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Szabadulopakli:



Kedves Jatékosok!

Laci te, hallod-e? - kezdte Petdfi, és egy ilyen
felutés a mi magazinunkban is elmenne most,
annyi itt a mesés elem a felvonultatott jatékok-
ban. Még kdszonGviszonyban sincs a valosaggal
néhany itt bemutatott tarsas. Uljetek le ti is kér-
ben, elmondom, mirdl lesz sz6 nemsokara!

Elsének is itt egy elképzelt varos csupa mese-
beli épulettel, embert nem is latni az utcan,
csak kutyakat (KUTYAVILAG). Aztan itt egy olyan
vildg, ahol cuki(nak mondott) szornyekkel kell
megosztanunk az életterlinket, viszont legalabb
vaddszhatunk rajuk (SzGRNYMOKA). Vagy egy
vulkani sziget, ami kordl furcsa allatok rejt6z-
nek, akikrél a sokadik kor utan mar illik tudni,
hogy hol vannak (MEMOARRR!). Elképzelt vilag a
HYPERBOREA szintere is, ahol eddig kiilon fejlGd-
tek az &si nép leszdrmazottai. Ez legaldbb any-
nyira hihetd, mint hogy van valahol egy hetedik
kontinens (7TH CONTINENT). Akkor mar inkabb
legyen az id6utazas a témank, az sem sokkal
fantasztikusabb (SZABADULOPAKLI: IDGPROBA).
Ha meg a végletekig elvissziik a mesés elemek
tulsulyat, akkor akar merithetiink inletet a klasz-
szikus Grimm mesék vilagabdl is. Es tessék, csak
egy szavatokba kerdlt: voild, A HAROM KISMALAC!

Na jo, tudunk komolyak is lenni, mert hogy van
itt egy civilizaciéépité jaték is, bar nem az a
hardcore fajta (CIV).

Amerika, te csodas! Most egy idére elhagyjuk
az USA-t, pontosabban elérkeztiink utolso keleti

parti dllomdsunkhoz (KEYFLOWER) az Egyesilt
Allamok teriiletén. Nem volt egyszer( az Ut, a
legutébbi hdonapokban sajnos a Trump - Kim
Dzsong Un konfliktus miatt nem tudtunk to-
vabblépni, de a viszonyok normalizalédasaval
Ujra nekivdgunk, hogy aztdn a kovetkezd szd-
munkban felérjink Kanadaba, majd onnan egy
megallé erejéig vissza az USA-ba, Alaszkaba.
Hogy utdna merre tovabb? Azt még nem mond-
juk meg...

Egyik Uj szerzénknek koszonhetéen a lapban
Ujra feléledt a jatékelméleti rovat. Mostani sza-
munkban a tabléépité jatékokrol lesz szé. Hogy
mik azok a tabléépitd jatékok? Annyit arulok el:
bar mostandban zajlottak a vizsgdk, mégsincs
kozik az érettségi tabléhoz.

Mostani jatékszerz6-interjunk alanya az a
BRUNO CATHALA, aki annyiféle jatékot talalt mar
ki, hogy szinte nincs olyan zsaner vagy mechani-
ka, amit ne alkalmazott volna szerzeményeiben.
Bar sok kézos mive van mas szerzékkel, most
elarulja neklink, hogy valdjaban szeret-e egyiitt
dolgozni masokkal.

Olvassatok a JEM-et, latogassatok a JEM hon-

lapjat, kovessétek a Facebook oldalunkat és
jatsszatok minél tobbet!

J6 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége

Klubok! Kiadok! Figyelem!

Impresszum

A JEM magazin egy online megjelend
digitalis tdrsasjaték-magazin jatékosoktdl
jatékosoknak. Megjelenik minden hénap
elsé napjan. Letolthet6 PDF formatumban
a jemmagazin.hu oldalrél.

FGszerkeszt6: Heged(s Csaba
TordelGszerkesztok:

Sz8gyi Attila, Geri Adam, Halasz Erika és
Porvayné Torok Csilla
OlvasészerkesztGk:

Horvath Vilmos és Rigler LaszId
Korrektorok: Halasz Erika, Kiss Csaba,
Szabd Maté és Varga Maté
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Elérhet6ség: jemmagazin@gmail.com.

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin hasdbjain, és segitsetek a tartalom

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

Igyeksziink kihasznalni a digitalis formatumban rejlé technikai lehet&ségeket, és némi interaktivitast csempészni a magazinba. Ez egyelGre
kattinthaté gombokat és szovegeket jelent. igy példaul a tartalomjegyzék cimeire kattintva megspérolhattok némi gorgetést/lapozgatast.
Ugyanigy a cikkekben szerepld linkek is “éInek”, kattinthatok.

A jobb oldalon lathaté ikonokkal a jatékbemutaté cikkek cime mellett talalkozhattok. Vellik jelezzik, hogy nagyjabdl kik is a jaték célkozonsége.
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igényld jatékok. Jatékidejik fél oratdl akar tobb oraig is tarthat. AR R, PRSI & Ll s, o Ngeer, & | e 5

az improvizacio. Tobb fével az igaziak.

Csaladi jatékok - Olyan kénnyen tanulhatd tarsasok, amiket 6 éves kortol
barki hamar elsajatithat, de megvannak a maguk mélységei. Eltolthetiink
vellik par percet, de tarthatnak egy oraig is.

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

FejlesztGjatékok - Kisgyerekek, ovodasok és kisiskolasok szamara ki-
taldlt jatékok gondolkoddasuk, érzékeik és készségeik jatékos fejlesz-
tésére.

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisiskolasoknak.
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ISMERTETO

KUTYAVILAG

AZT GONDOLOM, MINDENKI TUDJA, HOGY A HARAP UTCA
3. ALATT MEGNYIiLOTT A KUTYATAR. MEG VALAMILYEN
KUTYAFULU ALADARROL IS HALLOTTAK TOBBEN, BAR SZE-
MELYESEN SENKI SEM LATTA. EZ A HELYZET MOST DRAMAI-
AN MEGVALTOZHAT, AMIKOR VEGRE ITT VAN ELOTTUNK EGY
HIANYPOTLO JATEK, AMIBEN ROGTON HATFELE KUTYAFULU IS
MEGJELENIK, ES BAR UTCANEVEK NINCSENEK A TABLAN, EN
MEGELOLEGEZEM, HOGY A HELYSZiN BIZONY A HARAP UTCA
LESZ.

KUTYAT KEREK, KISKUTYAT! OKOSAT ES
NEM BUTAT!

Ismerds a dalszoveg? Kisgyerekes sziil6knek biztos, és hat ki
mas lenne ennek a jatéknak a célkozonsége, mint a csaladok. A
reklamipar egyik mantraja, hogy gyerekkel és kutyaval mindent
el lehet adni. Meg még valamivel, de azt most itt nem mondom
ki... De vajon el lehet-e adni egy tarsasjatékot kutyaval? Ha
szabad el6reszaladni egy kicsit (mar ameddig a poraz engedi),
én azt josolom, hogy nemhogy el lehet, de a jatékpiac egyik
sikerjatékava vélhat a Kutyavilag, ha jol promdzzak a célk6zonség
korében.

A jaték ugyanis a sikeres csaladi jatékok mindkét ismérvét hozza,
azaz egyszer( és csaladbarat szabdlyokat és tetszetGs kinézetet.
Menjlink végig ezeken, egy kicsit ,,szaglasszunk korbe

”)|

LEHET KIS VAGY NAGY FULU, HOSSZUKAS
VAGY GOMBOLYU.

En altaldban a szabdlymagyarazattal kezdem a cikket, mondvan,
hogy a kiilcsin fontos, de azért masodlagos, de itt egyszerlien
nem tudok ragaszkodni a magam altal felallitott sorrendhez. Mar
a borité is annyira odavonzza a tekintetet, hogy valahogy ugy
vagyunk vele, mindegy is a mechanika, ezzel jatszani akarunk.

A dobozt kinyitva minGségi komponenseket taldlunk benne:
festett minifigurakat! Hat kutyafajta egy-egy kis figuraja bujik
meg kiilon zacskézva a dobozban, illedelmesen arra varva,
hogy megsétaltassuk. Rdadasul a kutyak nem natur valdjukban
vannak itt, hanem még egy-két kis kiegészit6t is viselnek: hol egy
sapkat, hol egy salat és motoros szemiiveget, stb. Mindegyikiik
egyedi karakter.

A tdbla minGsége, grafikdja, a tokenek hozzak a mar megszokott
jo szinvonalat, a jatékoslapkak vastag kartonbdl késziltek
(éljen!), viszont én sajndlom, hogy azokon a statokat nem a
kivagott lukakban mozgatott fakockakkal jel6ljik, hanem sima
tokenekkel. Az ikonok egyértelmliek, a jaték ettél (szinte)
teljesen nyelvfliggetlen, a kicsik is megértik konnyen a jelek
jelentését (pl. a szomoru szemi kutyus egyértelmiien valami
rosszat jelez). A szabalykonyv egyszer(i, nagyon részletes, és
még a kutyak valddi szokasairdl is tajékoztat az utolsé lapon,
széval még okosit is.

www.jemmagazin.hu



LEHET RAJTA BARMI JEL. LEHET TACSKO,
SPANIEL.

Na, pont tacské meg spaniel ebben a jatékban nincs, de a
valaszthaté fajok kore igy is elég tag. Viszont mindegyikiik
azonos szabalyok szerint viselkedik, ha a jatékba keril. Az
egyetlen kilonbség kozottik az, hogy hdny akciépontjuk van.

A jatékosok kezdéskor megkapjak a kutyafigurajukat, az
akciokdrtyaikat, egy véletlenszer(ien huzott buvéhelyet (innen
indulnak majd), illetve max-ra feltoljdk az élelemjelzdjiket,
és elhelyeznek egy pisit a hdlyagban. Igen, bocsanat, ahogy
mondtam, itt a kutyavildg mérsékelten naturalista abrazolasa
torténik, bar azért annyira nem durvan. Viszont mégis, az egyik
fontos pont a pisilés; mindjart mondom, mi célbdl.

Amikor a jatékos sorra keril, el6szér is lejjebb viszi egy szinttel
az élelemtartalékat, hiszen ahogy barminek nekifog, rogtén
megéhezik. Utdna a jatékos a kutyafigurdjaval |ép és akcidkat
hajt végre, amelyek mindegyike egy-egy pontot fogyaszt el
abbdl, ami a jatékosnak egy korében rendelkezésére all. Ez a
keret altaldban 8, de van olyan kutya, amelyiknél ez 9 vagy 7.
A kutya mozoghat az utcén, bemehet egy étterembe élelmet
kunyerdlni, egy Ujsagosndl a szajaba vehet egy Ujsagot, amit
aztan ki kell széllitania egy megadott helyre, de ugyanigy
akciépontba keril, hogy felvegyen egy csontot, felboritson egy
kukat, igyon és lepisiljen egy lampaoszlopot. Az oszlopot azért
pisili le egy igazi kutya, hogy megjeldlje a teriiletét, és nincs
ez masként itt sem: az egyik jatékos altal lepisilt oszlopnal a
masiknak meg kell alinia, nem mehet tovabb. 6 is lepisilheti
az oszlopot, lecserélheti az odatett jel6l6t, de majd csak a
kovetkezd korében.

——

pox Terrie?

www.jemmagazin.hu

Amikor egy olyan akcidt valaszt a jatékos, aminek a kimenetele
bizonytalan (pl. felborit egy kukat és megnézi a tartalmat), akkor
felfordit egy kartyat a néla Iév6 akcidkartya paklibol. Megnézi
az odatartozd kartyamezét, és megallapitja, hogy sikeres volt-e
a lépése. igy d6l el, hogy az étteremben vagy a kukéban van-e
valami hasznos dolog, hogy mit kap a leszallitott Gjsadgért, hogy
sikeriil-e elszoknie a sintér el6l vagy megszdknie a menhelyrdl,
és hogy mi egy harc kimenetele.

Ugyanis amikor a jatékos lelépte az Osszes akcidépontjat, dob
egy hatoldalu dobdkockaval, és mozgatja a gyepmesteri autoét.
Marpedig ha ez az autd egy kutyadval azonos mezén fejezi
be a lépését, az a kutya a menhelyre keriil, viszont ha csak a
szomszédjaba Iép, a bloki még megszokhet, ha a felforditott
kdrtya azt mutatja. Ugyanigy a kutya minden tovabbi korben
megprobal elszokni a menhelyrél, aminek a sikerét szintén a
felforditott kartya donti el (de nyugalom, legkés6bb a harmadik
ra kovetkez6 korben a kutya kiszabadul).

A kutyusok nem mindig békések, a szomszédos kutyak harcba is
bocsatkozhatnak. Ez is egy akcidpontot emészt fel. Ilyenkor a két
érintett jatékos felfordit egy-egy kartyat, majd dsszehasonlitjak
az azon lév6 mancsok szamat; akié a tobb, az nyerte a csatat.

A jaték gyGztese az, aki elGszor gyjt Ossze, visz vissza és as el a
sajat bavéhelyén 3 csontot.
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LENNEK EGYEDUL.

A jatékélményrdl annyit érdemes elmondani, hogy alapbdl a
figurdk — nem tudok jobb szét — cuki kinézete meghatdrozza,
hogy egy hangulatos, kedves jaték kerekedjen ki belSle, ha
ledllink a tabla mellé. A szabdlyok garantéljak, hogy senki nem
marad le nagyon, illetve senki nem keril allatmenhelyre tul
sokaig. A jaték elején, amikor az els6 csontot sikeresen beviszitek
a buvéhelyetekre, lehet az az érzésetek, hogy ez bizony konny
lesz, hiszen erre az els6 eredményre sokszor nem kell tobbet
varni, mint 5 percet (a kozelben l1év6 kukak valamelyikében csak
van csont). De ahogy egyre tdvolabb kell merészkedni, annal
tovabb tart egy-egy csont megszerzése. Es mivel a visszalt is
hosszabb, meg a kajank is fogy, illetve utunkba keriilhet egy-egy
lepisilt oszlop, vagy arra jar a sintér, a masodik csont eldsasa
mar hosszabb idét vesz igénybe. Es igy tovabb, a harmadik
csonté esetleg még tobbet. Széval ne becsiiljétek le a jatékot!

