra tekintettel kell figyelniink a korongo-
kon lévé lrhajék szamat. A bolygdk szamat is figyelni kell, mert azok hoznak majd pontot. Es figyelni kell a
tobbieket is, hogy mekkora értékkel licitalnak. Meg hogy mer|k gyorsasaglapka van még bent az asztalon.
Figyelni kell arra, hogy mindent csak egy kézzel csindljunk. Flgyelnl kell a halad¢ valtozatban arra, hogy
van-e a korongon Grallomas. Ha van, akkor arra is, hogy milyen szin(i bolygdkat “gy(jtok” én. Es igy tovabb
Egy sima (rrepllés ennél csak k6nnyebb lehet, ott legaldbb néha a robotpiléta figyel, de itt mindent mi
csinalunk. Csoda, ha az ember ugy érzi, hogy vagy megfontol egy dontést, és végleg lemarad, vagy kapkod,
és akkor - kis szerencsével - még esélye lehet a gy6zelemre?

A jaték kinézetét nem tudom sem szidni, sem dicsérni, a grafikus nem alkotott sem maradandét, sem eli-
télendét, inkdbb csak tisztességes iparosmunka, sok kreativitdst nem mutat. Egyértelmlen azoknak ajan-
lom a jatékot, akik szeretik a gyorsasagi és figyelemjatékokat (pl. PANIC LAB), az (irhajos témat, illetve nem
sértédnek meg, ha mas el6bb csap le egy jobb korongra vagy lapkara. A rovid el6késziletek és a rovid
jatékidé megfelel6 id6kitolté Jatekka teszik az URCSEMPESZEKet, illetve csaladi és gyerekjatéknak is teljesen
megfelel az egyszeri szabalyokkal és a konnyen atlathaté pontozasi rendszerrel. Valdszintleg Uj magyar
sikerjaték szuletett a GEMKLUB vegykonyhajaban.

Urcsempészek

Lencse Mdté

2016

Gémklub

licitdlds, pontgylijtds
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- Kar volt ugy sietni!
- A jatékkal, apa?
- Nem. A kiaddssal...

A fenti parbeszéd a valdsagban is igy zajlott le a hétvégén kdztem és nagyobbik
fiam kozott tomoren és frappansan foglalva 6ssze benyomdasaimat PIERROT leg-
ujabb jatékarol. De ahogy minden tomor értékelés, Ggy ez is sommas és elnagy-
olt. Marpedig ennek a cikknek pont az az értelme, hogy részletesen mutassa be
a jatékot, és vilagitson ra pozitiv és negativ jellemzéire. Ugyhogy hagyjuk most itt
egy kis idGre ezt a sztorit, és lassuk, mit rejt a tetszet6és doboz, valamint milyen
jatékélményt hoz azoknak, akik boldog tulajdonosai egy példanynak!

Amint kézbe vessziik, egyértelm(vé valik, hogy mindségi anyagokbdl készitett, szép
termék, a boritdé példaul telitaldlat. Rogton elkap benniinket a téma vonzasa, a do-
boztetén pompdzé hajo szinei, formadi szépen adjak meg a jaték alaphangulatat. A
kinyitas utan is marad az érzés, hiszen mindségiek és szemet gyonyorkodtetbek az
alkatrészek, szép az inzert, 6tletes a hajopadldt idézd design, és pont passzentosak
a helyek minden 6sszetevének.

Egy kritikai megjegyzés: a hajélapkak és az azok rogzitésére szolgald mianyag talpak
kozott van egy kis méreteltérés; nekiink konkrétan egy késsel kellett szétfesziteni a
talpakat ahhoz, hogy a hajolapkak berakasakor ne gytirjék szét a lap oldalait.

Ahogy kezeink kozott atforgatjuk a jaték kartyait, kifejezetten igényes képekkel talal-
kozunk a kincskartydkon (nekem a jade sarkany a kedvencem), illetve j6 minéségd
grafikakkal és illusztraciokkal a kiildetés- és szigetkartyakon. Viszont a legénységkar-
tydkra nincs mentség! Minden egyes darab egészen konkrétan ugy néz ki, mintha
egy jelmezkolcsonzé kataldgusanak Kaldzok fejezetébdl Iépett volna ki; mivel valé-
szinlleg tényleg onnan vannak a képek.




A tabla nagy, er6s, szépen kidolgozott, de kicsit végiggon-
dolatlan, ugyanugy, ahogy az egyes jatékostablak. A nagy
kdzponti tablan nem fukarkodtak a hellyel, aminek ered-
ményeként viszont az 6sszes kartya leszorult a tablarol.
Csak maga a pontozésav elfoglalja a tdbla negyedét (!).
Raadasul két oszlopban kell vezetni a tizeseket és az egye-
seket, kész z(rzavar.

Ismeretlen vizeken

A torténet szerint négy nagy kaldzkapitany - k6z6s megal-
lapodasuk ellenére, miszerint egyitt fedezik fel a legen-
das Kincses Szigetet - kilon-kulon vag neki a tengernek,
hogy els6nek érkezzen a szigetre, és kdzben a legtobb
pontot, kincset, miegymast gydjtse be.

Miel6tt elindulndnak, még kapnak egy-egy jatékostablat,
egy mianyag talpba allitott kalézhajot, két-két jelol6koc-
kat, egy horgonytokent és fejenként négy legénységkar-
tyat. A jatéktér kozepére keriil a tengert dbrazolé nagy
tabla, amelyen helyet kapott 42 mez6 (ezeken kell végig-
menni a Kincses Szigetig), a pontozdsay, a tabla mellé pe-
dig 6 felcsapott legénységkartya és 6 felcsapott kincskar-
tya, illetve ezek huzépaklijai. A kildetéskartydkbdl min-
denki huz kett6t és megtart egyet; ezek teljesitése plusz
pontokat hozhat a jaték végén, viszont ha nem sikerdl
teljesiteni 6ket, akkor pontlevonas jar. Még felrakunk 4
szigetkdrtyat képpel lefelé a tablara, illetve az esemény-
kartyakat 3 pakliba rendezziik, hogy tobb helyrdl lehes-
sen valasztani kartyahuzaskor, és indulhat a verseny.

