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Kedves Jatékosok!

A Sliders cim@ amerikai tv-film sorozatban (meg
persze rengeteg parhuzamos univerzum-feldol-
gozasban) volt az az egyik fontos szabaly, hogy
ugyanaz a személy nem lehet kétszer, két alak-
ban ugyanazon a helyen. Mi ezt megforditottuk
(egy személy egyszerre két helyen), és a fizikai
torvények megcafolasa révén mégis megvaldsi-
tottuk: azaz stabunk helytallt a cikkek megirdsa-
ban és a magazin 6sszerakasaban, mikdzben ott
voltunk Essenben is, az idei Spiel Messén.

Apropd, Spiel! Ez az az esemény, amely minden
gamer szamara oktober hdénapban az egyet-
len és igazi Unnepet jelenti, a Nagy Oktdberi
Tarsasjatékos Vasart! Es bar a korabbi években
szokasunk volt a magazinban egy-egy uti besza-
molot kozoIni (nekem maig felejthetetlen emlék
egy volt kollégank autds, lerobbands kalandja-
irdl szold leirds), most ezt a hagyomanyt nem
ujitjuk fel. Miért? Mert ténylegesen tudjuk, hogy
rengeteg ismert magyar gamer van kint, akik ra-
adasul aktivak a blogszféraban, tehdt azt java-
soljuk, hogy ha szoveges vagy képes beszamolot
kerestek a rendezvényrdl, irdny a Facebook és a
sok-sok vlog, podcast és gyjtéposzt.

Magazinunk mostani szdma rogtén egy olyan
jatékkal kezd, amelyiknek a KS-en sikeres val-
tozatat épp Essenben vehették at az odalato-
gatok, tobb szédzas nagysdgrendben. Ez az AvE
RomA szerz6jének, dllandd tordelGszerkesz-
ténknek, Sz6GYI ATTILAnak a masodik jatéka, a
PREHISTORY.

A vilag meghdditasa és megismerése azonban
nem all meg az Gskorban, folytatodik mind
térben, mind id6ben. Id6ben egy nagy ugras a
kozépkor, a nagy velencei keresked&csaladok
kora. A magazinunkban mar ismertetett MARCO
PoLo jaték kiegészitGjérdl olvashattok mosta-
ni lapszamunkban. A vilag korlli utunk soran
Fiji szigetére érkeztlink, ahol egy - nyugodtan

Klubok! Kiadok! Figyelem!

mondhatom - bizarr szokas divik, a zsugoritott
koponydk készitése. Nana, hogy ezekbdl aka-
runk minél tobbet begyljteni. Bar haladunk
a korral, igy Afrikdban mar nem tréfeakra va-
daszunk kiirtva a kihalds szélén all6 fajok egye-
deit, azért a CARCASSONNE: SAFARI még igy is iz-
galmas szérakozast tud nyujtani. Es nemcsak a
korral, de a vonattal is haladunk: felélesztjik rég
nem latott sorozatunkat, a Mi igy jatsszuk cikke-
ket, és megmutatjuk, hogy miért kétarcu jaték a
TICKET TO RIDE: USA.

Nincsen az Ujsagban a ma divatos kooperativ
jatékokrol cikk! Ja de, van! A sok-sok PANDEMIC
klént bemutatd irasok kozil most a THE CURE
kerilt sorra.

Nincsenek a fantaziavildg lényeirdl és tajairdl
sz616 jatékok! Ja de, vannak! Rogton kett6 is: a
barlangi kocsmaban jatszodd CAVERN TAVERN és
a terlletfoglalds, absztrakt, tematikus ETHNOS.

Kimaradtak a gyerekjatékok! Ja nem! Itt van a
csévezeték-0sszekotds TUBYRINTH.

Nincs a lapban interja! Mar miért ne lenne? A
mostani interjualany pedig nem mas, mint a
PANIC MANSION szerzGje, a dan DANIEL SKJOLD
PEDERSEN.

Na, ugye, hogy megint minden belefért a lapba?

Olvassatok a JEM-et, latogassatok a JEM hon-
lapjat és kovessétek a Facebook oldalunkat!

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

16 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége
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Impresszum

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

FGszerkeszt6: Heged(is Csaba
TordelGszerkeszt6k:

Sz6gyi Attila, Geri Adam, Szabd Maté és
Porvayné Torok Csilla
Olvasészerkeszték:

Rigler Laszl6, Horvath Vilmos és Molnar
Kolos

Korrektorok: Kiss Csaba, Haldsz Erika és
Varga Maté

Jelen szamunk cikkeit irtak:

Belevari Eszter (Besty), Geri Adam
(Adam), Kiss Csaba (drkiss), Molnar Kolos
(kolos) és Varga Attila (maat).
Hirszerkeszt6: Rigler Laszlé (F6nix)
Programozé: Sz6gyi Attila

A képanyagért koszonet a magazint
tamogato kiadoknak!