A lépések tervezésénél, ha nem figyellink, tul késén vehetjik
észre, hogy lecsokkent az élelemszintiink, ilyenkor eléfordulhat
kapkodds, és ha nincs olyan kuka vagy étterem, ahol ételt
kapunk, mehetiink a menhelyre. Tapasztalatom szerint a kukdk
felborogatdsa népszerilibb, mint az ujsagkihordds, tekintettel
arra, hogy ez utébbi egy attételen keresztil tudja csak csonthoz
juttatni a jatékost, ellentétben a kukdval, ami azonnali csontot
ad. A magunk részérél mi kerultiik a kiizdelmet is meg azt is,
hogy egymasra rakildjik a sintért, de lehet a jatékot egy kicsit
kevésbé baratsdgosan is jatszani.

Keyer
Maye

o | et ]

Osszbenyomasom egyértelm(i: egyszer(i szabdlyokkal és cuki
kinézettel operdld, tobbféle jatékstilussal jatszhatd és hianypdtld
témat valaszté igazi csaladi jaték, ami kotelez darab, nemcsak
kutyabolondoknak, de nekik legféképpen.

drkiss

(A fejezetcimek idézetek Gryllus Vilmos: Kutyat kérek! cim{
daldbdl.)

KUTYAVILAG

Fola
FAPPANCIOKIL ~ mutasd meg milygm igyes kutya lenngqy

Tervez6:
Christophe Boelinger

Megjelenés:
2017
Kiado:
Keller & Mayer

Kategodria:
akciopontokbdl gazddlkodds, pontgydijtds

$i6+ ®2-6 (O30-60'



http://kelleresmayer.hu/aruhaz.php?p=reszletek&m=1
https://boardgamegeek.com/boardgame/205101/dogs-life

ISMERTETO

HYPERBOREA

HYPERBOREA OSI NEPENEK LESZARMAZOTTAI EGY KATAK-
LIZMA UTAN EGYMASTOL ELZARVA FEJLODTEK. MOST, HOGY
AZ OKET ELZARO MAGIKUS GATAK LEOMLOTTAK, MIND FEL-
FEDEZO UTRA INDULNAK A ROMOK KOZE ZART KINCSEK ES

ZSAKOM, ZSAKOM, MONDD MEG NEKEM,

MIT TEHETEK A KOROMBEN ?

Az asztal kbzepét a méretes hatszoglet(i lapokbdl kirakott térkép
foglalja el. Az egyszer(i forma alig par elembdl all. A kbzponti
lapka és a korilotte [évs hat tovabbiterilet jelképeziaz Gsifoldet,
amelyet korbevesznek a jatékosok birodalmai, darabonként
harom teruletnyi szul6félddel. A HYPERBOREA elsGsorban nem
a felfedezésrél szol. A térképen vald taktikus mozgas az ott
megszerezhet§ kincsekre iranyul. A teriletlapkakon taldlhaté
varosokat és romokat atgondolt idGzitéssel kell elfoglalni, mivel
az odahelyezett figurank a tovdbbiakban jo id6re inaktivva valik.
Aki azonban tul sokaig halogatja a hdditast, konnyen hoppon
maradhat.

A jaték kozponti eleme a jatékosoknak kiosztott zsdkocska,
a benne |évé szines kockdkkal. A zsdkbdl huzott kockak
segitségével lehet a birodalom fejlédését iranyitani, illetve
a korben végrehajthatd akciokat megszerezni. A jaték sordn
a zsakunkba Ujabb kockakat kell gy(jtenlink, folyamatosan
figyelve a szinek kozo6tti ardnyokra. A kockdk ugyanis kiilonb6z4
parositasokban mas-mas akcidkat tudnak aktivalni. Mar a jaték
megkezdése el6tt fontos stratégiai dontést kell meghoznunk,
amikor a hat alapszin mellé valasztunk egy plusz kockat.

A jatékos a forduldjat mindig harom kockaval kezdi, melyeket
a jatékostabla hat alaptechnoldgiaja, illetve a fejlesztések

www.jemmagazin.hu

$i12+ ®2-6 ©30'/F6

ELODEIK ELFELEDETT TUDASANAK MEGSZERZESERE. EBBEN
A NAGYSZERU JATEKBAN HYPERBOREA EGYIK BIRODALMAT
IRANYITVA KUZDUNK A VEGSO GYOZELEMERT.

sordn megvasarolt fejlett technoldgiadk kozott tudja elosztani.
A technoldgidkra elhelyezett kockakkal lehet akcidkhoz jutni.
A jaték egyik érdekessége, hogy az akcidk arat tobb kor alatt,
részletekben is megfizethetjik.

A korét minden esetben azzal zarja a jatékos, hogy hiz harom
kockat a zsakjabal. Ha lres a zsdkja, akkor végre kell hajtania az
“Alaphelyzetbe allitas” specialis akcidt. llyenkor minden kockaja
visszakerll a zsdkjaba, illetve minden varoson vagy romon
allo figuraja kilép a lapka kulsg terlletére, ezzel jelezve, hogy
ismét aktiv. A jol megtervezett “Alaphelyzetbe allitas” a nyerd
stratégia fontos mozzanata.

A SZABADSAG MAMORA

Nehezen titkolhatnam, igy inkdbb kimondom kerek perec, a
HyPERBOREA a kedvenc jatékom. A jaték minden elemét precizen
megtervezettnek éstokéletesen kivitelezettnek
tartom, de a rengeteg erény kozil is
kimagaslik a jatékos kérének végtelen
szabadsaga. A HYPERBOREADban
ugyanis nincs semmiféle megkotés, sem
az egy korben véghezvihetd akcidk
szamdra, sem azok sorrendjére
nézve. Amit a jatékos az adott korben
fel tud épiteni, azt mind meg is teheti.
Nézziik, miket!
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» Felderités: Ha térkép van, mozgas is kell legyen! A meg-
szerzett mozgdspontokkal lehet a figurdkat a teriletla-
pok kozott mozgatni. Alaphelyzetben egy mozgdspont
egy lépés, amit a terilet tipusa modosithat.

» Hadviselés: Ha van ellenfél, harc is kell legyen! A
HyPERBOREAban a harc végtelenil egyszer(i, minden ta-
maddspontért legyézhetlink egy vellink egy terileten
allé ellenséges figurat. Védekezni nem lehet, csak picit
megneheziteni a tamado dolgat. J6l van ez igy, ez a jaték
nem a realisztikus hadakozasrdl szél. Nagyon nem is ér-
demes keseregni az elveszitett emberkénk miatt, hiszen
ugyanilyen konnyedséggel fogjuk majd mi is lemészérol-
ni elleneinket!

» NoOvekedés: Ezzel az akcidval uj figurat helyezhetiink a
térképre a készletiinkbdl. Erdekes szabély a jatékban,
hogy soha nem csokkenhet a felhelyezett figuradink sza-
ma harom al3, igy nem is keriilhetiink véglegesen kiszol-
galtatott helyzetbe.

» Fejlédés: Birodalmunk folyamatos fejlédéséhez a meg-
szerzett kockak biztositjak az alapot, amelyekhez itt tu-
dunk hozz3jutni.

» Kereskedelem: Picit félrevezet6 ez az akcid, a
HyPERBOREAban nincs valédi kereskedés. Ezzel az akcid-
val kdzvetlenil lehet gy6zelmi ponthoz jutni.

» Tudomadny: A jatékostabla alaptechnoldgidi a kockdak sza-
manak novekedésével sz(ikdssé vélnak. Erdemes idében
fejlett technolégidkhoz jutni, hogy a stratégidnkat iga-
zan hatékonnya tegyik. A fejl6désnek azonban arnyol-
dala is van. Minden megszerzett fejlett technoldgia egy
szlirke kockat is hoz magaval, ami néhany specidlis ese-
tet kivéve felesleges ballaszttal terheli a zsdkocskankat.

A HYPERBOREA zsenialitasa abban rejlik, hogy a fenti akcidkhoz a
jatékostablan kivll a térképen is hozzajuthatunk. A varosok nyilt
jutalmakat kinalnak, mig a romokban titkos, de véges szamu
jutalom kaparinthaté meg. Ezek mindegyike a fent megismert
elemekbdl épil fel, azaz hozzdjuthatunk tovabbi mozgas- és
tdmadasponthoz, kockdkhoz, felhelyezhetd figurakhoz és
természetesen gyGzelmi pontokhoz is. Gondos tervezés és
kivitelezés mellett egy-egy korben egész lancolatokat épithetiink
akciokbdl. Kockat helyeziink el, hogy az azzal megszerzett
akciot a térképen végrehajtva Ujabb akcidhoz jussunk, amivel
szintén tovabbi figurakat vagy kockakat hozhatunk jatékba.
Csodalatosan hangzik, ugye mondtam?

GYOZELMI FELTETELEK

A jaték végét harom kilonbozé feltétel valthatja ki. Ha egy
jatékos eléri a tiz gy6zelmi pontot, vagy megszerzi az 6todik
fejlett technoldgiat, esetleg feltette az utolsé figurajat is a
térképre, hozzajut egy céllapkahoz. A jaték megkezdése el6tt
kell megallapodni a jaték hosszdban. Rovid jaték esetén az
elsé teljesitett cél kivaltja a jaték végét. Kézepesen hosszu
menet esetén két kiilonb6z6, mig hosszu jaték esetén mind
a harom feltételnek teljestini kell. A feltételeket kiilonb6z4
jatékosok is teljesithetik, illetve egy-egy feltételt akar tobben is
teljesithetnek.

A tapasztalat azt mutatja, hogy nagyon kis idGeltérés van a
rovid és a kozepes jatékmenet kozott. Tekintve, hogy az eltérd
stratégiak Utkoztetését és a valddiizgalmakat a révid jatékmenet
nem tudja kidomboritani, mindenkinek legalabb a kozepes
hossz valasztasat ajanlom.

A dobozon a tervez6k jatékosonként 25 perc jatékidét jeldlnek
meg, ami kozel jar a valésaghoz. Bar néha egy-egy jatékos kore
valéban hosszura nyulhat, a folyamatos figyelem és tervezgetés
miatt nem érz&dik soknak a varakozasi id6.

KI LETT A GYOZTES?

Szeretem azokat a jatékokat, ahol a jaték kozben az erésorrend
érezhetd, de biztosra nem lehet megmondani, ki lesz a végsé
gy6ztes. Ezt azizgalmifaktort a HYPERBOREAban tokéletes szintre
fejlesztették. A pontozas kelléen Osszetett és megfelelGen
differencialt az eltéré stratégiak kozott ahhoz, hogy az utolsé
pillanatig fenntartsa a fesziltséget. Pontot érnek a begydjtott
ékkovek, a zsakba kerllt kockak, az elfoglalt terlletek, a
megszerzett fejlett technoldgiak, a legydzott ellenfelek és
az elért célok is. Kuloén érdekes tapasztalat, hogy bar egyes
jatékok soran jelent6sen eltér a végsé gybztes pontszama, a
végeredmény mindig nagyon szorosan alakul.

A STRATEGIA SAROKKOVEI

A HYPERBOREA a zsakunkban taldlhaté kockak hatékony
kihasznalasardl szél. Ehhez minden “Alaphelyzetbe allitas”-kor
alaposan fel kell mérniink a kockdinkat, ugyanis ha egyszer
betettiik Gket a zsakba, mar nem nézhetjiik meg a készletlnket.
Nagyon fontos a zsakban talalhatd kockdk szamanak észben
tartdsa is. Ha ugyanis egy kor végén nem tudunk harom kockat
huazni, kénytelenek lesziink a kovetkezd kort egy vagy két
kockaval kezdeni, ami természetesen igen nagy hatrany.

Ebbenajatékban nincsenek kotelezé akcidk (kivéve akockahuzast
akorvégén). Viszont a megszerzett akcidkat csak az adott kdrben
tudjuk felhasznalni. Egy-egy “Alaphelyzetbe allitas”-kor érdemes
végiggondolni, hogy mire elegend&ek a kockaink, illetve milyen
kockakat tudunk a zsak kilrllése el6tt még megszerezni. A kell
id6ben végrehajtott , Alaphelyzetbe allitas” érdekében néha
érdemes elhalasztani a mar megszerezhetd kockak begydjtését
is. Nincs annal rosszabb, mint amikor olyan technoldgiardl kell a
zsakba dobni kockat, amit nem sikeriilt befejezni!

Ellentétben sok mas jatékkal, a HYPERBOREAban egy-egy
sz(ikosebb kor nem jelenti automatikusan a stratégiank bukasat.
Pont ellenkezbleg, néhany taktikusan felépitett csendes korrel
lehet csak igazan felkészilni egy kiterjedt hddité hadjaratra!
Bar nagyon csabitdak a térképen elérhetd bdnuszok, mindig
Ugyelnunk kell arra, hogy a zsak kitruléséig legyenek még
mozgathatd figuraink. Ennek hidnydban konnyen megeshet,
hogy olyan mozgas- vagy tdmadaspontokhoz jutunk, amelyeket
aktiv figura hidanyaban nem tudunk elkolteni, illetve az ellenfelek
varatlan akcidit sem tudjuk lereagalni.

www.jemmagazin.hu
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A céllapkdk megszerzése fontos, de nem jelent biztos
gy6zelmet. Egyik cél elérése sem konnyl, bar talan az
Osszes figura felhelyezése a legnehezebb. Az erre irdanyuld
torekvéseink kozben kdnnyen elveszhetiink a két koriink kozotti
tervezgetésben, ami csokkentheti az ellenfelek Iépéseinek és
fejl6désének figyelemmel kovetését. A gybztes stratégiaba
nem fér bele a koronkénti ad hoc akcidvalasztas. A j6 jatékos
az “Alaphelyzetbe allitas”-kor attekinti a kockait, a technoldgiait
és a térképen elfoglalt pozicidit, majd pontosan megtervezi az
elkdvetkezs korok [épéseit, figyelemmel arra, hogy a kockahuzas
véletlenje se huzza keresztbe a szamitasait.