Versenyjaték ez tehat, amelynek a szabdlya olyan egysze-
rd, hogy valéjaban egy fél oldalba elfért a szabalykonyv-
ben. A jatékos kore soran vagy |ép 1 vagy 2 vagy 3 szabad
mezG6t — tehat olyat, amin nincs masik jatékos hajéja vagy
mar aktivalt eseménykartya — és az érkezési mezbre letesz
egy, a fent emlitett 3 pakli valamelyikébdl felhuzott ese-
ménykartyat, amelyet aktival (magyarul végrehajtja, amit
a kartya mond), vagy nem mozdul (ezt legfeljebb kétszer
teheti meg egymas utdn), és ekkor legénységkartyat huz,
eldob, cserél stb.

A jaték lényegét azok az eseménykartyak adjak, ame-
lyeket a |épések révén lerakunk a 42 mez6t tartalmazd
palydra, sajat er6nket viszont azok a legénység- és fegy-
verkartydk adjak, amelyekbdl legaldbb 2, legfeljebb 7 le-
het a kezlinkben. A legénység tagjainak 4 kiilonb6z6 tu-
lajdonsaga lehet, ezek eltér6 szamértékeket kaphatnak,
igy sokféleképpen allhat 6ssze a legénység. Egyes fegyve-
rek egyes er6pontokhoz adddhatnak az illeszked6 szinek
szerint.
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Szél hozott, szél visz el

A kezdGjatékos - akinek a személye koronként atvandorol egy masik jatékosra - eldonti
tehat, hogy vagy eréforrast cserél/novel/javit, esetleg kildetést cserél/vesz fel, vagy
pedig halad, amivel viszont kockazatot vallal.

De mivel szembeslilhet az a kaldz, aki nekivag a tengernek? Az aldbbi kartyak “johet-
nek fel”, és szinesitik a jatékot:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Parbaj: ilyenkor a jatékos egy kivalasztott madsik jatékossal kiizd meg.
Legénységkartydikbol egyet-egyet leforditanak, majd egyszerre felforditjak,
és akié a magasabb értékl abbdl a szinbdl, amit a parbajkartydja mutat, az
nyert. A nyertes vagy elGrelép legfeljebb 3 szabad mez6t, vagy elhuz egy kin-
cset a vesztestdl, esetleg a huzépaklibdl. A vesztes vagy veszit egy kincskar-
tyat, vagy hatralép megadott szamu mezét.

Utkozet: szinte ugyanezek a szabalyai, csak ebben minden jatékos részt vesz
és tobb legénységkartyat jatszhat ki mindenki, nem csak egyet-egyet, tovab-
ba minden szinben 6sszemérjlik az er6ket, nem csak egy megadott szinben.
Kalmar: megadott szinli fegyvert vesz, abbdl is a legértékesebbet, amit a jaté-
kosok jatszanak ki rejtve, majd felforditva. A fegyverért kinccsel fizet.
Cselvetés: elhuzhat a jatékos egy kartyat egy masiktol.

Lazadas: egy megadott szinbdl kell magasabb értékkel rendelkezni a legény-
ségkartyakon, mint amit a lazaddslapja mutat. Siker vagy kudarc esetén egy
legénységkartyat kap vagy veszit a jatékos.

Zatonyok: ugyanez, viszont siker esetén a hajé mozoghat elére, ellenkezé
esetben vissza kell I1épnie.

Lada: vizen Uszik, hasznos holmit rejthet, igy a jatékos megkapja azt a fegyver-
kartyat, amelyet a legénységkartyak felsé 3 lapja rejt.

Javitas: visszalépést okoz.

J6 szél: el6relépést enged.

Vihar: az utolsé hajé mogotti helyre [éptet vissza.

Papagadj: a kartyak és egyéb eréforrasok megkeverését engedi.

Tavcso: ellenfeleink kézben tartott lapjai vagy a huzopaklik atnézhetdék.

Még két lehet&ségrol szot kell ejteni. Az egyik a szigetkdrtya, amelybdl négyet tesziink
fel a tablara leforditva megadott rend szerint, aki pedig elsének ralép, felforditja azt.
Ha a legénysége Gsszesitett értéke az adott szinben legaldabb akkora, mint a lapon [évé
érték, lerakhat ide egy sajat szinl kockat, amely aztan pontot ér a jaték végén. A masik
a gyongykagylotelep. Ezek kis fehér kockak, amelyek egyenként felvehet6k ralépés-
kor, és amelyeket a jatékostablankon tarolunk. Ezekbdl kett6ért vehetiink egy kincset,
vagy majd 1-1 pontért bevalthatdok a végén.
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A kincseslada mélye

A lada, ha ugy tetszik, tele aranyakkal, azaz ezzel a sok kalandos és izgalmas részlettel, amelyek a jatszas soran
folytonosan valtozo, fordulatos helyzeteket teremtenek. Ez jé. A I1dda mélyén azonban - én legaldbbis - talal-
tam néhany rozsdas rézgarast is, amelyek egy picit csalédast okoztak nekem.

A jatékostablat nem taldltam praktikusnak: a parbaj-, Gitkozet- és kalmarkartyak lerakdsahoz és felforditasa-
hoz nincs igazan sziikség fix helyekre, ellentétben a misszio- és a kincskartyakkal.

Szerintem nincs jol megoldva a horgonyzas token sem. Az egyik oldalan az van, hogy Elsg, a masikon, hogy
Masodik. Igy ha még nem is hasznaltam, akkor is mutat valamit, ezért félrevezetd. Ez egészen egyszerlien
amiatt a logikai ellentmondas miatt van, hogy egy kétallasu jelolével (1. vagy 2. haszndlat) akarok jel6Ini egy
harom lehetséges allasu helyzetet (0, 1 vagy 2 hasznalat).

Alapvetéen a mechanika eléggé "basic", tehat odalépek, feljon az esemény, parbaj esetén gy6z az erésebb
lap, aki tobb kincset gydijt, tobb pontot kap és igy tovabb. Latom azonban az el6nyét is ennek, tehat a magyar
piac szamara még épp emésztheté komplexitast és a ma ismert és elterjedt jatékokkal vald szerves kapcsola-
tot, kvazi az azokban valo gyokerezést, de mégis, azok meghaladasat és egy eggyel magasabb szint bevezeté-
sét a magyar tarsasjatékozok, gondolom féleg a csaladok felé.

A kildetések megfogalmazasa jelenleg kicsit mechanikus (gydjts 0ssze..., szerezd meg..., legyen nalad... stb.).
A szigetek szerintem tul er6sek, nehezen elfoglal-

hatdk. Viszont hogy dicsérjem is, én jonak tartom a
gyongymechanikat, féleg, hogy gyongy eladasakor a )
kockakat lerakjuk, és azonnal kagylotelep lesz a ko-
rabbi eladasi helybdl ujra felvehetd kagylokkal.