A magazinban megjelent minden egyes
cikk csak a szerzGje hozzajarulasaval
hasznélhaté fel.

A képek a magazint készitdk, a cikkirok
és a kiaddk tulajdonaban vannak,
vagy a www.boardgamegeek.com-rél
szarmaznak.

Elérhet6ség: jemmagazin@gmail.com.

Colordigi

gyersnyomda

Colordigi gyorsnyomda

v

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

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

e, Ry _

Z - Az aldbbiakban egy kis utmutatast adunk a JEM magazin olvasasahoz.

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 lathatd ikonokkal a jatékbemutaté cikkek cime mellett talalkozhattok. Veliik jelezziik, hogy nagyjabdl kik is a jaték célkozonsége.
 aE—
Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfébb cél, hogy jol érezziik
magunkat. Fszerepben a kommunikacid, az ligyesség, a kreativitas és
az improvizdcid. Tobb fével az igaziak.

Gamer jatékok - Komplexebb szabdlyu vagy elmélytiltebb gondolkozast
igényl6 jatékok. Jatékidejuk fél 6ratdl akar tobb ordig is tarthat.

Csaladi jatékok - Olyan kénnyen tanulhatd tarsasok, amiket 6 éves kortol
barki hamar elsajatithat, de megvannak a maguk mélységei. Elt6lthetiink
vellik par percet, de tarthatnak egy oraig is.

Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtor6k vagy absztrakt gon-
dolkodast igénylé taktikai jatékok.

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

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisiskolasoknak.



https://www.imdb.com/title/tt0112167/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem46-2017-januar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem46-2017-januar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem31-2015-oktober/
http://jemmagazin.hu
http://jemmagazin.hu
https://www.facebook.com/pages/JEM-J%C3%A1t%C3%A9kos-Emberek-Magazinja/467293473342658?fref=ts
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PREHISTORY

AZ ELMULT EVBEN TOBB TARSASJATEKOS ESEMENYEN IS KAR-
NYUJTASNYI TAVOLSAGRA KERULTEM EGY PREHISTORY TESZT-
JATEKHOZ, DE VALAHOGY MINDEN ALKALOMMAL KISIKLOTT A
KEZEIM KOZUL. MIKOR AZTAN ESELYES LETT, HOGY CIKKET iR-
HATOK ROLA, UGY DONTOTTEM, HOGY MARADOK A KLASSZI-
KUS MEGISMERESI FOLYAMATNAL. AZAZ KIBONT, SZABALYT
OLVAS, JATSZIK. EZ RESZBEN SIKERULT IS. ELSGRE UGYAN
KUDARCBA FULLADT A JATEK, ES A KIVALASZTOTT TESZTALA-
NYOKKAL KOZOSEN ARRA JUTOTTUNK, HOGY FELADJUK, A
MASODIK NEKIFUTAS MAR SIKERES VOLT. ENNYIRE KOMPLEX
JATEK LENNE A PREHISTORY? LASSUK!

SZABALYOK

A szabdlykonyv tizenkét oldal. Nem sok, egy levegére
atolvashaté. Szépnek nem nevezném, de az abrak és példak
jol kivalasztottak, a hattérszinek a keresgélést nagyban segitik.
A szerkesztésével mégsem vagyok igazan kibékilve. Egy picit
azért lehetett volna jobban tagolni a részeket. A kor vége leiras
is nagyon hianyzott, elsére teljesen megzavart minket.

A masodik olvasas utan azért par kor alatt tisztazodott minden.
Maga a jatékmenet letisztult, nincs szlikség a szabalykonyv
folyamatos forgatdsara. A jaték ot korbdl all, minden kor
négy fazisra van felosztva. A tél fazis az elsé korben kimarad,
valéjaban ez a kor végi pélyakarbantartds. A tavasz és a nyar
fazisaban tudjuk a jatéktablan az akcidkat végrehajtani. Az
Gsz fazisban egy, a jatéktabla mellé felépitett térképen lehet
mozogni és cselekedni az embereinkkel.

Minden jatékos kap egy sajat, egyedi jatékostablat is. Ezen
egy, a kozponti tablan pedig hat, igen furfangosan kitalalt,
hatszogletli elem helyezhetd el, melyet egy fa korong tart a
helyén. Ezen elemeket aztan a jaték soran lehet majd forgatni,
megvaltoztatva ezzel a kor eleji bevételt, az akcidk vagy a
mozgashoz sziikséges lépések arat. En még nem taldlkoztam
ehhez hasonlé megoldassal, meg kell mondjam, nagyon tetszik!

A PREHISTORYban a nyersanyagokat és az akcidkat egyarant egy
halom, hat kiillonb6z6 szinben taldlhaté kocka jelképezi. Ugyanaz
az elem hol ez, hol az. Elsére vadul hangzik ez a megoldas, de
gyorsan megszokhatd. A termelést a sajat tablan forgd idGjaras
lapka hatdrozza meg. A négy idGjaras lapkan 6sszesen nyolc
kiilonboz6 kiosztas talalhatd, melyet véletlenszer(ien kapunk a
jaték elején. Nincs jobb vagy rosszabb, és ezzel éri el a jaték,
hogy az egyes jatékosok mas-mas eréforrashoz jussanak a koriik
elején.