KINEK AJANLOTT ES KINEK NEM

Bar nem egy “eye candy” jaték, a szinvilag és a grafikai elemek
kell6en egységes és nagyon dtgondolt tervezést mutatnak. Kiilon
orom szamomra, hogy képesek voltak teljesen nyelvfiiggetlen
mddon megalkotni egy ilyen komplex stratégiai jatékot. Nem
titkolom, hogy végtelenil elkeserit azon tervezék lustasaga,
akik nem forditanak kell§ id6t a piktogramok kidolgozésara.
Nem csak az adott nyelvet nem ismerdket zarjak ezzel ki a
jaték maradéktalan élvezetébdl, de a gyakorlott, a nyelvet biré
jatékosokat is folyamatos olvasgatasra itélik, lassitva ezzel a
jaték menetét. A HYPERBOREA esetében ugyan a piktogramok
picit eltérnek a megszokott formaktdl, de béven az érthets és
megjegyezhetd tartomanyban maradnak.

A doboz picit tulméretezett és szortimentet sem tartalmaz. A
kockak és a romokra felhelyezendd tokenek taroldsara érdemes
hazi megoldast alkalmazni, sokat lehet a jaték elGkészitésén
és elrakdsan, de magdn a jatékmeneten is gyorsitani vele. A
jatékelemek mindségére nem lehet panasz. A mai Kickstarter
mini mania koraban a HYPERBOREA figurdi nem jelentenek
kiugré vonzer6t, de mind kidolgozottsagban, mind gyartasi
min&ségben elfogadhatdak.

Az Ujrajatszhatdsdgot a nagyszamu teriletlapka és a birodalmak
népei kozotti aprd eltérés biztositja. A térkép kialakitdsanak
kotottsége és egyszerlisége meglehetésen szlikdsnek tlinhet
elsé ranézésre. De ahogy mar fentebb irtam, ez a jaték a
felfedezés helyett az okos helyezkedést és a j6l id6zitett hoditdst
jutalmazza. Mivel minden jatékban csak par térképlap szerepel,
a valtozatossag garantalt. Kiiléndsen igaz ez a kozépsé lapkara.
Aki els6sorban az eltérd jatékos képességeket és az epikus
harcokat keresi, csalédni fog. Azok szamdra viszont, akik egy
kénnyen magyarazhato, ugyanakkor kell6éen komplex stratégiai
jatékot keresnek, amiben mar az elsd kortdl a sajat utjat jarhatja
minden jatékos, kotelezd darab a HYPERBOREA.

www.jemmagazin.hu

A cikk terjedelmi korlatai miatt a szabdlyrendszer szamos
elemére nem tértem ki. Egy dolgot azonban még mindenképp
érdemes kiemelni: a HYPERBOREA nem csak igéri, de valéban
meg is valdsitja a 2-6 f6vel jatszhatdsagot. Rdadasul kilonleges
szabalyokat sem kell alkalmazni mindehhez, amiért kilon
gy6zelmi pontot kapnak a tervez6k.

(A cikk megirdsdhoz nagy segitséget nyujtott a magyar szabdly,

Py

érte Csirke Jozsef forditonak!)

Kolos

Tervez6:
Andrea Chiarvesio, Pierluca Zizzi

Megjelenés:
2014

Kiadé:
Asmodee

Kategoria:
zsaképitds, teriiletfoglalds
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MAGYAR PREMIER
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ISMERTETO
MEMOARRR! ‘

MILYEN UJDONSAGOT LEHET KIHOZNI EGY REG ISMERT ES BEJARATOTT
JATEKBOL? EGY KIS FANTAZIAVAL AKARMILYET, ES HA A PIACON VAN
HELYE AZ ITT A PIROS, HOL A PIROS JATEK DOBOZOS VALTOZATANAK
(EZ NEM AZONOS AZ ALULJARGS, RENDOR ELOL FUTOS VALTOZATTAL),
AKKOR A MOSTANI JATEK MEG ANNAL IS INKABB JOGOSAN KERULT
KIADASRA ES A BOLTOK POLCAIRA. ELOREBOCSATOM, HOGY CSAK AZ
ALAPJATEKKAL JATSZOTTUNK, AMINEK AZ ISMERETE MEGITELESEM
SZERINT ELEGSEGES AHHOZ, HOGY ALAPVETOEN POZITiV VELEMENYT
FOGALMAZZUNK MEG ROLA.

MEMORY

Ki nem memorizott mar legaldbb egyszer az életében? Tudjatok, amikor a
négyzethaldba szervezett vagy csak Ugy Gsszevissza lerakott, képpel lefelé
Iévé lapokbdl megforditunk kettét, majd ha azonosak, elvessziik a part,
illetve ujra forditunk, ellenkezé esetben visszaforditjuk a lapokat. Ugye
mindenki csindlta mar?

-

A MEMOARRR! (amelynek cimében a Memo a memdriajatékokra utal,
az arrr! pedig a kaldzok harci orditasat hivatott imitalni) alapvetéen ezt
a mechanikat ,lovagolja meg”, de beletesz j6 par olyan csavart, amivel
onallg, kreativ jatékka valik.

Egyrészt van 25 kartya, ezeket rendezziik 5x5-6s haldba képpel lefelé, de a
kozéps6t kivesszik. Ide kertil 7 kincskartya, amelyeket a 7 fordulé gy6ztesei
fognak egyenként elvinni. Erre kerl a jatékosok szamanal eggyel kevesebb
vulkankartya. A jaték ennyi setup utan tulajdonképpen meg is kezd6dhet.

NEM IGAZI PAROK

A jatékosok a maguk felé esé (vagy egy kivalasztott) oldal kbzéps6 harom
kartyajat megnézhetik titokban, majd visszatehetik gy, hogy tudjak, hogy
melyik hova keriilt. A kezdGjatékos ekkor felfordit egy lapot, ami nem
lehet az dltala el6bb megnézett 3 egyike. A kovetkez jatékos is felfordit
egy lapot, ami viszont mar lehet az altala ismert lapok kozil vald, vagy
barmilyen mas lap. A lényeg: a most felforditott lapon Iévs hattér vagy allat
kozil az egyiknek azonosnak kell lennie az épp azt megel&z6en felforditott
lapon lévével.
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5-féle hattér van, 5-féle allattal, amibdl ki is jon a 25-féle kartya. Amint \{ /
lathatd, nem igazi memory ez, mert egy jatékos mindig csak egy lapot

fordit fel. Aztan a parok sem igaziak, mert eleve nincs 2 egyforma lap, az
illeszkedés csak egy tényezdre korlatozddik a két lap kozott. Aztdn az is
csavar, hogy mindig az utoljara felforditott lappal kell illeszkednie a most
felforditottnak. Végul az is Ujitas, hogy aki taldlt illeszkedést, nem kap
semmit.

>

HYYVOWIIAN




A VULKAN HATASA

Aki viszont nem illeszkedd lapot forditott fel, az felhdz egy
vulkanlapot, és 6 abban a forduldban mar nem jatszik.
Ertelemszeriien, amikor az utolsd vulkdn is felhtzésra keriilt,
akkor egy jatékos maradt csak, 6 pedig az egyik kincskartyat
hlzza fel maganak.

Es hogy egy Ujabb valtozatossagot vigyiink a jatékba: a lapokat
UGYANOTT hagyjuk, visszaforditjuk, a kort az kezdi, akinek a
vulkanja koril a legtobb madar kering, és lejatsszuk a kovetkezd
forduldt is, majd mindezt megint, 6sszesen hétszer. A gy6ztes az
lesz, akinek 6sszesen a legtobb rubin van a kincskartyain.

M TETSZIK ES MI NEM

Nagyon tetszik a jaték kiilseje, a szép grafika, a vicces és aranyos

rajzok, bar a kal6zos tematikabdl nekem mar egy kicsit kezd elegem
lenni. Nagyon tetszik a memdriajatékok teljes Ujragondoldsa,
hogy szinte nem maradt a MEMOARRR!-ban olyan alapelem, amin
ne valtoztattak volna, mikozben azért a jaték lényege (emlékezz,
hogy holt volt a sarga hatter( polip) nem valtozott.

Azt hinnétek, hogy a forduldkkal a jaték konnyebb lesz, amiigaz s,
de csak egy hatarig, mert hogy véges, amit meg tudunk jegyezni,
szama. Nalunk volt olyan parti, amikor egy-egy laphoz hozza sem

és pl. a klasszikus memoryval szemben itt nem csokken a lapok
értiink, pedig azt hittem, hogy ilyen nem fordul elé. De inkabb
az volt a tipikus, hogy ugyanazon az algoritmuson mentink végig
egyes jol bejaratott helyzetekben a késébbi forduldkban.

Ami nem tetszett, hogy alapbdl a kincskartyak sorrendje random,
holott szerintem dijazni kellene azt, aki az elsé korben nyeri
a lapot, mivel akkor a legnehezebb elméletileg. A szabaly is
javasolja, hogy rakjuk sorrendbe a kincskartyakat, csak éppen
ellenkezéleg teszi, marpedig szerintem a jaték vége felé kéne,
hogy a legkevesebbet érje egy gyGzelem. Az sem tetszik, hogy a
vulkankartyak sorrendje is random, itt szerintem az kéne, hogy a
kovetkezd forduldt az kezdje, aki elsének esett ki. Nem emlitettem
még, hogy a haladd szabalyokban minden sikeres felfedésnél
a felfedett allat képessége szerint még extra lépésed lehet, pl.
megnézhetsz egy lapot, még egy kordd van, atmozgathatsz
lapokat, stb.

Nagyon sajnalom, hogy csak négyen jatszhatjak a jatékot, pedig
szerintem pont a mechanika miatt 5 vagy 6 f&s jatékot kellett
volna csindlni belble. Viszont ha van szerencsétek benne lenni a
4-ben, ne hagyjatok ki, mert a memaria jatékok egy teljesen Uj
élményét nyujtja a MEMOARRR!

Tervezd:
Carlo Bortolini

Megjelenés:
2017

Kiadé:
Compaya

Kategoria:
kdrtyds, memoria
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https://boardgamegeek.com/boardgame/230383/memoarrr
https://www.boardgamegeek.com/boardgame/30356/heartland
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A HAROM KISMALAC

EGY GYEREKJATEKNAL KULONOSEN FONTOS, HOGY MEGRAGADIJA A LEENDO CELKOZONSEGET, A GYEREKEKET ES A SZULEIKET.
EGY ISMERT MESE TARSASJATEKOS FELDOLGOZASA TOKELETESEN ALKALMAS ARRA, HOGY A TARSASJATEKOK IRANT NEM KU-
LONOSEBBEN ERDEKLODOK FIGYELMET IS FELKELTSE. A JATEK KESZiTOI EZT MEG MEGFEJELTEK A MESEERZES EROSITESERE,
HISZEN A JATEK NEM EGY HAGYOMANYOS TARSASJATEK DOBOZBAN VAN, HANEM UGY NEZ KI, MINT EGY KONYV. ZSENIALIS
A MEGOLDAS, ES MIVEL EZ EGY IMMAR NYOLC RESZBOL ALLO V/ESE & JATEK SOROZAT RESZE iGY EGESZ KULONOS LATVANYT
NYUJTHATNAK A JATEKOK A POLCON. A HAROM KISMALAC A SOROZAT ELSO RESZE, AMIT A DELTA VISION ADOTT KI MAGYA-
RUL. NEzzUK MEG, ERDEMES VOLT-E, ILLETVE ERDEMES-E A SOROZAT TOVABBI RESZEINEK KIADASAVAL PROBALKOZNIUK.

YATZEE ES A KISMALACOK

A jaték természetesen az ismert mesére épul. A kismalacok
szalmabdl, fabdl és k6bdl épitenek hazat, hogy elbujhassanak a
farkas el6l. Ha valaki véletleniil mégsem ismerné a mesét, akkor
egy kis fuzet is van a jatékban, amiben a mesét megtalaljuk. A
HAROM KISMALAC egy kockajaték, amelyhez hasonlot a YATZEE
Ota sokat lattunk mar (pld. KinG oF Tokyo, SAINT MALo, CV,
ROLL THROUGH THE AGES). A jatékosok tobbszor dobhatnak (itt
maximum haromszor), majd a kockak kozll egyet vagy tobbet
félretesznek, hogy minél jobb kombinacidkat alakitsanak ki.

Ezekkel a kockadobdasokkal probaljuk felépiteni minél erGsebb
nyersanyagbdl a hazunkat. Egy haz egy ajtobdl, egy tet6bdl és
tobb ablakbdl allhat, de lehet olyan hazunk is, amelynek csak
ablakai és teteje van. Nyilvan a gyerekjaték jellege miatt ilyen
megenged§ az épitési szabalyzat. 5 kockank van, abbdl kettd

fehér, harom fekete. A fehér kockan hat oldalbdl kettén ablak,
kettén ajtd, kettén tetd talalhatd. A harom fekete kockan az
egyik tetd helyett egy farkasfej taldlhatd. Bizony itt a farkasfej
a rossz dobas, mint a S4w7r MAaloban a kalézok. Ha valaki
farkasfejet dob, ezt félre kell tennie, és azzal mar nem dobhat.

A harom dobas utan, vagy ha a jatékos kordbban megallt,
kiértékeljuk a dobasokat. Ha 2 azonos szimbdlumot (2 ajto, 2
ablak, 2 tet8) dobott, akkor a megfelel6 épit6lapkat elveheti
a szalma kupacbdl. Ha 3 azonos szimbdlumot dobott, akkor a
fa vagy szalma kupacbdl veheti el a megfeleld lapkat, 4 azonos
szimbdlum esetén pedig mar a tégla kupacbdl is valaszthatunk.
A lapkaval épuleteket épithetlink. Vagy ablakkal, vagy ajtoval
kezdjik az épitkezést, de az ajtét késGbb is betehetjlik az ablak
ald. Egy hazhoz tobbféle épit6anyagot is felhasznalhatunk, és
tobb hazat is épithetiink parhuzamosan. Egy haz akkor épiil fel,
amikor tetd kerdl ra.

www.jemmagazin.hu
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FUJD, MINT EGY FARKAS

Ha valaki kett6 vagy harom farkasfejet dobott, akkor nem vehet
el épit6anyagot, és nem épitheti tovabb abban a korben a hazat.
Ehelyett viszont lerombolhatja egy masik jatékosét. Igen, ha
valaki rosszat dob, akkor az igazi biintetést mas jatékos szenvedi
el. Gondolom ezt is inkdbb a gyerekjaték jellege miatt taldltak
ki. A rombolas lgy torténik, hogy a jatékos kijeloli egy masik
jatékos hazat, majd megforgatja a farkaskerék mutatojat, és
amilyen tipusu anyagra mutat a nyil, az adott hazban az 6sszes
olyan anyagu rész megsemmistl. Ha valaki egyféle anyagbdl
épiti a hazat, egy porgetéstdl teljesen megsemmisiilhet, ha
tobbfélébdl, akkor viszont nagyobb eséllyel séril. A kerék jol
van beosztva, mert a hat korcikkbél harom a legkdnnyebben
megszerezhet§ szalmara mutat, kett6 a fara és csak egy a téglara.
Hogy a mesébe jobban beleéljik magunkat, megtehetjik,
hogy nem porgetjik a mutatdt, hanem mint a mesebeli farkas
megfujjuk, és meglatjuk, fajasunktol melyik haz dél 6ssze.