A jaték kozben egymast valtottdk a viszonylag kisza-
mithato részek (kevés az emberem, horgonyzok és
embert veszek fel) és a varatlan fordulatok (esemény-
kartyak miatt), tovabba a jél el6re lathatd, mar-mar
stratégiat mutatd részek (gyongy kitermelése, majd
eladdsa). Elvezetes egy 6rat adott nekiink a jaték, és
lehet, hogy csak azért, mert elkényeztettek minket a
kalfoldi jatékok, de tobb stratégiat is el tudtunk volna
viselni, természetesen nem a csaladi jelleg rovasara.
Ahogy a szerz6 nyilatkozott rdla: , Igazi csalddi tdrsas-
jaték. Es ez nem csak egy kategoridt jelol. A tesztek
azt mutattdk, hogy a legnagyobb sikereket csaldadi
kornyezetben aratja, amikor ,Ocsi végre legy6zheti z . .
Aput egy kemény parbajban”” Osszességében a ja- Ira ny d KI ncses Sz'get!
ték szerintem kicsit régies az alkalmazott mechanikak
miatt, illetve nagyon csaladi, és nagyon nagy benne a
szerencse szerepe. Nos, ezek miatt irtam azt az elején,
hogy esetleg lehetett volna még tesztelni egy kicsit.
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Jatékok a vilag koriil




A JEM magazin hiiséges olvas6i megszokhattak mar, hogy a lap oldalain mindig
Ujabb és Ujabb cikksorozatokat inditunk, amelynek egyes darabjait valamilyen k6zos
jellemzo kot 6ssze. A mostani szamban egy Ujabb sorozat tizenkilencedik 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 Gtra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,
| melyek témaja hangsilyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz, régiohoz kotodik,
- és ezeken keresztiil utazzuk kérbe a bolygoét. Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne
Yy o csomagoljatok be sok mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd. W
!
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Las Vegas
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Igaz, nem tegnap volt, de muszaj megemlite-
nem, hogy 2016-ban az esseni kiallitason lattam
egy jatékot, amelyen hatalmas viking hajok sora-
koztak egy kikot6ben, és munkasok szines kaval-
kadja vonzotta az éhes szemeket egy nem min-
dennapi méreti jatékra. Ott nem meglepd, ha egy
jaték az eredeti méreténél sokszorta nagyobb, ilyet
minden évben latunk. Ennek marketingértéke van,
mivel a vasar slir(ijében egyre nehezebb a latoga-
tokat egy-egy jaték elé leiiltetni. Nos, ez elé sem
tudtunk leiilni, mivel az ilyen gigaszi valtozatok
el6tt kigydzo sorban allnak a jatékosok egy tesztja-
ték reményében, és inkabb ugy voltunk vele, hogy
jol megnézziik, aztan majd itthon jol kiprébaljuk.
Aztan - ta dam - eljott az idG, és igen, kiprobaltuk.

A kikoto egy forgalmas iizem

A jaték alapjaul egy tengeri kikotd szolgal, ahol van-
nak hajok és kikot6i munkdasok. llyet mar lathattunk,
de olyannal, hogy a jatékosok nemcsak aruval toltik
fel a hajokat, hanem meg is épitik azokat, én nem
emlékszem, hogy taldlkoztam volna kordbban. A ki-
koté jobb oldalatdl indulva vessziik el munkasainkat,
értelemszertien mindenki a sajatjat, és helyezziik el
azt egy a szemben lévé akcidhelyek egyikére, majd
hajtjuk végre a hozza tartozd akciét. Miutan min-
denki atmozgatta 6sszes meldsat a szemkozti oldal-
ra, véget ér egy kor, és kihajézunk. A kdvetkez6 kor is
hasonléképpen zajlik, csak most a tuloldalrdl vissza-
felé mozgatjuk figurainkat, és ott hajtjuk végre akci-
dinkat. Igy serénykednek munkdsaink a jaték végéig,
és igyekeznek minél tébb gybzelmi pontot, akarom
mondani arut berakodni, és azokkal kihajézni.

Akcio vs. Sorrend

Kicsit részletesebben kifejteném az elGbbi részt,
mivel ez a jaték f6 motorja. Jatékosok szamatal fiig-
gben 2, 3 vagy 4 munkasfigurank van, amelyeket a
jaték elején meghatdrozott sorrendben helyeziink le
az akciosdv 8 akciomezGijére. Ez egy hosszan elnyuld
sav, amelynek két oldala van, és mindkét oldalon ki-
jelolt hely van pontosan egy munkasnak. Minden ja-
tékot az also sorbdl kezdiink, és a szemkozti oldalra
mozgatjuk munkdsainkat, majd vissza, majd megint
szembe és igy tovabb.
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Ahova letettiik a munkast, az oda rendelt akciot végrehajtjuk, majd a kovetkezd figura gazdaja jon. A ki-
kdt6ben mar sorakoznak a hajé téredékei, amelyeket berakodas kdzben még be is kell fejezni. Lehet hosz-
szabbitani 6ket, vagy egy tattal végleg befejezni, a |ényeg minden esetben az, hogy a hajok oldalan Iévé
szines pajzsokbdl a miénkbdl legyen a legtdbb a kész hajon. Ezutan a hajé elhagyja a kikotét. Az akcidsav
és a kikotd kozott van még egy széles ut, amelyen fogadasi helyek vannak, itt minden jatékosnak van egy
helye, ahova leteheti fogadasjelol6jét. Az akcidvalaszto rész a legérdekesebb ebben a jatékban, mivel nem
csak az aktualis akcidnkat valasztjuk meg, hanem a kovetkez6 kor sorrendjét is. Ezért fontos szem el6tt
tartani, mit valasztok, és ezaltal mikor kertl rdm a sor a kovetkezé forduldban.

Egy kor

Amikor az én korom van, elveszem a kovetkez6 munkasomat, és leteszem a szemkozti oldal egyik még
szabad akciohelyére. Ezek sorrendben a kovetkez6k:

» kezdgjatékos (nincs semmi mas funkcidja)

» el6léptetés (egy sajat hajotorzset eggyel elGrébb
tehetek)
ugras (egy sajat hajotorzset attehetek egy masik hajéhoz)
fogadds (fogadast tehetek, ki lesz egy hajon tobbségben)
egy aru felhelyezése (nevében is benne van)
piac (itt névelhetem a harom aru egyikének értékét)
ugras barhova (barmelyik hajotorzset atrakhatom egy
masik hajora)
fogadas mozgatasa (itt nem csak fogadhatsz, de egy ko-
rabbi fogadasodat modosithatod)
3/1 (huzz 3 4rut, és az egyiket tedd valamelyik hajoéra!)
kihajozas (egy tatrészt vegyél el!)
hajo csere (két hajotorzs cseréje)
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Az akcidkbdl is jol Iatszik, hogy ebben a jatékban elsGsorban a hajéépités lesz a f6csapas, masodsorban
az aruk berakodasa. Amikor az egyik jatékos a kihajozas akcidt valasztja, akkor a kor végén a megszerzett
tatrészt lehelyezi az egyik hajé mogé, és azt a kikot6tdl eltolja a tabla szélére. Ekkor a hajon megnézziik,
kinek hany sajat pajzsa van, és csokkené sorrendben arukat vesziink le a hajérdl. Ezt minden kihajozas-
nal megcsinaljuk, és a jaték végén a begyljtott portékakat a piac arai alapjan értékeljik. Maximum 4,
minimum 1 pontot érhet egy aru. Az gy6z, akinek tobb pontja lesz. Ekkor |ép életbe a szavazds rész. Ha
olyan hajo hagyja el a kikot6t, amelyre szavazat keriilt, azt kiértékeljik. Megnézziik, ki van tobbségben,
és a szavazok eltalaltak-e a személyét. Ha igen, megkapja a jelzGjét, amelyen 1-4 pont van; ha nem, akkor
elvesziti.

Osszevetés

Mindent 6sszevetve ez egy igen egyszer( bevezetd jaték, amely a licitrendszert prébalja bemutatni azon
kezd§ jatékosoknak, akik még nem léptek tul a sziirke hétkdznapok unalmas jatékain. Az alap mechaniz-
mus, amely a munkasainkat mozgatja otletes, a hajéépitbs akciok is jok, habar elég konfrontativva teszik
a jatékot, és egy joérzési csalddban nem biztos, hogy ezt respektaljak. Mint mondtam, a mechanizmus
Otletes; az mar mas kérdés, hogy jol mikodik-e. Részben igen, de sajnos a jaték egy szakaszan kezd szoli-
terré valni a dolog, és egy jol komponalt verbunkra hajazva megfeleld ritmust felvéve végig csapkodhatjuk
a bokankat a jaték végéig. Ha kitériink a ritmusbdl, annyi. Munkasainkat egy id6 utan mar nem nagyon
akarjuk 6ssze-vissza rakosgatni, felvertiik az egyik aru arat, a tébbit nem fogjuk, arut tesznek fel a tébbiek
is, igy marad a hajotestek tologatasa, ezek lesznek a
legkelend&bb akcidk. Talan ezért vannak az akcié-
sav legvégén, igy kompenzalva a tobbit, hogy azok
el6bb jojjenek.

Nem éreztem ennek hdatranyat, annak ellenére
tudtam nyerni, hogy szinte sosem én kezdtem, sét,
a hatsd traktusban mocorogtam. Még egy dolgot
meg kell emlitenem, és ez a szabdly. Nagyon jo,
hogy van hozza magyar forditas, de az kevésbé,
hogy ilyen. Ha mondjuk az eredeti grafika elemeit
nem sporoltak volna ki, akkor 20 perccel korabban
tudtunk volna kezdeni, helyette az 6t kiilonb6z6
nyelven belecsomagolt szabdlyokbdl prébaltuk
megfejteni a jatékot. Az eredeti se egy jol szerkesz-
tett, egyértelm( md, de a magyar?!

J6 jétékot!

dresaba Vikings on Board

Charles Chevallier, Catheri-
ne Dumas, Pascal Pelemans

2016
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licitalos, munkdslehe-
lyezés
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Kartyajatékbol tablas jatékot csinalni,
majd abbdl Gjbdl egy kartydsat alkotni
nem szokvanyos ut, marpedig ez az ut ve-
zetett a WITCH’S BREW-t6l a KENNERSPIEL
DES JAHRES-gyOztes BROOM SERVICE-en at
a BROOM SERVICE: THE CARD GAME-ig. Bar
nem gyakori, de nem is egyediilall6 ez a
megoldas, elég csak ha az ELVESZETT VA-
ROSOK — KELTIS TABLAS JATEK — KELTIS KAR-
TYAJATEK harmasra gondolunk. A BROOM
SERVICE-nél itt a sor végén van a legegy-
szer(ibb jaték, amely mintegy bevezetdgje
lehetne a masik két el6dnek.

A nyero paros

ANDREAS PELIKAN 2008-ban még egyedil
készitette el a WITCH’S BREW-t, de a BROOM
SERVICE-re  mar  0Osszedllt  ALEXANDER
PFISTERrel, akivel egyltt taldltdk ki az uj
kartyds verzidt is. Az biztos, hogy egyutt-
mUkodésik kiemelked6en sikeresnek mi-
ndsithetd, hiszen a 2015-6s BROOM SERVICE
utan 2016-ban az ISLE OF SKYE jatékuk nyer-
te a KENNERSPIEL DES JAHRES dijat.

[ Az ALEA kiadd a hires, nagy, kdzepes és kis
dobozos sorozatai mellé egy Uj sorozatot
inditott el a mini kartyas jatékainak; ennek
a része a BROOM SERVICE is. A kicsi doboz-
ban még kisebb kdrtyakat taldlunk. Ezek
tényleg nagyon kicsik, a dobozt még csak
kozelr6l sem toltik ki, igy még a kis doboz is
tulzdsnak tlnik, viszont abbdl kivéve kony-
nyen hordozhatdak. Egyébként felnétt ke-
zében inkabb csak zavardan kis méretlek,

¥ N de a jatékot megismerve nem biztos, hogy
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A megszokott mechanika

) A jatékot 3-6 f6 jatszhatja, és jatékosz-

s | szamtdl fuggben 6-9 fajta boszorkany van
SN W a benne. Mindenki kap 14-17 lapot, és eb-
i’\‘; Q bdl kell hdrom kiilonb6z6 fajtat kivalaszta-
e ————— niuk, amelyekkel az adott kdérben jatszani
fognak.
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Broom Service: The Card Game

A jaték mechanikaja a megszokott: a kezdGjatékos kivalaszt egy boszorkanylapot és eldonti réla, hogy bator
vagy gyava boszorkany akar-e lenni. Ha a gyavat valasztja, akkor csak egy livegcse a jutalma, de azt biztos
megkapja, mig ha a bator szerepet valasztja, akkor két szines és egy szivarvanyos lvegcse lehet a jutalma,
de ha az utana jové jatékosok kozil valaki szintén a bator szerepet valasztja, akkor semmit sem fog kapni.
Marpedig ha valakinél ugyanolyan fajtaju kartya van, azt koteles kijatszani, ezért egyértelmden utolsénak a
legjobb lenni. Aki megnyeri a bator szerepet, az fogja elséként kijatszani a kovetkez6 kartyat.