A jaték akkor ér véget, amikor a meghatarozott szamu lapka
elfogy. Ezutan a tet6 nélkili be nem fejezett hazakat ki kell
dobni, pontot nem érnek, a tobbi hazat lepontozzuk. Minden
szalma lapka 2, minden fa lapka 3, minden tégla lapka 4 pontot
ér, minden hazban lathatd virdgcserép tovabbi plusz pontot
ad, és minden egyes befejezett haz is ér 1-1 pontot. A legtobb
pontot eléré jatékos a gybztes, dontetlen esetén a legtobb hazat
épits jatékos a nyertes.

Van egy kicsit haladébb verzidja. llyenkor a jaték végén a
viragcserepekért nem kapunk plusz pontokat, csak a kozépre
kitett jutalomkartyak utan: a legtobb befejezett hdz, a
legmagasabb haz, a legtdbb virdgcserép 3-3 pontot ér, illetve a
jaték kozben aki el6szor felépit egy csak szalmabdl, csak fabal,
csak téglabdl épllt hazat, az 2-2 pontot szerez.

EGY SOROZAT KEZDETE

Otletes gyerekjaték, amely a jél ismert mechanizmusokra épit.
Az ismert mese eleve vonzd a gyerekek és szileik szamara,
a jatékszabaly egyszer(, a tarsasjatékokat nem ismerdk is
konnyen megbirkdznak vele. Nagyon szérakoztatd, nem csak
gyerekek, hanem akar feln6ttek szamdra is, igazi csalddbarat
jaték az oOtletes dobozzal, a mesekdnyvvel, a j0 minGségl
alkatrészekkel. A jaték annyira egyszer(, hogy nem is értem a
dobozon feltlintetett 7 éves korosztalyt, biztos vagyok benne,
hogy ezt a jatékot mar 4 éves gyerekek is tokéletesen tudjak
jatszani.

Ahogy lattam, mar megjelentették a masodik részt, a BABA
YAGAT. Ha azis ilyen 6tletes, szérakoztatd, mint ez, akkor valdban

megérte elhozni a magyar piacra ezeket a jatékokat. Tervezé:

Laurent Pouchain

Megjelenés:

2013
maat

Kiadé:

Delta Vision

Kategoria:
kockadobdlos
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http://www.deltavision.hu/a-harom-kismalac/
https://boardgamegeek.com/boardgame/135649/tales-games-three-little-pigs
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SZABADULOPAKLI: IDOPROBA
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Forditsitok mega Karyat!

MI VAN A SZOBABAN?

Jelen bekezdésben a doboz tartalmdrdl beszélnék egy kicsit.
60 db kartya és slussz-passz. Ezzel a 60 db kartyaval oldottak
meg a kérdést, és most, hogy egyet jatszottam, és két masik
partit néman végignéztem, kezd enyhiilni a szabaduldszobakkal
szembeni ellenérzésem. A lapok logikusan vannak 6sszedllitva,
mintegy aranytalcan kindlva a leglogikusabb megoldasokat. De!
A bokkend éppen ezért ott van, féleg, ha a virtudlis szobabdl

SZABApy,

__wnngmg

koedukalt csapat kivan kijutni. Anélkil, hogy leléném a poént,
igyekszem felkorbdcsolni a kedélyeket. A jaték egy titkos
laborban kezdddik, ahol is ... professzor rejtélyes médon elt(int.
Nyilvan fel volt késziilve elt(inésére, mivel egy nagy halom jelet
hagyott hatra, hogy mi lGgyesen kibogozva azokat megtalaljuk
a profot. Azt hiszem, nem arulok el titkot, ha elmondom, torni
kell a fejeket, és nagy szikség lesz a logikankra ahhoz, hogy
eljussunk a megolddshoz. Na de mir6l is szélhatna egy ilyen
rejtélyes jaték?

www.jemmagazin.hu
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Etvben a jatekban ketféle kartya talalhatd!
feladvanyok ¢ targyak

A feladvamyokon egy kep és egy mc.g
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A targyak olyan karty

Lépjetek tovabb a Kkivetkezd kartyara!

A HOLGYEK

Kézenfekvd, hogy a néi nem képviselSi mindent oly magatdl
értet6dének vélnek, igy ebben a jatékban a kiilonb6z6
feladvanyok megoldasait is ezzel a hanyag elegancidval oldjak
meg. Ha a kérdésben szerepel egy cselekvésre utald szd,
akkor cselekednek, és nem prébaljdk kitaldlni, miért nem a
legkézenfekv6bb valasz a jo valasz. Ez szinte minden partin s
minden ndi nemet képvisel6 menekill6re egyarant érvényes.
Erdekes volt latni, hogy a térben és id6ben maskor és mashol
jatszott partik holgy tagjai mindent ugyanugy oldottak meg

AZ URAK

Hat igen, ez mar keményebb did. A szabaly azt mondta, papirt-
ceruzat készitsiink el6, masra nem lesz szlikség. Tévedtek, kell
még szamoldgép, abbdl is a tudomanyosabb féle, négyjegyl
fliggvénytablazat, a NASA rakéta inditd szamitogépe és az 6sszes
élG6 és holt nyelv ismerete. Ezek nélkil nem lehet kijutni! Ja de,
csak legalabb egy holgy kell a csapatba, és minden rendben
lesz. Ahol a ldnyok lazén bevillantottdk a megolddst, ott mi
szamoltunk, elméleteket gyartottunk, prébaltuk jobban kitaldlni
a feladvanyt, mint a szerz. Na azért a férfiember is jol jon néha!
Voltak feladatok, ahol meg a mi raciondlis gondolkodasunkra
volt sziikség. Olykor vita kerekedett, és ilyenkor dzsentimenhez
méltén hatrdbb huztuk az agarakat, és hunyorogva vartuk a
fejleményeket. Voltak.

Végil minden esetben kijutottunk, csak a végsé értékelésben
voltak eltérések. Nem tudom, mikor, kinek a szamlajara lehet irni
az eredményt, de ez talan nem is szamit. Fokozddo feszlltség,
egyre slrlbb homlokcsapkodas és fejcsdvalas, no meg a nagy
kérdés, hogyan fogunk kiszabadulni. Egy dolog a fontos, a jaték
zsenidlisan van felépitve, nem kell tulgondolni semmit, csak
feladatrdl feladatra haladni, és minden rendben lesz. Lanyokat
toborozzatok!

GEMKLUB

www.jemmagazin.hu
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Engem megvett a SZABADULOPAKLI: IDOPROBA. SG6t, ahogy
lattam, a tobbieket is. Ami hatdrozottan pozitiv, hogy ez a pakli
nem egyszer haszndlatos, és biztos vagyok benne, hogy par év
mulva ismét nekifesziiliink, mivel addigra ugyis elfelejtjik, mit
is kellett csindlni abban a bizonyos szobaban. Ami szdmomra a
legfontosabb kérdés, mikor jon mar az uj rész?

J6 jatékot!

drcsaba

SZABADULOPAKLI

IDOPROBA

Tervezd:
Martino Chiacchiera
Silvano Sorrentino

Megjelenés:
2017

Kiadé:
Gémklub

Kategoria:
valds ideji, rejtvényfejtds
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https://www.gemklub.hu/szabadulopakli-idoproba.html
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Jatékok a vilag koriil




A JEM magazin hiiséges olvaséi megszokhattak mar, hogy a lap oldalain mindig
Ujabb és Ujabb cikksorozatokat inditunk, amelynek egyes darabjait valamilyen k6z6s
jellemzo kot 6ssze. A mostani szamban egy Ujabb sorozat huszonkilencedik darabjat
olvashatjatok, és reméljiik, hogy a sorozat tobbi darabjat még sok-sok honapon
keresztiil megtalaljatok a lapban, ugyanis most egy talan mindennél nagyobb faba
vagtuk a fejszénket: vilag koriili atra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,
melyek témaja hangsilyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz, régiohoz kotodik,
» és ezeken keresztiil utazzuk kérbe a bolygoét. Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne
y o csomagoljatok be sok mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd.
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JATEKOK A VILAG KORUL

KEYFLOWER

VILAG KORULI UTUNK SORAN Az EGYESULT ALLAMOKBA,
MASSACHUSETTS ALLAMBA ERTUNK. 1620. NOVEMBER 11-
EN ITT KOTOTT KI A MAYFLOWER NEVU HAJO, AMELY A PU-
RITAN TELEPESEK ELSO CSOPORTJAT SZALLITOTTA ANGLIABOL
Az UIVILAGBA. A CiM ALAPJAN AZT FELTETELEZHETNENK,
HOGY Az O ELETUKROL SZOL A JATEK, OK AZONBAN GYAKOR-
LATILAG MAXIMUM AZ INSPIRACIOT ADHATTAK, MIVEL AZ
EREDETI 102 TELEPESBOL AZ A NEHANY TUCAT, AKI TULELTE
A TELET, 1621 APRILISABAN VISSZAHAJOZOTT ANGLIABA.
EBBOL IS LATHATO, HOGY MENNYIRE NEHEZ VOLT AZ ELSO
TELEPESEK ELETE. EGY JATEK UTAN RA FOGUNK JONNI, HOGY
A KEYFLOWER JATEKOSAIE SEM EGYSZERU...

A JATEKROL

A 2012-ben debiitalt, 2-6 fGvel jatszhatd KEYFLOWER jelenleg
is még 43. a BoardGameGeeken, a stratégiai jatékok kozott
pedig a 36. helyet foglalja el. A tarsasjaték ugyan ismert
mechanizmusokbdl épul fel, azokat azonban mégis olyan
modon kombinalja, ami teljesen egyedivé teszi. Nyugodt
szivvel ki merem jelenteni, hogy a KEYFLOWER joval tobb, mint
a részeinek az OGsszessége. De mik is ezek a részek, melyek a
jatékban szerepld legfontosabb mechanizmusok?

» Aukcid/licitalas: a licit kulcsfontossagu szerepet tolt be,
ily médon juthatunk hozza a jaték 4 kérében (a 4 évszak-
ban) megjelend uj falulapkakhoz.

» Lapkalehelyezés: nem csak licitdlunk a lapkdkra, hanem
le is helyezziik Gket, ezzel épiti minden jatékos a sajat
kis teleplilését.

» Munkdaslehelyezés: ha van falunk, kellenek bele parasz-
tok/munkasok is, akik dolgoznak, példaul fat vagnak. A
jaték legnagyobb Ujdonsaga az, hogy a munkasok nem-
csak ezen a jol ismert médon hasznalhatok fel: veliik
licitdlhatunk a lapkdkra, s6t, vendégmunkasként mds
jatékosok falvaiba is elkiildhetjik 6ket. Legaldbb ilyen
fontos, hogy a munkasok 3+1 szin valamelyikében pom-
pazhatnak. Barmelyik szin hasznalhaté barmilyen fela-
datra, azonban sosem keverhetjiik 6ket egymassal.
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A JATEKMENET

A jaték kezdetén minden jatékos 8, egy zsakbadl véletlenszeriien
huzott sarga, kék és piros munkdssal, valamint egy darab
faluhazzal indul. Az elsé harom évszak elején jatékosszamtdl
fuggben 6-10 hatszogletl lapkat (2 jatékosnal 6, 3-ndl 7,
stb.) helyeziink fel az asztalra. Ezekkel két dolgot tehetnek a
jatékosok:

» licitdlhatnak rajuk, hogy az évszak végén beépithessék
a falujukba, ebben az esetben a hatszoglet(i lapka felé-
juk es6 oldalara kell tennilk a licitre szant munkdsukat
vagy munkasaikat - igy jelezve, hogy ez a licit hozzajuk
tartozik -, vagy

» hasznalhatjak, aktivalhatjak a lapkdkat, ebben az eset-
ben magara a hatszoglet(i lapkara kell tenniliik a munka-
sukat vagy munkasaikat.

Nagyon fontos, hogy a munkdsok szine sosem keverhetd,
mindig csak azonos szinl munkasokat tehetnek le a jatékosok,
legyen szd licitrél vagy aktivalasrdl. Ezutan, ha egy masik jatékos
felll akarja licitalni az adott lapkat, vagy Ujra szeretné aktivalni
azt, ugyanolyan szinl munkasokat kell letennie, de legaldbb
eggyel tobbet, mint az el6z8 jatékosnak. Ujraaktivalds esetén
a lapkan levé korabbi munkasok a helyikdén maradnak, ami
azért is fontos, mert egyetlen hatszoglet( falulapkan sem lehet
6-ndl tobb munkas - azaz egy korben csupan 3 aktivalasra van
lehet8ség ideadlis esetben (el6szor 1, majd 2, végil 3 azonos
szinli munkassal). Ha valakit felllicitaltak, kiegészitheti a
hatszog oldalan levé munkasainak szamat annyira, hogy Ujra
tobbségben legyen, vagy egyben atmozgathatja 6ket mashova,
akar licitre, akar aktivalasra - azonban sohasem bonthatja ket
szét tobb csoportra.

www.jemmagazin.hu



O aih gt 4 -

Szintén kulcsfontossagu, hogy az egyes jatékosok munkasai
nem nyilvanosak, hanem paravan mogott foglalnak helyet.
Persze, ha fotografikus memodridval rendelkeziink, akkor
visszaemlékezhetlink arra, hogy az egyes konkurensek mikor
milyen szin(i munkasra tettek szert, de lassuk be, erre azért kevés

az esély.

A kor végén a liciteket megnyerék beépitik faluikba az igy
megszerzett lapkakat, az ehhez felhasznalt munkasokat pedig
visszarakjak a kozos zsakba - a vesztes licitekhez felhasznalt
munkdasok azonban visszakeriilnek tulajdonosaikhoz. Azokat a
munkasokat, amelyek egy liciten levd lapkan voltak, az kapja, aki
megnyerte a licitet.