Ha mindenki kijatszotta a kézben Iévé harom kartydjat — vagyis 3-9 kor utdn —, akkor a jatékosok felhuznak
harom 0j kartyat, megint kivalasztanak harom kilénb6z6 fajtat, és kezd6dhet az Uj fordul6. Négy forduld
utdn véget ér a jaték és pontozunk. Osszeszamoljuk, melyik szinb6l mennyi tGvegcsénk van (a szivarvanyos
tvegeket kilon kell szdmolni), és ezek alapjan kapjuk meg a pontokat. llletve kdzépen van harom feladatkar-
tya, amit az kap meg, aki az ahhoz szlikséges livegcsékkel rendelkezik; ezek a feladatkartyak még 5-5 pontot
érnek. Természetesen a legtobb pontot gy(jt6 jatékos gydz. A jaték azt dijazza, ha valaki egy-egy szinb6l sokat
rakott le, igy azok, akik sok fajtabdl, de keveset raknak le, kevés pontot kapnak jutalmul.

+En vagyok a bator gyiimolcsboszorkany!
De én még batrabb vagyok! En pedig a legbatrabb vagyok!”

Az egész szabdly elmagyaradzhatd par perc alatt, és a jaték is véget ér 20 perc alatt. Habkonnyd, szérakoztatd
jaték, amelyet nem szabad tul komolyan venni. A boszorkanykartyak szama kiilonb6z6, 10 és 22 darab ko-
z0tt valtakozik, igy azért lehet egy kicsit szamolni, illet-
ve figyelni kell, ki mit gy(jt, de ettdl figgetlenil nagy
a jatékban a szerencse szerepe. De ez az a kategodria,
amelynél ez nem kell, hogy zavard legyen. < roo H

Neryice

A jaték annyira egyszer(, hogy mar 5 éves gyerekekkel
is siman jatszhatd. Ez nadlunk is el6kerllt mar tobbszor,
amikor olyan csalddtagokkal jatszottunk, akik gyakor-
latilag sosem tarsasoznak. Itt valtak szalldigévé sza-
munkra azok a mondatok, amikor egymas utdn ,,(tot-
ték feltl” a bator boszorkanyokat.

Ezzel le is irtam a jaték célkozonségét; vagyis a kisgye-
rekek és a nulla tarsasjaték-rutinnal rendelkezé felnGt-
tek. Akik viszont ismerik az el6zményeket, a WITCH’S
BREW-t vagy a BROOM SERVICE tablas jatékot, azoknak
ez csalddast okozhat. A BROOM SERVICE kartyajaték
lehetne a sorban a legelsd, ahol jél be lehet tanulni
a gyava-bdtor szerepeket. Csakhogy, mivel a sorozat-{ 3 TeYe gt EeY= 84 [0 -HE N (- & 1¢s RCF- 11112
ban ez jelent meg harmadikként, ezért feltehetbleg
azok vasaroljak, akik ismerik valamelyik el6zményt.
Valdszin(leg ezért raktak bele néhdny kartyat a BRoom
SERVICE tablds jatékhoz, mint elsé kiegészitést, igy akik
a nevesebb el6d miatt szerezték be a jatékot, sem lesz-
nek annyira csalddottak.

Andreas Pelikan,
Alexander Pfister

2016
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Azt hiszem, az tagadhatatlan, hogy a szuperh6s6k reneszanszat éljiik.
A gyokerek egészen régre nyulnak vissza. Kezdetben még sz6 sem volt
emberfeletti képességekrdl: talan Robin Hood lehetett az elsé hdés,
aki segitGivel karoltve felvette a kiizdelmet a gonosz zsarnokkal szem-
ben, hogy az atlagemberek érdekeit védelmezze. Egészen az 1930-as
évekig nem volt radikalis valtozas a karakterben, példaul Zorro ugyan-
azokat az elveket kovette, csak neki volt lova, megjelent a maszk és a
titkos identitas, valamint egy kicsit egyhangibban 6It6z6tt. 1935-ben
jelent meg a DETECTIVE COMICS elsé szama, néhany évvel késébb pedig
a TIMELY Comics (a kés6bbi MARVEL Comics), lefektetve a két legna-
gyobb szuperhds univerzum alapjait. A MARVEL és a DC pedig id6vel
ugyanolyan ellentétparra alakult, mint a Playstation vs. Xbox vagy az
Android vs. iPhone - az, hogy melyik jobb, eldonthetetlen hitvitak szint-
jére emelkedett. Gondolom, senkinek nem kell bemutatni, hogy hova
fejlodott ez az irodalmi irdnyzat az elmult években: még a csapbdl is +2"“"“’5 £ the game, ifyou have four or more other Heroes
ezek a h&sok folytak, elfoglaltdk a mozivasznakat, a tv-képernyéket és ALhe €L i card is worth 5 VPs.
persze tobb tucat tarsasjaték doboz belsejét is (meg a tejesdobozokat, ‘
iskolataskakat, faliorakat stb.).

Ahogyan az a legtdbb fiugyereknél elkerilhetetlen, nalunk most ér-
tek fiaim a szuperh6s korszakba, igy néhdny alarcos alak bekoltozott
az életlinkbe: Batmannel, Flash-sel, az Igazsag Ligdjaval, meg a Tini
Titanokkal kellett osztozni a nappalin. Ebbél kbvetkezett, hogy kara-
csonyra valami témdba vago tarsast kellett szereznem, s hosszas ta-
nakodas utan a DC Comics DECK BUILDINGre esett a valasztas.