A masodik évszaktdl - nyar - kezdve némileg valtozik a helyzet:
immaron nemcsak az Uj lapkdkat lehet aktivalni, hanem a
jatékosok faluiba beépitetteket is. Ez azt jelenti, hogy hiaba
vesztette el valaki az el6z6 korben a licitet, attél még nyugodtan
hasznalhat egy masik faluban levé lapkat, ha rak ra munkast.
Ennek persze dra van: a kor végén minden jatékos megkapja a
sajat falujaban levé munkasokat.

A fentiek olvastdn mindenki szamara nyilvanvald, hogy a
munkasok kulcsfontossagu szerepet toltenek be a jatékban -
arrdl viszont még nem irtam, hogyan szerezhetlink Ujakat! Erre
két lehetGség is van. A fontosabb az Uj telepesek elcsabitasa. Az
elsé 3 évszakban ugyanis pontosan annyi telepeshajo érkezik,
ahdny jatékos van. Ezek kiilonb6z6 erésségliek: némelyiken tobb,
némelyiken kevesebb munkas talalhatd, akiket a zsakbdl hizunk
ki véletlenszer(ien. A falulapkak mellett ugyanis sorrendlapkakra
is licitalhatunk: aki megnyeri az 1-es szamut, az valaszthat el6szor
a hajok kozil, aki a masodikat, az masodszor, és igy tovabb.
Munkasokat ezen kiviil egyes falulapkakkal is lehet szerezni. Ezek
kozil a legfontosabbak azok a lapkak, amelyekkel zéld munkasok
toborozhatdk. Miért olyan lényeges ez? Azért, mert a zsakban
egyetlen z6ld munkas sincs. Azaz, aki ilyet szerez, j6 esetben akar
egyetlen munkassal is megnyerhet egy licitet, hisz konnyen lehet,
hogy 6 az egyetlen jatékos, akinek ilyen szinii dolgozdja van.

www.jemmagazin.hu

Milyen mas dolgokra jok még a falulapkak? Vannak koztiik
“banyak”, amelyeken a jaték 4 nyersanyaganak (fa, kg, vas, arany)
valamelyikét termelhetjuk ki; pontozok, amelyek a jaték végén
adnak pontot példaul nyersanyagonként; diszitmények, amelyek
onmagukban érnek pontot; és szallitasi kapacitast add fogatok,
amelyekkel szallithatjuk a nyersanyagainkat. Fontos tudni,
hogy minden falulapka tovabbfejleszthets, azaz atfordithatd
a hatoldalara. A tovabbfejlesztéshez altaldban nyersanyagok
vagy képességjelz6k szikségesek. Utdbbiakat egyrészt a
telepeshajokrol, masrészt pedig egyes falulapkak aktivalasaval
szerezhetjiik be. Tovabbfejlesztés utdn egyrészt tobb gy6zelmi
pontot érnek az egyes falulapkak, masrészt pedig altalaban
hatékonyabba is valnak - egy kébanya példaul onnantdél kezdve
nem 1, hanem 3 darab kovet termel aktivalasonként.

Miért van szlikség a nyersanyagok széllitasara? Ezzel elérkeztlink a
jaték osszetettségét adé masodik ponthoz (az elsé a multifunkcids
munkdasok haszndlata volt). Ugyanis a megszerzett nyersanyagaink
nem egy kozos készletben gylinek, hanem azokon a lapkdinkon,
ahol kitermeltik Gket (a liciten levd, illetve masok falujaban
levd lapkak aktivalasakor szerzett nyersanyagok a faluhazunkba
kerlilnek). Miért baj ez? Azért, mert egy adott falulapkat csak
azokbdl a nyersanyagokbdl lehet tovabbfejleszteni, ami azon
a lapkan taldlhatd. Magyaran szdlva, hidba épit ki valaki egy
hatalmas nyersanyag- vagy képességjelz6-termeld birodalmat, ha
nem tud megfeleld szallitasi kapacitasrél gondoskodni, akkor jé
eséllyel el fog bukni a végelszamolaskor.

Hogyan mi(ikodik a szallitds? Minden jatékos faluhaza, azaz
kezdéskor kapott falulapkaja ugyanazzal a képességgel bir:
alapesetben 1-es értéki szallitasi kapacitast ad, és 1 falulapka
tovabbfejlesztését - azaz atforditasat - teszi lehetévé. Ha magat a
faluhazat fejlesztjiik tovabb, akkor az onnantdl kezdve 1-es helyett
2-es szallitassal fog birni. De mit is jelent pontosan a szallitasi
kapacitas? 1-es szdllitasi kapacitassal 1 darab nyersanyagot
1 falulapkanyi tavolsagra lehet elvinni. 2-essel vagy 2 darab
nyersanyagot 1 tavolsagra, vagy 1 nyersanyagot 2 tavolsagra
lehet leszallitani. Mivel a legtobb falulapka tovabbfejlesztéséhez
fejenként 2-3 nyersanyag kell, a kitermel6helyek pedig nem
feltétlenlil szomszédosak ezekkel a lapkéakkal, nyilvanvald, hogy a
megfeleld szallitasi kapacitas kulcsfontossagu a jatékban.

Hogyan gyG6zhetiink?

Vérbeli eurdjatékként a Keyflower gy6ztese is az lesz, aki a
legtobb gy6zelmi pontot szerzi. Gydzelmi pont elsésorban
a falulapkakért, masodsorban a megszerzett aranyakért jar.
A legtobb lapka mar alapbdl is ér néhany gyézelmi pontot,
tovabbfejlesztésiik (azaz megforditasuk) esetén azonban
jellemzéen ennek tobbszorosét hozzak. Ezen felil az &szi
forduldban néhdny, a téliben pedig csupa olyan lapka szere-
pel, amelyek bizonyos mennyiségl gy6zelmi pontot hoznak
tulajdonosaiknak - példaul a munkasok szama utan.

Mi az idealis jatékosszam?

Gamereknek szdnt eurdk korében viszonylag ritka, hogy egy
jaték 2-t6l 6 f6ig jatszhatd - a Power Grid és a Dominant
Species mellett a Keyflower is ilyen. Fontos azonban megje-
gyezni, hogy az 5-6 f6 elsésorban csak gyakorlott jatékosok-
nak ajanlott, a dontések Osszetettsége és nehézsége miatt
ennyi jatékos mellett annyira lelassulhat a jaték, hogy az a
tobbség szamara élvezhetetlen lesz.

- KEYFLOWER
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MILYEN ERZES JATSZANI?

Sok eurdjatékkal szemben felmeril az a - jellemz6en jogos
- kritika, hogy alacsony a jatékosok kozotti interakcio. A
hagyomanyos munkdaslehelyezés jatékokban jellemzéen arra
szokott korlatozddni, hogy elfoglaljuk egymas el6l a kdzponti
tablan taldlhaté akcidhelyeket. Nos, ez a vad biztos nem érheti
a KEYFLOWERt: folyamatosan oda kell figyelniink jatékostarsaink
cselekedeteire, terveire, ha sikeresek akarunk lenni. ElGszor a
licit soran kizdink meg velik a legértékesebb falulapkakért,
masodszor pedig akkor, amikor aktivalni akarjuk a lapkakat.
Mindig komoly dilemma, hogyan priorizaljuk cselekedeteinket:
elébb licitaljunk a legfontosabbnak tind lapkara abbdl a
munkasszinbdl, amibél jol allunk, el6bb aktivaljuk azt a nemrég
megszerzett falulapkankat, ami 6-os szallitasi kapacitast ad, vagy
el6bb zavarjunk be valamelyik konkirensiink tervébe azzal,
hogy egy szdmara fontos falulapkara rakjuk le a munkasunkat.

Taldn mar a fentiekbdl is nyilvanvald, hogy a KEYFLOWERt lehet
ugyan “baratsdgosan” is jatszani, de a jaték igazi mélységei
akkor tarulkoznak fel, ha egymast nem kimélve prébaljuk
korrél-korre megtaldlni a legidedlisabb |épést. Idealis lépés
pedig szamtalan van, mivel az egyes falulapkak kivaléan
kombdznak egymassal. Koncentralhatunk arra, hogy valamely
nyersanyagunk kitermelését maximalizaljuk, foglalkozhatunk a
munkasaink szamanak novelésével, ramehetiink a viszonylag
nehezen beszerezhet6 képességjelzGkre, novelhetjik az
aranybanyaszatunkat, illetve akar donthetink ugy is, hogy
egyszerlien minél tobb falulapkat préobalunk tovabbfejleszteni,
ezzel szerezve minél tobb gy&zelmi pontot.
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KONKLUZIO

Még egy ilyen vazlatos szabalymagyardzat utan - a jaték egyéb
finomsaganak felfedezését meghagyom azoknak, akik beszerzik
a tdrsast - is nyilvanvald, hogy a KEYFLOWER igazi gamerjaték.
Ez koOszonhet6 egyrészt a szabdlyok Osszetettségének,
masrészt a stratégiai mélységnek, harmadrészt pedig a
megszokott mechanizmusok atvarialasanak. A hagyomanyos
munkaslehelyezés jatékokon, példaul az AGRICOLANn, a STONE
AGE-en vagy a RUSSIAN RAILROADSon nevelkedetteknek példaul
furcsa lehet, hogy egy lapkat tobbszor is lehet aktivalni, a
munkasok szine nem a tulajdonosuk kilétét jelzi, a tobbi jatékos
falujdba is lerakhatjuk &ket, raaddsul a robotoldas mellett
licitalhatunk is velik. Azok azonban, akik felilemelkednek
ezeken a kezdeti nehézségeken, a tarsasjatékok torténetének
egyik klasszikusaval kéthetnek kozelebbi baratsagot. Nagyon
jo szivvel ajanlom tehat a KEyFLOwWERt mindenkinek, aki valami
Ujdonsagra vagyik!
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JATEKELMELET

KARTYAS TABLOEPITO JATEKOK

NEMI VITA VAN ARROL, HOGY A TABLOEPITES JATEKME-
CHANIKANAK SZAMIT-E. EN AZT GONDOLOM, HOGY AZ, A
BOARDGAMEGEEK SZERINT AZONBAN EGY JATEKCSALADNAK
TEKINTHETO, SZAMOS TAGGAL. A BGG RANGSORREND SZE-
RINTI LISTAJANAK ELSO 300 HELYEN 38 JATEK IS MEGKAPTA
EZT A BESOROLAST.

De mi is az a tabléépités tulajdonképpen? Erre kétféle
definicio létezik; az egyik a BGG-n, ahol ugy fogalmaznak,
hogy minden jatékos rendelkezik egy sajat ,tabléval” vagy
jatékostablaval, amit manipulalva (er6forrasokat termelve,
vasarolva, eladva, optimalizalva) prébélja megnyerni a jatékot.
Ugyanakkor, véleményem szerint, a tabldépités definiciéjat
jobban szemlélteti a tényleges ,tabld épités”, amikor kartyakbol
effektive egy tabldt hoz létre a jatékos a sajat jatékterén. A lent
felsorolt jatékokban ez a bizonyos tablé a k6zos elem, miszerint
kartyakat helyeznek el a jatékosok maguk el6tt, amiket altalaban
akcioként raknak le, és vagy a lerakaskor, vagy valamilyen
aktivacio segitségével haszndljdk azok képességeit, amivel
tobb er6forrashoz vagy kozvetleniil gyézelmi pontokhoz jutnak.
A tabldéépités elsGsorban az eurd jatékok sajatja, de hibrid
jatékoknal is el6fordulhat ez a jatékelem. A jatékmechanika
legfGbb kritikaja az, hogy tobbszemélyes paszidanszt eredményez,
kevés interakciéval, igy azoknak tudom leginkabb ajanlani, akik
az euro jatékokat szeretik, és szeretik a sajat kis birodalmukat
menedzselni, anélkiil, hogy mas jatékosok ebbe beleszdlnanak.

www.jemmagazin.hu

Els6ként a 2007-es RACE FOR
THE GALAXYt, THOMAS LEHMANN
jatékat emliteném meg. Ebben
a jatékban hddité utra indulunk
a galaxisban, ahol kilénb6z6
fejlesztéseket és bolygdkat
helyeziink el a tabldonkban,
majd ezek segitségével
termeliink, fogyasztunk és Uj
bolygdkat haoditunk meg békés
vagy katonai mddszerekkel. A
jatékosok egy kozos paklibol
hiazzdk a lapokat, s ezek a
kézben tartott lapok képezik

L ; a jaték pénznemét is, ugyanis
minden lerakott Iap koltségét a kézben tartott lapok eldobasaval
kell kifizetni. A 3x4-es tabld kirakdsdra szamos taktikai
lehetBséglink van, sokféle nyerG stratégidval érhetiink célt, ami
a legtébb gy6zelmi pontot jelenti, Iévén klasszikus eurd jatékrol
van szo. Induldskor van egy kezdSbolygdnk, ez otletet adhat,
hogy merrefelé induljunk, de nem koti meg a lehetGségeinket. A
jaték egyedisége mas tabloépitékhoz képest az, hogy egy korben
csak azok az akcidék hajthatok végre, amelyeket valamelyik
jatékos kivélaszt az 5 kilonbozé lehet&séghdl, igy lehetséges,
hogy egy korben csak 1, de akar 4 akciot is végrehajthatunk.
A jaték egyetlen igazi hatranya a bonyolult ikonografidja, ami
kezd§ jatékosok részére megneheziti a jaték betanuldsat, illetve
a jatékmesterek részére a tanitast. Ennek megkonnyitésére a
készit6k segédtablakat raktak be, amivel egy kicsit egyszeriibb
az eligazodas. A kezdeti nehézségeken tuljutva azonban egy
remek stratégiai jatékot kapunk, amely akar csaladi jatékként
is megallja a helyét, rdadasul gyakorlott jatékosokkal akar 30-
40 perc alatt lemehet egy parti, igy gamereknek akar remek
filler lehet két nagyobb jaték kozott. Az alapjaték 2-4 f6s, de az
elsé kiegészit6, a THE GATHERING STORM véleményem szerint
esszencialis, ami 4 (j kezd6bolygdt, egy extra jatékost és a
szoldvariaciot emeli be a jatékba, illetve céllapkakat is bevezet.

| Race FoR THE |
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Hasonlé jaték a sokak
altal ismert 2011-es
7 CsoDpA, amely a tabldépitd
jatékok gateway jatékanak
tekinthet6. Nem szeretnék
a jatékmechanikdba rész-
letesen belemenni, hiszen
aki nem ismeri a jatékot, az
egy részletes, taktikakat is
tartalmazo cikket talal réla a
JEM magazin 16. szdmaban
maat tollabadl.

2015 er6s évnek szamitott az Ujragondolt tabléépitd jatékok
frontjan, ekkor jelent meg a 7 WONDERS: DUEL is, ami 7 CSODA:
PARBAJ néven 2016-ban magyarul is megjelent. A 7 CSODA
kétszemélyes verzidja azonnal hatalmas siker lett, igy az
eredeti jaték rajongdinak végre nem okozott gondot, ha csak
ketten tudtak kedvenc jatékukkal jatszani. ANTOINE BAUzAnak
nem kisebb név, mint a hires BRUNO CATHALA (SHADOWS OVER
CAMELOT, MR. JACK, CYCLADES, FIVE TRIBES, KINGDOMINO) segitett
a jaték két fére vald optimalizalasaban. Részletes ismertetGért
olvassatok el F6nix irasat a 45. szamban.

Ugorjunk vissza kicsit 2010-
be, ekkor jelent meg Kim SATO
jatéka, a kevésbé ismert GoBLIN
SUPREMACY, roviden GOSU. A
fantasy tematikdju tabldépitds
jatékban goblinokat kell az asztalra
helyezniink, 3 sorban, aszerint,
hogy milyen besorolasu goblinok.
A kozgoblinok els6 szintliek, a
hdsok masodik szintliek (6k mar nevesitettek), a tdbornokok
pedig harmadik szintliek. Az alapjatékban 5 kiilonb6zé klan
van, az alfa, a mecha, a sotét, a t(iz és az Gsoreg (ancient) klan.
Itt is a kezilinkben Iévé lapok eldobdsaval fizetiink, itt azonban
csak azokért az elsé szintl goblinokért kell fizetniink, akiknek
a klanja nem egyezik meg egy mar korabban lehelyezett
goblin klanjaval (az elsé goblint ingyen rakhatjuk le). Tovabbi
megkotés, hogy nem lehet tobb masodik szint(i goblinunk,
mint ahdany elsé szintl van, és igy tovabb. A lerakott goblinok
képességeit vagy lerakasukkor aktivaljuk, vagy az aktivacios
tokenjeink segitségével hasznalhatjuk, ezek segitségével
hazhatunk lapot, megsemmisithetjik vagy harcképtelenné
tehetjik az ellenfeleink goblinjait. Mint lathatd, ez a jaték
sokkal interaktivabb és harciasabb, mint a tobbi tabloépitd, igy
jobban ajanlhaté azoknak, akik nem a tobbszemélyes paszidnsz
élményére vagynak. Minden fordulé végén van a Nagy Csata,
ahol az nyer, akinek a legtdbb pontnyi aktiv goblinja van. Aki
nyer, kap egy gy6zelmi pont-tokent; a végsé gydztes az lesz, aki
3 ilyen tokent megszerez vagy valamelyik tabornok gydzelmi
feltételét teljesiti, mert akkor azonnal nyer, fliggetlenil a
gyGzelmi pontjainak szamatdl. A jaték esélykiegyenlitds, szamos
goblin erGsebb képességgel rendelkezik, ha iranyitdja nem a
legtobb gydzelmi ponttal rendelkezik. Sajnos a jaték ma mar
csak nehezen beszerezhetd, minddssze az alapjaték kiegészitGje
kaphatd, ami 5 Uj klant tartalmaz és keverhetd az alapjaték
klanjaival. A jatékot nyelvfliggetlenné tették a 2012-es (j
kiadasban, azonban ez sem egy kdnnyen beszerezhetd darab.

Idérendi  sorrendben haladva
a kovetkez6 jaték a 2012-es
Evszakok. Ezt az aranyos kis
jatékot itt csak megemlitem,
mert ennek a jatéknak nem a fé
mechanikdja a tabldépités, bar
fontos szerepiik van a jatékosok
altal kirakott kartydknak is.
Itt jelentGsebb az er6forras-
menedzsment, amit az évszaknak

megfeleld kocka dobdsdval tudunk megszerezni. A torténet
szerint 3 éven keresztil kiizdenek Xidit varazsldtanoncai, hogy
megnyerjék a legjobb varazslé cimet. Kellemes csaladi jaték,
azonban sajnos csak angol nyelven elérhet8, a magyar kiadast
nem nyomtak Qjra.

A kovetkezd jaték, amit
megemlitenék, a 2014-es IMPERIAL
SETTLERS  (magyarul 2015-ben
BIRODALMI TELEPESEK néven jelent
meg). A név nem véletlen, a
tematika erGsen emlékeztet a BLUE
ByTe 1993-as AMIGAs jatékara,
a THE SETTLERS-re. Részletesen a
jaték leirdsat nem ismertetném, Vil
megtette ezt mar helyettem a JEM
magazin 21. szamaban.

A 2014 decemberi JEM kifejezetten
elkényeztetett minket a tabldépitds
jatékokkal, mivel egy masik
példanyrdl is szd6 esett benne, ez
pedig a 2012-es AMONG THE STARS
volt. Roviden azt kell tudni a jatékral,
hogy a 7 CsopA draftmechanikajat és
a RACE FOR THE GALAXY tematikajat
Otvozte egy olyan tabléépité
jatékban, ahol nem csak az szamit,
hogy mit rakunk le a kezlinkbe
kertilé lapokbdl, de az se mindegy,
hogy hova, mert a lapok hatasai fliggnek a szomszéd lapjainktol
is. Akit a jaték részletesebben érdekel, ajanlom figyelmébe
Fénix cikkét a 21. szamban.
: i A s o
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KOROKON AT

2006-ban kijott a
THROUGH THE AGES: A
STORY OF CIVILIZATION,
ennek Uj, atdolgozott,
feljavitott kiadasa lett
2015-ben a THROUGH
THE AGES: A NEW STORY
OF CIVILIZATION. 2016

S decemberében kijott a
magyar kiadads, a KOROKON AT: A CIVILIZACIO UJ TORTENETE. Ez az
izig vérig gamer jaték is csak részben tekinthet6 tabloépitének,
de a térkép hidanya miatt ez mar igen kozel all az dltalam
ismertetett alapdefinicidhoz. Ebben a jatékban egy komplett
civilizaciot kell felépiteni, az Gskor végétsl egészen napjainkig.
Er6forrasokat kell szétosztani a tudomanyos, a kulturalis, az ipari
és a katonai fejlesztésekre is, kozben figyelniink kell arra, hogy
a néplink kelléen boldog legyen és elegendd élelem is jusson a
szamukra. Részletes leirast réla a JEM magazin 43. szamaban
talalhattok DannyT tollabdl. Aki szerette SiD MEIER CIVILIZATION
sorozatat, érdemes probat tennie vele.

MARS TERRAFORMALASA

2016-banjelentmega TERRAFORMING
MARS, egy teriletfoglalds eréforras-
menedzsment tabléépité jaték,
amely jelenleg a BGG ranglistajanak
otodik helyén tanyazik. Ehhez az
igen el6kel helyezéshez a magyar
rajongok is hozzajarulhattak, hiszen
a jaték még abban az évben A MARS
TERRAFORMALASA néven magyarul is
megjelent. A jubileumi 50. szamunkban beszdmoltunk errél a
jatékrdl is, igy aki nem ismeri, annak roviden annyit mondanék,
hogy egy meglep&en igényes, tudomanyos hattérrel kidolgozott
jatékrdl van szo, amelyben a Mars bolygét kell kozos erével
lakhatéva tennie a jatékosoknak, mikozben a lehetS legtobb
gy6zelmi pontot soprik be. Erdekesség, hogy bar keresztbe
tehetiink néha ellenfeleinknek, a negativ hatds opcionalis,
igy békeszeret6 jatékosoknak is erGsen tudom ajanlani.
Szamomra a legnagyobb hatranya a jatéknak a szerencsétlen
eréforraskezelési mechanizmus: egy rossz mozdulat és a
jatékostablankon, ahol a termelésiinket jeloljiik, elcsiszhatnak
a jeldléshez hasznalt kis kockdk, és igy nehéz visszaallitani a
termeléstink aktudlis értékét.

MARS

TFRRAEORMAL ASA

Mint lathatd, sokféle nehézségl, jatékidejli és komplexitasu
jaték taldlhaté ebben a jatéktipusban, igy szinte barki
megtalalhatja a kedvére valot. A fentieket mind nagyon tudom
ajanlani, érdemes kiprébalni 6ket, akar ismertebb, akar kevésbé
populdris jatékrol legyen szo.
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VAN A KICKSTARTER PROJEKTEKNEK EGY ERDEKES ALFAIJA,
MEGPEDIG A “MASODIK NYOMTATAS”. A LEGTOBB ESETBEN
A FORGATOKONYV A KOVETKEZOKEPPEN ZAJLIK: ADOTT EGY
KICSI VAGY EPPEN INDULO KIADO ES EGY (MERSEKELTEN)
SIKERES PROJEKTIJE, AMI SZEPEN RENDBEN LEZAJLIK. MAJD
MEGERKEZNEK A JATEKOK A TAMOGATOKHOZ ES ELINDUL A
HYPE, A KIADO PEDIG UGY DONT, HOGY A BOLTOK HELYETT
INKABB FUT MEG EGY KORT KICKSTARTEREN, AHOL SIKE-
RESEN MEGTOBBSZOROZI A BEVETELET. ILYEN VOLT A VAST
(148K - 500K), A GLOOMHAVEN (368K - 4000K), A 7TH
CoNTINENT (1200K - 7000K) ES A MINDEN REKORDOT MEG-
DONTO KINGDOM DEATH MONSTER (2000K - 12000K).

HA VALAMIT LEHET KOZONSEGSIKERNEK MONDANI, AKKOR
EZ AZ: A GLOOMHAVEN EGESZEN A BOARDGAMEGEEK ELSO
HELYEIG MENETELT, A KDM ES A 7TH CONTINENT PEDIG FEL-
KUzZDOTTE MAGAT A TEMATIKUS JATEKOK 7. ES 4. HELYEIG
(MONDJUK A KS JATEKOK BGG HELYEZESENEK KERDESE IS
MEGERNE EGY MISET). NA, DE VAJON MEGERDEMELT-E A
HYPE? SPOILERMENTES CIKK KOVETKEZIK.

Atorténet szerint a jatékosok altal megszemélyesitett karakterek
nemrég tértek vissza a 7. kontinenst felfedezé expedicidjukrdl,
és hat egyre rosszabbul vannak, amikor is rajonnek, hogy
0sszeszedtek valami nyavalyds atkot és most vissza kell mennilik,
hogy feloldozast nyerjenek.

A jaték ugy kezdédik, hogy van egyetlen pakli az asztalon, kb.
1200 szamozott lap meg a dobozban. A jatéktérbe 2-3 kartya
kerdl, amin egy sziget darabjanak térképe lathaté, a lapon
4-5 feltlintetett akcié: mehetiink 3 irdnyba, megvizsgalhatunk
ezt-azt. A jatékosok kapnak egy-egy karakterlapot, mindenki
egy egyedi képességgel, és a csapat kap egy erésen elnagyolt
térképet, ami az elején még az égvildagon semmit sem mond.
A jatékteret ugy kell elképzelni, hogy van tobb szdz négyzet
alaku kdartya, amelyeket egymas mellé téve kapunk egy oridsi
térképet - ennek csak egy apro szeletét ismerjiik a jaték elején.
A térkép darabjain |évé rajzok illeszkednek a szomszédos
lapokhoz, a szemiink el6tt rajzolddik ki a taj, és nem is egy
esetben jelek, nyomok vagy utaldsok jelennek meg vizudlisan.
Néhany térképlapkan apré szamok vannak elrejtve; ha ezeket
megtaldljuk, azonnal kikereshetjiik azt a kartyat a dobozbdl és
jatékba hozhatjuk. A kereséshez adnak egy nagyitét a jatékhoz.
Soha nem volt még olyan jatékom ahol minden egyes lapot
ennyire tlizetesen atnéztiink volna.

Ha egy térképlaprdél egy adott iranyba el lehet menni, oda egy
felfedezéskartyat kell rakni. Csak akkor tehetjlik fel a térkép oda
ill6 darabjat, ha azt a lapot megoldottuk - ezeken jellemzGen
akaddlyok, feladatok, vadallatok vannak, de akad olyan is,
aminek pozitiv végkifejlete van: egy tisztason pihentink, talalunk

egy targyat.

Az egyik legfontosabb dolog a jatékban az ugynevezett
akciépakli. Ebben nagyrészt fix lapok vannak, masrészt a
valasztott karaktereinkhez tartozé kb. 10 egyedi lap, valamint
4-5 3atokkdrtya. Minden esetben, amikor végrehajtunk egy
akcidét, ott meg van jeldlve, hogy minimum hdany lapot kell
felcsapni az akcidpaklibdl, és mennyi csillagot kell ezeken elérni.
Ugyanis a kartyakon van fél, egy és masfél csillag, esetenként
egy hetes ikon (ez jellemz6en akkor ér sikert, ha van valakinél az
akciohoz kapcsolodo targy). Az akcid végrehajtasakor eldontjuk,
hogy hany lapot csapunk fel, és reménykediink, hogy 6sszejon
elég csillag. Ha sikertil, akkor megkapjuk a jutalmunkat, ha nem
akkor némi bilntetést. DE! Ez a pakli jelképezi az életerénket
is, ha elfogyott, még kapunk egy kis id6t: Gjrakeverjik az
eldobott lapokat, és amikor legkdzelebb egy atokkartya jon fel,
akkor vesztettiik el a jatékot. Mintha ez még nem lenne elég,
minden akcid végrehajtdsa utdn megtarthatunk egy lapot.
Ezeknek a kartyaknak még egy szerepiik van: a lapok jelképezik
a karakterek otleteit és gondolatait.
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Ezek jellemzGen kétfélék: targyak, képességek. A képességeket
felhasznaljuk: lapot kereshetiink velik, csokkenthetjik egy
akcid arat, de vannak olyan képességek is, amiket a kezlinkben
kell tartani és ilyenkor folyamatos bénuszt adnak egy bizonyos
akcidtipusra. A legfontosabbak mégis a targyak.