Az interneten talalhatd bemutaté videdk nem kecsegtettek sok jo-
val, ennek ellenére nagyon pozitiv meglepetés lett, kitartéan ost-
romolja a 10 legtobbet jatszott tarsaslistdmat. Szigoruan targyi-
lagosan nézve orbitalis tematikai bakik vannak benne, viszont az

egyszerl jatékmenettel, a gyors elGkészitéssel és elpakolassal, a
valtozatos lapokkal és grafikdval, a porgbs jatékmenettel sikere-
sen kompenzalja az 6sszes problémajat.

A régf, ol bavilt mbdszaralk

Az alap jatékmodban az a feladatunk, hogy a tobbi szuperhdssel
versengve Szupergonoszok legy6zésével és a paklink felépitésé-
vel a legtobb pontot gydjtsiik 6ssze.

Minden jatékos valaszt egy szuperhdst. Nekik egyszer(, de frappans ké-
pességeik vannak: Flash mindig els6nek jon és plusz egy lapot huz, vagy
Batman annal er8sebb, minél tobb kiityut jatszik ki.

Kezdésnek mindenki kap egy 10 lapos paklit, amiben par Sebezhetdség
lap (nem csindl semmit) és Utés lap (+1 erdt ad) van. A jatékos a korében
felhiz 5 lapot és sorban kijatssza 6ket. A lapok altal adott er6pontokbdl a
kdzos paklibdl felcsapott kartyakat vasarol, amelyek bekeriilnek a dobdpak-

lijaba. Miutdn elfogyott a paklija, a dobdpakli Gjrakeverése utdn mar hasz-
nalhatja is az Uj kartyakat. A megszerezhetd lapok kozt vannak szuperképes-
ségek, kutyuk, h6sok, helyszinek és gonosztevék.
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DC Comies Deck Bullding Game

Ezek nagy része nem csupan plusz erét és gyézelmi ponto-
kat ad, hanem valtozatos médon manipuldlja a kezlinket és
a paklijainkat: lehet veliik lapot huzni, végleg eldobni, vissza-
venni a dobdpaklibdl, és egyesekkel a tobbi jatékost megta-
madni, mig masokkal ezek ellen védekezni. A lapok képessé-
geit mechanikai korlatok kozé kellett beszoritani, igy csak egy
résziknek sikerilt “szerepben” maradni: Robin az eldobott
lapok kozul hoz vissza egy kitylt, a Lézerszemmel elégethe-
tink egy lapot a kezilinkbdl, viszont Flash mar csak 2 lapot
haz.

Az els6dleges cél persze a Szupergonoszok legy6zése, amihez
egy kor alatt 10-12 er6t kell 6sszegydjteniink, ami csak ak-
kor fog sikeriilni, ha fokozatosan egyre jobb lapokat szerzlink
meg és szabadulunk meg a gyengéktdél. Nyilvan az is sokat segit, ha tudatosan vasarolunk, hogy erés kombina-
cidkat tudjunk kihozni. Ha sikeriil egy-egy ilyen ellenfelet legy6zni, azonnal beugrik a helyére egy masik (kilon
kis paklijuk van), ilyenkor végrehajt egy tamadast, ami az 6sszes jatékosra vonatkozik (persze lehet ellene
védekezni). Amint elfogy a kdzos pakli, vagy legy6ztik az utolsé fégonoszt, véget ér a jaték.

A korok a jaték elején nagyon gyorsan porognek: kijatszod a lapokat, elveszel egyet (megvasarolsz egy kiityut,
magad mellé allitasz egy hGst, legy6z6l egy gonosz karaktert, stb.), és mar johet is a kovetkezs, sokszor még
a kezed Ujrahuzdasara sincs elég id6, mire megint rad kerdl a sor. A jaték vége felé azért ez jelentGsen lelassul,
egyre hosszabb koroket kell kivarni, de az Uresjarat még ilyenkor is elhanyagolhaté.

Szdval nagy innovacid nincsen a rendszerben, a legtobb tematikai baki abbol kovetkezik, hogy a lapok vasarla-
sat és az ellenfelek leklizdését ugyanazzal az értékkel hajtjuk végre. Lehet, hogy szerencsésebb lett volna ezt
kettévalasztani, mint a pakliépité jatékok nagy részénél (CLANK, a LEGENDARY rendszer vagy a THUNDERSTONE).

Még Ebb hés, meg (g, meg E5Hb gonesz

Az alapjaték megjelenése 6ta eltelt mar par év, ez id6 alatt megjelent par kiegészitd. Ezeket 3 nagy csoportba
sorolhatjuk.

» TEEN TITANS, HEROES UNITE és FOREVER EVIL:
mindhdarom “kiegészit6” gyakorlatilag egy
onmagaban jatszhato verzio, mas hGsokkel és
mas lapokkal. A hésdket minden gond nélkiil
lehet hasznalni, viszont a két paklit nem lehet
csak ugy osszekeverni, de a lapok aranyaval
vigyazva kedviinkre cserélgethetjiik a kartya-
kat. A FOREVER EviLben megfordul a helyzet:
mi lesziink a gonoszok és Szuperhdsoket kell
legyGzni.

» CRISIS PACK 1-3: ezek a kedvenceim, ugyanis
ezekkel a kiegészit6kkel kooperativ mdédban
lehet jatszani. Sok minden nem valtozik, csak
a Szupergonoszokat cseréljik le egy Krizis-
Szupergonosz paklira. Az ebben [év6 ellen-
felek igencsak megkeverik a jatékot, tényleg
nagyon nehéz legy6zni 6ket. Kapunk még egy
Krizis paklit is, amelynek a lapjain nem cél-
szamok vannak, hanem megadott feltételnek
megfelel6 lapokat kell nekik felaldozni: hé-
soket, helyszineket, 6-ndl dragdbb lapokat.
Ahhoz, hogy az aktualis f6ellenfelet megpro-
balhassuk legy6zni, el6szor a kriziseket kell megoldani, amit meg csak akkor lehet, ha a megfelel6
lapokat bedldoztuk, ES az dsszes (sima) gonoszt, aki kozben feljott a paklibdl, mar eltakaritottuk az
Utbol. Ez a maéd kellemes kihivassa neheziti a jatékot, céltudatosan kell lapokat vasarolni, és a jatéko-
soknak 6ssze kell dolgozniuk, hogy nyerhessenek.