A FELSZERELES

A targyak, amig a keziinkben vannak, csupan otletek, el kell
Gket késziteni. A legtébb tdrgyhoz sziikség van valamilyen
alapanyagra (k&, fa, lian, stb.). Ha olyan terepen készitjiik
el a tdrgyat, ahol van ilyen nyersanyag (ez a térképlapkan
van feltiintetve), akkor joval olcsébb elkésziteni (kevesebb
lapot kell hizni). A tdrgyak a legtobb esetben meghatarozott
akcidkra adnak bdnuszt. Pl. a sétapdlcaval olcsébb a mozgas, a
bunkéval kénnyebb a harc, a kotéllel meg egyszeriibb felmaszni
dolgokra. Minden targyat csak meghatarozott alkalommal lehet
felhaszndlni - ilyenkor csdkkentik az akcidban felhtizandé lapok
szamat, és/vagy automatikus sikereket adnak. Egy karakter csak
korlatozott szamu tdrgyat vihet magaval, de a targyakat lehet
kombindlni, ennek a részleteibe nem megyek bele.

A REJTELY

Széval a jaték elején ott vagyunk egy felfedezésre vard oriasi
kontinensen, fogalmunk sincs, mi merre van, nincsen semmink,
és halvany elképzelésiink sincs, mit is kéne pontosan csinalni,
és semmi sem vezeti a kezlinket, azt csinalunk, amit akarunk
(marmint nyilvdan a vdlaszthaté akciékbol). Ha valamihez
hasonlitani kéne, akkor az a lapozgatds konyv lenne: a térkép
darabjai itt is ugyanugy fixek, mint a lapok a kényvben,
csak sokkal, de sokkal tobb olyan része van a jatéknak, ami
véletlenszer(i. Ahogyan egy lapozgatds konyvet sem lehet
els6re végigcsinalni, Ugy a 7TH CONTINENTet sem. Van egy csomod
mellékvagany és zsakutca, tobbszori nekifutas soran fedezik fel a
jatékosok, hogy hova érdemes elmenni, mi az, amit mindenképp
meg kell szerezni, hogy a végén le tudjuk gy6zni az atkot. Példa:
a dzsungel mélyén talalunk egy lejaratot egy romos templomba:
lemenjlink vagy hagyjuk? Mi van, ha van ott valami, ami kell a
végén? Es ha nincs, viszont egy csomd lapot elégetiink, akkor
mehetiink megint vaddszni...

www.jemmagazin.hu

A jatékosok nem egymds utdn jonnek, gyakorlatilag minden
korben eldontik, hogy kinek a karaktere hajtja végre az akcidt
és kik segitenek neki - a jaték sokkal inkdbb egy torténet k6zos
atélése, semmint hagyomdanyos tarsasjaték. Ilyen élmény volt
még a THIS WAR OF MINE is. Egy-egy torténet végigjatszasa 5-6
- viszont a jaték allasat egy elég egyszer(i mddszerrel el lehet
“menteni”.

Szdmomra a 7TH CONTINENT a tavalyi év legjobbja. Innovativ
megoldasok, gyonyorl grafika, izgalmas jatékmenet és annyi
tartalom, hogy nem is ldtom a végét, pedig a kiegek még meg
se érkeztek...

Vili

Tervez6:
Ludovic Roudy, Bruno Sautter

Megjelenés:
2017

Kiadé:
Serious Poulp

Kategoria:
kooperativ, felfedezds
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SZORNYMOKA

$3+ ®2-8 Q10

AMIKOR A GEMKLUB OLDALAN MEGLATTAM EZT A JATEKOT, A GRAFIKAJABA ROGTON BELESZERETTEM, MERT AHOGY EGY
BAJOS KIS KEK SZORNY MOSOLYGOTT RAM A DOBOZROL, NEM LEHETETT NEKI ELLENALLNI. DE HOGY GYEREKJATEKOT REJT-E

EZ A CUKI DOBOZ, AZ A CIKKEMBGL KIDERUL.

A CUKISAG ATKA

Képzeljlink el egy olyan kirdlysagot, amiben cuki szérnyek jarnak-
kelnek az utcdkon, és cukisagukkal megigézik az alattvaldkat.
Ez nem j6, mert felboritja a kirdlysag rendjét, ezért a kiraly
fejvadaszokat bérel fel ezeknek a szérnyeknek az elfogasara.
Ezek a fejvaddszok lesziink mi. De mint minden fejvadasznak,
nekiink is sziikségiink van fegyverekre és b(ibajokra a sikeres
vadaszathoz. Amintezek az eszkozok a rendelkezéstinkre allnak,
kezdddhet is a vaddszat.

A FEJVADASZOK FELKESZITESE, AVAGY A JATEK

ELOKESZITESE

A Szérnymokdban nem elég szornyeket elfogni, hanem neked
kell a leggyorsabbnak is lenni, hisz versengsz a tarsaiddal. Elsé
|épésként a szornykartyakat meg kell keverni, és egy haromszog

alaku egyforma méretl huzépaklit kell alkotni bel6lik ugy, hogy
a hdromszog mindhdrom csucsanadl legyen 1-1 pakli, majd mind
a harom paklirdl felcsaptok 1-1 szérnykartyat kozépre. Ezutdn
a fegyver és biibaj kartyakat osszuk el egymas kozott egyenld
aranyban, és képpel lefelé tegylik magunk elé. Ennyi el6készités
elég is a jaték kezdetéhez.

SZORNYVADASZATRA FEL!

A legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot ugy, hogy felcsapja egy
fegyverkartyajat maga el6tt, majd a téle balra UG is ezt teszi,
amig nem lesz lent annyiféle és olyan mennyiségl fegyver,
amennyi az adott szorny legy6zéséhez sziikséges. Az lehelyezett
Uj kdrtya mindig az el6z6 mellé keril, sose ra. Fontos, hogy
nem csak a sajat fegyvereidet kell nézni, hanem az asztalon
Iév6 Gsszeset, igy lényeges, hogy az ellenfeleid el6tt [évEket is
figyeld. Minden szérnykartyan szerepel a bal felsé sarokban egy

www.jemmagazin.hu




szam, ami azt a pontszamot jelzi, amennyit megszerezhetsz a
jaték végén, ha neked sikeril elészor elkapnod. Természetesen
minél nehezebb az adott szérnyet legydzni, annal tobb pont jar
az elfogdsaért. A szornylap aljan szerepelnek kilonboz6 fegyver
ikonok, példdul kard, bard, ij stb., ami azt jelzi, hogy milyen
fegyverek segitségével tudod legy6zni azt. Ha az asztalon lesz
legalabb annyi fajta és olyan mennyiség( fegyver, amit a szérny
legy6zése megkivan, elkezd&dik a harc a megszerzéséért. Aki ezt
legel6szor fedezi fel, ra kell csapnia a kartyara. Nagyon résen
kell lenned, nehogy elrontsd, és nehogy még azelStt lecsapj
egy kartyara, miel6tt az dsszes szikséges fegyver fel nem jott,
mert akkor az a szérny ugyan hozzad keril, de a jaték végén
minuszpontokat ad. Ezt ugy jeldljuk, hogy képpel lefelé helyezed
magad elé, mig a sikeres elfogasokat képpel felfelé. Itt jon egy
kis csavar a jatékba, mert nem elég, hogy koncentralnod kell,
és gyorsabbnak kell lenned a tobbieknél, még ki is kell keriilnod
azokat a fegyvereket, amik csapdakat hordoznak.

A fegyverkartydk épp ugyanugy néznek ki, mint a tobbi, de a
négy sarkukban négy piros ‘X’ taldlhatd, mert ezek a kudarcba
fulladt tdmaddas soran megsérilt fegyverek, igy amikor ezek
felcsapasra keriilnek, nem hasznalhatdak, de arra pont jok, hogy
ha kapkodsz, akkor ronthatsz veliik. Vannak olyan fegyverkartyak
is, amik egyszerre tobb fegyvert is dbrazolhatnak, ezek a kombo
lapok. A kombd lapoknal mindegyik fegyver beleszamit a szérny
legyGzésébe. Az utolsé fegyverkartya, amirél emlitést kell
tenni, az a vardzspalca, ami igazabdl barmilyen mas fegyvert
helyettesit. Mend nem?

A jaték addig tart, amig a harom szornyhuzé pakli kozil az
elsé teljesen kilril. Ezutdn 6ssze kell adni a sikeres befogdsok
pontértékét, abbdl levonni a sikertelenekét, és akinek a legtobb
pontja van, az lesz a legratermettebb szornyvaddsz.

OSSZEFOGLALO

A tesztid6szak alatt a férjemmel elég sokat jatszottunk vele,
mert mindamellett, hogy iszonyu cukik a szornyek, rendkivdl
szérakoztatd jaték. Kisgyerekes csalddoknak is batran ajanlom,
mert a jaték fejleszti a koncentracié képességet, a szinek,
formak gyakorlasat és a reflexeket is. Nekem kicsit a DoBBLE-
ra hasonlit, de szerintem anndl Gsszetettebb a becsapds
kudarckartyak miatt. Mivel 8 f6vel is jatszathatd, ezért nagyobb
barati tarsasagoknak is ajanlom partijatékként, hisz felnSttként
is élvezetes.

Szornymoka
Besty

Tervez6:
Theo K. Mavraganis
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Megjelenés:
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Kiadé:
Artipia Games/Gémklub
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gyorsasdgi, party jaték

$i3+ ®2-8 O10

77

ISMERTETO

www.jemmagazin.hu



http://www.artipiagames.com/whoosh-bounty-hunters/
https://boardgamegeek.com/boardgame/227422/whoosh-bounty-hunters

77

- O13143NSI

)
<

VIHO1IIA VHd3IdIN| V1HVYD

ISMERTETO

CIV: CARTA IMPERA VICTORIA

KOMPLETT CIVILIZACIOEPITOS JATEK FEL ORABAN? Ez vOLT
AZ ELSO GONDOLATOM, MIUTAN MEGHALLOTTAM, HOGY A
GEMKLUB MAGYARUL KIAD EGY UJ JATEKOT, A C/V-ET. A HiR
ROGTON MEGDOBBANTOTTA A SZiVEM, HISZEN PC-N MIN-
DIG IS NAGY RAJONGOJA VOLTAM A MUFAINAK, A TARSAS-
JATEKOS IMPLEMENTACIOK KOZUL AZONBAN EGY OLYAT SEM
TALALTAM, AMI MINDEN SZEMPONTBOL KIELEGITETTE VOLNA
AZ IGENYEIMET: A C/V/L/IZAT/ON VISZONYLAG JOL MODELLE-
ZI AZ EREDETIT, DE A GYAKORLATBAN KICSIT NEHEZKESNEK
BIZONYULT; A AOROKON AT SZUPER JATEK, DE 4 FOVEL 6
ORANAL ROVIDEBB IDO ALATT ESELYTELEN LEJATSZANI; AZ
UJ Cv/L/zAT/ON PEDIG TULONTUL EGY “SIMA” TERULETFOG-
LALOS JATEKKA EGYSZER(USODOTT A SZEMEMBEN. VAJON A
C/V: CARTA IMPERA VICTORIA MEGALLJA A HELYET EBBEN A
MEZONYBEN?

NOMEN EST OMEN?

Nem. A CIV egyértelmlen nem dallja meg a helyét ebben a
mfajban, mégpedig elsGsorban azért nem, mert a nevén kivdl
semmi koze sincs a civilizacioépitéshez. A CARTA IMPERIA VICTORIA
nevével ellentétben egy egyszerl, csaladi, szettgy(ijtogetds
kartyajaték, amely 2-4 f6vel jatszhatd, de szerintem 3-4 fGvel
lesz igazan izgalmas.

A jatékban egy 104 lapos paklibél huzunk fel lapokat, amelyek
a 6 kategoria - azaz 6 szin - valamelyikébe tartoznak. A jatékot
az nyeri meg, akinek el&szor 6sszegylilik egy szinbdl 7 kijatszott
lapja, vagy ha ez senkinek nem jon &ssze a pakli elfogydsaig,
akkor az, akinek ekkor a 6 szinbdl a legtobben van tobbsége.

Ajaték kezdetén mindenkinek 3 lap van a kezében, 1 pedig el6tte
az asztalon, kijatszva. A korében a jatékos el6szor “leépit” maga
elé egyetlen lapot, utdana végrehajtja a lapjaihoz kapcsolédd
esetleges kulonleges képességeket, végiil pedig addig huz, amig
Ujra 3 lapja nem lesz. Ez igy elég egyszerlien hangzik, és az is
lenne, ha nem kapcsolédna mind a 6 szinhez néhdny kilonleges
képesség:

»

»

»

»

»

Piros (katonasag): ha van mar 2 kijatszott piros lapod,
eldobhatsz egy lapot a kezedbdl. Ha 4 van, kett6t is dob-
hatsz. Ezzel a képességgel gyorsan lecserélheted a lapja-
idat, ha hianyzik az a szin, amire vagysz.

Fehér (vallas): ha van mar 2 kijatszott fehér lapod, 3 he-
lyett 5 lap lehet a kezedben, igy a kordd végén is eddig
huzhatsz. Ha 4 van, 7 lapod is lehet. Ezzel a képességgel
tobb lapbdl gazdalkodhatsz.

Sérga (gazdasag): ha van mar 2 kijatszott sarga lapod,
eldobhatod egy tetsz6leges szin( kijatszott lapodat, és
helyette azonnal megépithetsz egy tetsz6leges masikat.
Ha 4 van, ezt kétszer is megteheted. Ezzel gyorsan atala-
kithatod a kijatszott lapjaidat a megvaltozott lehet6sé-
gek fliggvényében.

Z6ld (tudomany): ha van mar 2 kijatszott zold lapod,
visszavehetsz a kezedbe egy kordbban kijatszott tetsz6-
leges szin(i lapot, és helyette letehetsz egy szintén tet-
sz6leges masikat. Ha 4 van, ezt kétszer is megteheted.
Lila (utdpia): ha van mar 2 kijatszott lila lapod, felve-
hetsz a kezedbe egy tetsz6leges lapot a dobdpaklibdl.
Ha 4 van, kett6t is felvehetsz.