» CROSSOVER PACKS: Ezekben a kisebb csomagokban egy adott témahoz kot6d6 lapok vannak: az Arrow
TV-sorozat, a Watchmen, a Justice League of America szereplGivel tudunk jatszani, lényegi valtozast
nem hoznak, csak novelik a valtozatossagot.

A legtobb kiegészité szabalykonyvében vannak alternativ jatékmodok, ezek alltaldban egy-két Ujdonsagot
hoznak, viszont szabadon lehet Gket varialni.
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Van par olyan hibdja a jatéknak, ami mellett nem nagyon lehet elmenni.

Egyrészt, addig oké, hogy mindenki egy Szuperhdst képvisel, de ennek a tematikai elemnek itt vége is van;
amint elkezdesz lapokat vasarolni, minden 6sszekavarodik. Mondjuk, te jatszod Wonder Womant, és a ko-
rodben egy Batmobillal, két rugassal, Aquaman Szigonyaval és Joker lanyaval sikeril annyi erét 6sszegydjteni,
hogy magad mellé allitsd Supermant... Vagy mondjuk 3 rugdssal gy6z6d meg Robint, hogy segitsen neked...
Tematlkallag egy nagy katyvasz az egész. Ami a DOMINIONban az aranyak—
kal és épliletek vasarlasaval egészen jol dsszedll, az itt
elég zavaros.

A masodik legfrusztralobb dolog (amit amugy al-
taldban sem szeretek jatékoknadl), azok a korok,
amikor effektive nem tudsz mit csinalni. Hidba ho-
zol 6ssze 10 er6t, ha az nem elég a Szupergonosz
legy6zéséhez, és a “piacon” sincs olyan lap, ami
jo lenne a paklidba; ilyenkor csak passzolsz. Féleg
a kooperativ médban jon ez el6, amikor egy krizis
megoldasahoz szikséges lapokat varjuk, hogy buk-
kanjanak mar el6 a kdzponti paklibél.

Ezek mellett is azt kell mondanom, hogy imadom! A o, +3 Power.

- aq . . P , d in your
hibai ellenére nagyon is szerethet6, hozza a képre- *m;\ms?i*i‘f’;f; h foe chouses and discards  carg
. P o . {thenwise, ° ]
gényes-szuperh@sos hangulatot, egyszer(, gyors és 7 P

valtozatos. A DoMINIONNal szemben sokkal dinami-

kusabb a paklid, nemcsak az a 15-féle lap lesz benne,

amit éppen kivdlasztottal, hanem vagy 60-70. Oké,
hogy nem lehet éram(i pontossaggal m(ikods kartya-
kombinacidkat |étrehozni, de azért lehet benne ter-
vezgetni. Széval, ha ledobom a kritikus- szemi]vegem
a farmeromra feIhuzok egy rovidgatyat, és minden
korom elején melyen dérmdégve mondom, hogy “En
vagyok Batman!”, akkor egy élvezetesen konnyed, sz6-
rakoztatd (’)rénak nézek elébe.

discard il 30
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https://www.cryptozoic.com/games/dc-comics-deck-building-game
https://boardgamegeek.com/boardgame/125678/dc-comics-deck-building-game

»,Ma a sakkot képtelenség lenne piacra dobni” — allitja REINER
KNiziA, a talan legismertebb él6 tarsasjatéktervez6 a mult honap-
ban inditott interjliisorozatunk masodik részében. A német jaték-
mester beszélt a kiaddi buktatdkrodl, az ,,ligynokségérdl” és arrdl
is, milyen hatdssal lesz a Brexit a munkajara.

JEM: Honlapja szerint tébb mint 600 jatéka jelent meg idaig. Meg
tudja becslilni, dsszesen hanyat tervezett?

RK: Azt hiszem, az egyik legnagyobb kihivas a jatékfejlesztésben,
hogy tudjuk, mikor kell megdlini. Vannak olyan 6tletek, amelyek-
rél tiz perc utan latjuk, hogy nem mdkddnek. Ez azonban még
nem jaték. Aztan van olyan, amelybe 40-50 éra munkat fekte-
tlnk, prototipusokat készitlink, utdna mégis ra kell jonnilink, hogy
nem piacképes. llyenb8l mar ezernyi volt. Olyanbdl viszont na-
gyon kevés, amelyekrél én azt gondoltam, hogy be van fejezve,
és végll nem kerdlt kiadasra. De ezeknél is el6fordul, hogy el6tte
a kiadd még valtoztatasokat kér, igy tovabb kell alakitgatni Sket.

JEM: Van olyan, hogy a kiadé azt mondja REINER KNIzIAnak, hogy az adott jaték még fejlesztésre szorul, netan
végérvényesen visszadobja azt?

RK: Amikor letlok egy kiaddval tar-
gyalni, dltaldaban mintegy tiz jatékot
mutatok be. Ezekbdl a kiadéd mond-
juk harmat elvisz tesztelésre, amibdl
aztan kett6t visszaad, és végil a ti-
zediket vdlasztja. Az elutasitas nem
azt jelenti, hogy ez a kilenc nem volt
j6, hanem azt, hogy nem illeszkedik
a kinalatukba, vagy éppen van mar
valami hasonléjuk. Ezeket aztan be is
mutatom masik kiaddknak.

JEM: Van olyan is, hogy a kiaddk keresik
fel és kérik meg, tervezzen valamit?

RK: A valamilyen licenszen — mint a

Star Wars, Disney, Gy(r(ik Ura — alapuld jatékok esetében a kiado all kapcsolatban a jogtulajdonosokkal, és
6 keres fel, hogy van egy jo licenszik, csindlhatnank ra egy jatékot. Vagy akkor is példaul, ha egy mar létez6
jatékhoz kell kiegészit6t késziteni. Ezek mind nagyon szép feladatok, habar ilyenkor szlikebb a mozgastér:
meg van hatdrozva, milyen dobozba kell beleférni, milyen anyagokkal dolgozhatunk. Raadasul néha nagyon
rovid hatdrid6ket szabnak, emiatt nem is mindig vallaljuk el ezeket. A jatéktervezés ugyanis nem egy linearis
folyamat, ahol négy héten belll garantaltan lesz egy hasznalhato oGtlet.

JEM: Sokszor tobbesszam egyes személyben beszél, ami egybecseng azzal, hogy 2014-ben egy interjuban azt
mondta: , Egyszerre 60 emberrel dolgozom mintegy 40 jatékon.”. Ez Ugy hangzik, mint egy Ugynokség.