.
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» Kék (kultdra): ha legaldbb eggyel tobb kék lapod van,
mint barki masnak, lemdasolhatod egy tetszéleges jaté-
kos barmelyik fenti képességét.

Ezek voltak az un. dllandd képességek. Emellett azonban
elérhet6 még mindegyik szinhez - kivéve a kékhez (kultura) -
egy-egy kdrtyaeldobas képesség, ami akkor aktivalédik, ha a
jatékos eldob egy megfelel6 szinl kijatszott lapot maga eldl.
Mivel a jaték célja minél tobb kartya 6sszegydljtése, egy kartya
feldldozdsat mindig jol meg kell fontolni. Persze az igy nyerhet6
képességek elég erések, hogy megfelel6en ellensulyozzak a
veszteséget:

» Piros (katonasag): ha eldobod egy mar kijatszott piros
lapodat, akkor kivalaszthatsz egy tetsz6leges szinl la-
pot, amelyet ha szintén eldobsz, minden masik jatékost
is egy-egy ilyen szin(i lap eldobasara kényszeritesz. Ezzel
a képességgel megakaddlyozhatod valamelyik vetélytar-
sad gy6zelmét, ha mar tul kozel keril a 7 laphoz.

» Fehér (vallds): ha eldobod egy mar kijatszott fehér la-
podat, akkor elveheted egy masik jatékos 0sszes kézben
tartott lapjat, majd 0sszekeverheted azokat a sajat lap-
jaiddal. Ezutan ugyanannyi lapot kell visszaadnod neki,
ahannyal eredetileg rendelkezett, de a konkrét lapokat
mar te vdlogathatod ki a kezedbdl. Ezzel a képességgel
egyrészt megszerezheted a szdmodra szikséges szin(
lapokat, illetve akar meg is akadalyozhatod a masikat,
hogy kijatszhassa a szdmara fontos szin( lapokat.

» Sarga (gazdasag): ha eldobod egy mar kijatszott sarga
lapodat, akkor azt rateheted egy masik jatékos egy al-
talad meghatdrozott szin(i lapcsoportjara. A kovetkezé
korben ez a jatékos ebben a szinben nem jatszhat ki la-
pot. Kore végeztével az ezt akaddlyozd sarga lap a do-
bdpaklira keril. Ezzel a képességgel megakadalyozhatod
valamelyik vetélytarsad gy6zelmét, ha mar tul kozel ke-
rilt a 7 laphoz.

» Z06ld (tudomany): ha eldobod egy mar kijatszott zold
lapodat, akkor felhtzhatsz 5 lapot, azt 0sszekeverhe-
ted a kezedben levékkel, majd el kell dobnod 5 altalad
vélasztott lapot. Ezzel a képességgel megszerezheted a
szamodra szlikséges szin( lapokat.

» Lila (utdpia): ha eldobod egy mar kijatszott lila lapodat,
akkor azt egy masik jatékos egy altalad meghatdarozott
szinl lapcsoportjara rakhatod. Ebbél a lapcsoportbdl
ennek a jatékosnak innentdl kezdve eggyel tobb lap
szlikséges a gydzelemhez - azaz pl. 7 helyett 8.

GEMKLUB

www.jemmagazin.hu

NOLITE IUDICARE, UT NON IUDICEMINI

Kiknek szdl a CIV: CARTA IMPERA VICTORIA? Semmiképpen sem az
Osszetett, stratégiai mélységre vagyo gamereknek, sokkal inkdbb
a csaladoknak vagy a kezdd jatékosoknak, akik a BancG! vagy az
ARANYASOK utdn szeretnének kiprébalni egy azoknal komolyabb
jatékot. Szamukra nem hatrany, hanem erény a jatékmenet egy-
szer(isége és a kartyahUzas jelentette szerencsefaktor is. Oket
valészinlileg az sem fogja zavarni, ami engem igen: a kartyak-
nak tulajdonképpen csak a szine fontos, hidba vannak harom
korra osztva, az els6, masodik és harmadik korba tartozdé kar-
tyak képessége kozott nincs semmilyen kilonbség. A viszonylag
nagyméret( kartyakon taldlhatd képek egyedi stilusuak, szépek,
rdadasul mivel az egyes szinek képességei sem szbvegesen, sem
ikonok formajaban nem szerepelnek rajtuk, ezért az egész ren-
delkezésre allo fellletet elfoglalhatjak.

Sarruken

A kétfds jaték eltérései:

» 2 helyett 3 azonos lapra van sziikség a gyengébb,
és 4 helyett 5 lapra az erG6sebb allandé hatas
kivaltasahoz

» 7 helyett 8 azonos szinii kijatszott lap kell a
gy6zelemhez

A haromfds jaték eltérései:

» 2 helyett 3 azonos lapra van sziikség a gyengébb,
és 4 helyett 5 lapra az er6sebb allandé hatas
kivaltasahoz

Tervez6:
Christopher Matt, lan Parovel

Megjelenés:
2018
Kiadé:
Gémklub

Kategoria:
szettgydjtdgetds, draftolds
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BRUNO CATHALA

BRUNO CATHALA NAPJAINK EGYIK LEGSOKOLDALUBB
JATEKTERVEZOJE. A VELE KESZITETT INTERJUBAN ELME-
SELI, MIERT SZERET DEDUKCIOS JATEKOKAT TERVEZNI,
MIERT FELTI A TARSASJATEKOKAT A HIPERMARKETEK-
TOL, ES ELARULJA AZT IS, MIBEN JOBB HONFITARSANAL
ES BARATJANAL, ANTOINE BAUZANAL.

JEM: Mit gondolsz, a SPIEL DES JAHRES zs(irije mit dijazott, amikor
2017-ben az Ev jatékanak vélasztotta a KiInGDoMINO jatékodat?

BC: Nehéz megmondani. Az az érzésem, értékelték, hogy
van mélysége a jatéknak, sok a dontési lehet&ség, mikdzben
a szabalyai rendkivil egyszer(iek. Rdadasul nagyon széles a
kozonsége, ugy vettem észre, gyerekektdl kezdve az idGsekig
és a gamerekig mindenki jatssza. De szerintem példaul a
MAGIC MAZE és a szerzGje, KASPER LAPP is megérdemelte
volna a dijat.

JEM: Mondhatni, a KInNGDominOval értél fel a cstcsra. Szerinted
is ez a legjobb jatékod?

BC: A jatékaim rendkivil kiilonb6z8ek, sokszor semmi kdzos
nincs bennik. Az kétségtelen, hogy amikor jatékot tervezek,
mindig olyat akarok tervezni, amivel akkor éppen szivesen
jatszanék. De nem tudom, hogy ez-e a legjobb jatékom, az
viszont biztos, hogy az eddigi legsikeresebb. A kedvencem,
azt hiszem, a FIVE TRIBES.

JEM: Valdban nagyon valtozatos az eddigi életmived. Hogy
tudsz ennyi kilonboz6 stilusban, mechanizmussal dolgozni?

BC: Szerintem minden tervezd maga is jatékosként kezdi.
Velem is igy volt, és én gamerként gyakorlatilag mindenevd
voltam. Minden kategdridban meg tudtam talalni a nekem
tetszGket. Tervezéként is mindegyikben 6romomet lelem.

JEM: Honnan szerzed az inspiraciot?

BC: Igyekszem sokat olvasni, nézek filmeket és kovetem az
iparag eseményeit. Rendszeresen tartok egy olyan napot,
amikor az interneten kutatok. Nem jatszom sokat masok
jatékaval, igy mégis tudom kovetni, ki min dolgozik éppen,
elolvasok jatékszabalyokat, nézek videdkat, szoval igyekszem
képben lenni, merre halad a piac.

JEM: Néha mégis mintha a mainstreamen kiviul keresnéd a
kalandot. Tobb dedukcids jatékod is megjelent. Ez egy szlik
szegmens. Te miért hiszel benne?

BC: A dedukcids jatékok tulajdonképpen mindig a macska és
az egér torténetérdl szdélnak. Ez pedig, amiota vilag a vilag,
m(kodik. A macska el akarja kapni az egeret, az egér pedig
megprobal elbujni, elmenekilni el6le. Nagyon sok lehetdség
van még ebben a jatéktipusban.
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JEM: Ez maisigy van, amikor héditanak
a kooperativ jatékok? A dedukcids
jatékoknal legaldbb egyvalaki biztosan
kimarad az egyuttm(kodésbdl.

BC: A f6 probléma a dedukcids
jatékoknal szerintem inkdbb az,
hogy nehéz Gket tervezni. Mikozben
egyszerlinek kell lenned, mégiscsak
egy rejtélyt kell megjelenitened
a tablan, rdadasul két kulonbozé
szabdllyal, hiszen mashogy viselkedik,
akit el kell kapni és mashogy, aki Gild6zi
6t. De a megoldando rejtélyek mindig
érdekelni fogjak az embereket, ezt
bizonyitja az UNLOCK és az ExIT jatékok
hatalmas sikere is. Marpedig az elv
ugyanaz ezeknél.

JEM: 2002-ben jelent meg az elsé
jatékod, 16 éve vagy aktiv. Hogy latod,
mennyit valtoztak a tarsasjatékok
azéta?

BC: Sokat valtoztak a jatékok, elég
csak a legacy jatékokra vagy a
mar emlitett kooperativ jatékokra
gondolni. Szdmomra azonban még
szembet(in6bb, hogy a piac mennyit
valtozott. 15-20 éve még volt mondjuk
Franciaorszag, Németorszdg, az
Egyesiilt Allamok és alig akadt olyan
jaték, amit mindhdrom orszagban forgalmaztak. Ma egyetlen
hatalmas nemzetkozi piac létezik, minden mindenhol szinte
azonnal kaphaté. Ezen kival megjelent a Kickstarter is, ami
egyébként szerintem egy kétélli dolog. A minél nagyobb
goalok elérése érdekében a kiaddk beletesznek olyasmit
is a dobozba, amire a jatékban egyaltalan nincs szlikség.
Masrészt pedig a megvasarolt jatékhoz honapokkal, olykor
csak évekkel késGbb jutsz valdjaban hozza, addigra oda az
izgalom. Ezért szerintem a Kickstarteren vasarolt jatékok fele
a polcon végzi anélkil, hogy valaha is kibontanak.

JEM: Francia vagy, és a francidkra szoktdk mondani, hogy
lokdlpatriotak, a hazai terméket részesitik elényben példaul
gépkocsivasarlasnal. Tapasztalsz ilyet a tarsasjatékoknal is, vagy
a francia piac éppen Ugy nemzetkozivé valt, mint az 6sszes tobbi?

BC: Az autoknal tényleg létezik ilyesmi, de a tarsasjatékoknal
abszolit nem érzem ezt. Par francia tervezd, példaul
ANTOINE BAUZA, a vilag élvonaldba tartozik, ez azonban
senkit nem érdekel. Anndl is inkdbb, mert a tarsasjatékok,
a divattal egyltt megjelentek a hipermarketekben is, ott
meg altaldban semmilyen tanacsot, informaciot nem kapsz
a jatékokkal kapcsolatban. Ez egyébként a kis szakboltokra
nézve nalunk komoly veszély. Félek, el fognak t(inni, ha az
Osszes népszeri jaték bekertl a hipermarketekbe is.

JEM: ANTOINE BAUZAt emlitetted: kdzosen jegyzitek a 7 CSODA:
PARBAJt. Hogy taldltatok egymasra?

BC: Régodta baratunk vagyunk. Egyszer beugrottam hozza,
amikor éppen a 7 CsoDA alapjatékon dolgozott, kiprobaltuk
hat a prototipust. RoOgton beleszerettem, még egyet
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akartam jatszani vele. A feleségének azonban dolga akadt,
ANTOINE pedig azt mondta, ezt nem lehet ketten jatszani.
En er6skddtem, hogy igenis lehet. Meg is mutattam neki,
tobbé-kevésbé mikodott, rdadasul a kiaddja is szerette
volna, hogy jatszhatd legyen ketten is. A dobozba keriilt
kétjatékos szabdly azonban kilonbozott attdl, amit mi
akkor kiprobaltunk, és szerintem nem is olyan jo. Ez derlt
ki a jatékosok visszajelzésébdl is. Barmennyire szerették a
jatékot, a kétjatékos mdéddal nem voltak kibékiilve. ANTOINE-t
ez arra sarkallta, hogy csindljon egy valtozatot kifejezetten
két jatékos szamara. ANTOINE tudta, hogy nem élek meg a
jatéktervezésbGl — ez még a FIVE TRIBES elG6tt volt —, mellette
sok minden mast is kellett csindlnom. ElsGsorban nekem akart
segiteni, raaddsul Ugy gondolta, hogy én jobb kétfds jatékokat
tervezek. Ezért megkért, vegyek részt a munkaban.

JEM: KésGbb aztan tobb mas tervezbvel is dolgoztal egyiitt. Mi a
jobb? Egyediil vagy csapatban?

BC: Mindkettét egyforman szeretem. Kell a valtozatossag,
néha arra van szilkségem, hogy egyediil tervezzek, néha meg
arra, hogy masokkal. Ugyanugy van ez, mint az irdkkal, akik
egész életiikben egyediil irnak. A torténeteik, a stilus mindig
hasonlitani fog. Korabban kérdezted, hogyan inspirdlédom.
Nos, nem egyszer éppen a kdzés munka soran. Néha ki kell
lépj a komfortzonadbdl, friss impulzusokra van sziikséged,
ez pedig egy kivalé alkalom erre.

Adim

Bruno Cathala

Eletkor: Kedvenc jatéktipus:

54 év kétjatékos absztrakt
jatékok, illetve azok a
jatékok, amiben van
direkt konfrontdcio

Nemzetiség:
francia

Utoljara jatszott o
tarsasjaték: Kedvenc jaték:
Dragon Castle Magic

Leghiresebb jatékai: Kedvenc tervezé:
Kingdomino, Mr. Jack, Rob Daviau, Richard
7 Csoda: Pdrbaj, Five Garfield

Tribes, Shadows over

Camelot, Mission: Red

Planet
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63. szamat!

Koszonjiik, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
A kovetkezo szam megjelenését julius 1-re tervezziik.

hasabjain, és segitsetek a tartalom bdvitésében.

Klubok! Kiaddk! Figyelem!
Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin
Ha be akartok szallni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.
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