RK: Hivatalosan egyetlen munkatarsném van, aki az operativ feladatoknal, illetve a grafikai tervezésben segit
rengeteget. Rajta kiviil van azonban még egy 10-12 fGs, tapasztalt jatékosokbdl allé sziikebb kor — veliik min-
den héten talalkozom, egyutt 6tleteliink, koncepciokat dolgozunk ki —, illetve egy tagabb kér, akik a tesztelés-
ben vesznek részt. Es van egy-két programozd is, akik a prototipusok, szovegek elkészitésénél segédkeznek.

P



Reiner Knizia

JEM: Maguk a jatékotletek mindig Ontél jonnek?

RK: Nehéz meghatarozni, hogy kitdl jon az Gtlet. Rengeteget beszélgetiink,
aztan [épésrdl 1épésre 6sszedll a dolog. Eppen az az elénye, hogy nagyon sok-
féle input és kreativitds adddik 6ssze. De utana én targyalok a kiaddkkal, én
probalom meg a jatékokat ,,eladni”, és példaul interjukat is mindig én adok.

JEM: A DECATHLON cim kockajatékot ingyen osztotta meg a honlapjan. Ez egy
gesztus volt a kozonsége felé vagy az otlet egyszerlen elbukott a kiaddknal?

RK: A DECATHLONNal rengeteget kisérleteztem, sz6 sincs arrél, hogy egy ,se-

lejt” lenne. Mindazonaltal egy olyan jatékot, amihez csak sztenderd hatol-
dalu kockak, toll és papir kellenek, nehéz eladni. Amugy a kockajatékoknak abszolut van keletjlik, a KAC-KAC
KUKAC jatékom példdul az id6k sordn mondhatni kultikussa valt, és mar tobb mint egymilliét adtak el beldle.

JEM: Es van olyan jatéktipus, ami ma nem piacképes?

RK: A sportjatékok altaldban nem kelend&ek, egyszerlien azért, mert az emberek a sportoktdl a dinamikat,
gyorsasagot varjak el, és nem azt, hogy taktikazni kelljen. De a MONOPOLY, a go vagy a sakk is nehezen lenne el-
adhato, ha ma jelenne meg, dm ezek mara mar mind jél bejaratott jatékok, amelyek elérték a kritikus tomeget.

JEM: Milyen elvarasok vannak a mai jatékokkal szemben?

RK: Semmiképpen sem az, hogy az ember érakon at csak kockdkat dobaljon, és menjen kdrbe-korbe a tablan,
vagy hogy ljon egy tabla folott, és hosszan toprengjen a kovetkezd [épésén. Ma azt szeretjlik, amibe gyorsan
belevethetjik magunkat, dinamikus, és lehetdség szerint mindenki egyszerre vesz részt benne.

JEM: A mult hénapban WOLFGANG KRAMER azt mondta lapunknak, tobb tényez6 véletlen egybeesésének volt

kdszonhetd, hogy a '70-es évek végén elindult a tarsas-
jatékok reneszansza. Egyetért ezzel?

RK: Németorszagban generaciokon ativel6 hagyo-
many, hogy a csaladok esténként, hétvégenként le-
ulnek és egyutt jatszanak. Ez kilénbozik attol, ami
példaul az Egyesiilt Allamokban van, ahol vannak ja-
tékok kifejezetten gyerekeknek, illetve gamereknek,
de a kettd kozott a csaladi jatékok piaca nem iga-
zan fejlédott ki. Szerintem ez az egésznek az alapja.
Aztan ehhez jottek tovabbi tényez6k, mint példaul a
média, az Ujabb kommunikacids formak.

JEM: A legujabb médiumok, a szamitégép és az internet
is lehet6ség a tarsasjaték szamadra, vagy inkabb veszély?

RK: A mobiltelefon egy ujfajta lehet8ség arra, hogy
megszolitsuk az embereket. En is terveztem tobb ja-
tékot kifejezetten mobiltelefonra. A WER WAR’S? ja-|
tékunk pedig, ami 2008-ban megkapta az Ev német
gyerekjatéka dijat, egy hibrid, kombinalja a hagyoma-
nyos tablas jatékot és az elektronikat, ami egyre szer-
vesebb része lesz a tarsasjatékoknak. Mindazonaltal
szamitogép és tarsasjaték két kilon vildg: mig el6b-
binél a lényeg a kozos élmény, az utdbbi mast nyuijt.

JEM: 23 éve még mint banki szakember telepllt
Anglidba. A tarsasjatékiparban Németorszagé a vezet6
szerep. Nem lenne célszer(ibb otthon élnie?

RK: A jatéktervezés egy abszolut nemzetkozi tevé-
kenység, ahol eleve sokat kell utazni. Ezzel egyiitt
mindig terveztem, hogy hazamegyek, de ennek in-
kabb személyes, mintsem szakmai okai vannak. A
Brexit viszont most megadta a végs6 |okést, ugyhogy
elhataroztam, idén hazakoltozom.

Addm

Reiner Knizia

Nemzetiseg: Nl-dul+3

Tigris és Eufrdtesz, Keltis,

Legismertebb jatékai: amurai, Gyiirik Ura

1x Ev jdtéka, 1x Ev gyerek-

BUELSE . icka, 5x Német jdtékdij

Legutdbbi jaték, amit

[l Codenames

30-60 perces csaladi
jatékok kevés szabdllyal

2| Sid Sackson, Alex Ran-
Kedvenc szerzéi: dolph

Kedvenc jatéktipusa:

Jas0)
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http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://www.reklamkituzo.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.g3poland.com/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://piatnikbp.hu/
http://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/
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Koszonjik, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
47. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését marcius 1-re tervezziik.

Klubok! Kiadok! Figyelem!

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin

hasabjain, és segitsetek a tartalom bdvitésében.

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

| -

impresszum

A JEM magazin egy online megjelené 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 irtdak: Geri Adam (Adam),
Heged(is Csaba (drcsaba), Horvath Vilmos (Vili), Kiss
Csaba (drkiss), Rigler LaszI6 (F6nix) és Varga Attila
(maat).

Hirszerkeszt6: Rigler Laszlo (F6nix)

Programozo: SzGgyi Attila

A képanyagot Osszeallitottak: Geri Adam, Hegeddis
Csaba, Horvath Vilmos, Kiss Csaba, Rigler Laszl6 és
Wenzel Réka

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

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

Elérhetdség: jemmagazin@gmail.com.

HLK Gyorsnyomda
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