A kockak er6forrasként a tavasz fazisban kapnak szerepet.
Tavasszal a jatékosok sorban egy-egy akciot hajthatnak végre
mindaddig, mig mindannyian ki nem passzolnak. Az akcidkat
a kozponti tablardl tudjak kivalasztani, azaz lehet gy(jtogetni,
halaszni és vaddszni, végezhetlnk szertartast, gyarapithatjuk

a barlangrajzainkat vagy rendelkezésre all6 embereinket
kildhetjik a térképre. Az egyes akcidk részletes elemzése
tulmutat a cikk keretein, roviden annyit érdemes megemliteni,
hogy a legtobb akcié valamilyen gy(jthet6 elemet ad, mig a
szertartas célkartyakhoz juttat, a mar emlitett vandorlas pedig a
térképre helyez szabad embereket.

Az érdekességet a kozponti terilet rejti, ahol koérben hat
kétomb lathatd, melyek mindegyike két ldbon all. Az lres
kétombokre minden kor elején felkeriil egy-egy nyersanyag.
Akcidvalasztaskor csak olyan k6tombot, azaz olyan akcidt lehet
vélasztani, amelyiknek legalabb egy szabad laba van. Ugyanis az
akcio elvégzése utan, befizetve a megkovetelt nyersanyagokat,
egy tetszéleges nyersanyagot még le kell tenniink a k6tomb
labara is. EbbdSl mar kitalalhato, hogy korénként egy-egy akciot
maximum két jatékos valaszthat. Erdekes stratégiai elem a
,kidobandd” plusz nyersanyag kivalasztasa. A tavasz végén
ugyanis a k6tombok labairdl a tetejére kertl minden odarakott
kocka. Ezeket a kockakat innent&l mar akcidkockaknak nevezziik
és a nyar kezdetén forditott jatékos sorrendben begydijthetGek.
Minden jatékos egy oszlopot Urithet ki. Nem mindegy tehat,
hogy mit adunk masoknak oda, illetve mit tudunk esetleg sajat
magunknak a nyarra atmenteni! Nagyon elmés kis csavar ez!

A nyar soran ugyanazokat az akcidkat valaszthatjuk ki, amiket
tavasszal, de ebben az esetben kotott sorban haladunk végig
rajtuk. Minden akciét mindenki csak egyszer hajthat végre. Mig
tavasszal koronként véltozhat az egyes akcidk nyersanyagigénye,
addig nyaron mindig ugyanazt a szin(i akcié kockat kell beadnunk
egy-egy akcidndl. igy juthat a jatékos olyan akcidhoz is, amit
esetleg a tavasz folyaman mar elhappoltak el6le.

www.jemmagazin.hu i
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Az Gsz a térképen vald mozgds fazisa. A térkép hatszogletd
lapokbdl all, melyek négyesével alkotnak egy-egy lehelyezhetd

elemet. A jaték kezdetén véletlenszer(i kivalasztdssal
Osszeallitasra kerul a térkép, és a rajta megjelolt helyekre
lekertlnek a begydjthetd jutalmak is. Ezek egy része a mar
emlitettszettekhez ad Ujelemeket, de van parsokkalizgalmasabb
dolog is. Egyrészt vannak taborverésre alkalmas helyek. Minden
jatékosnak Osszesen hét tabor token all a rendelkezésére, hogy
megépitse Gket. Az épitéshez egy emberiinkkel a tdborépités
teriletre kell mozognunk. Ezutdan megszamoljuk a taborépités
hely korul all6 embereink szamat és maris megtudjuk, hogy
milyen tabort épithetlink. Van egy, kett6 és harom embert
kivano token is. A megépitett tabor mondja meg, hogy hany
emberinket kell a térképrdl visszatennilink a sajat tablankra,
6k a letelepulék. Minden taborveréskor a csapatunk bévil egy
emberrel, aki felkeril a sajat tablankra. Természetesen a tobb
embert, illetve tobb letelepllét igényld taborok adnak nagyobb
jutalmat. Mit lehet ehhez hozzatenni? Egyszer(i mechanika,
nagyon mély stratégia, rendkivil elmés megoldas. Személy
szerint nekem ez tetszett talan a Prehistoryban fellelhet6 6sszes
technika koziil a legjobban.

Taldlhaté még a térképen olyan terllet, ami a jaték végén
ad pontot annak, aki a legtobb emberével korbedllja. Ilyen
jaték végi térképes feladatok egyébként a célkartyak kozott is
megjelennek.

A térképen mozgaspontokkal tudunk lépni. Mozgaspontot
a tavaszi nyersanyagok és a nyari akcidkockak megmaradt
készletébdl vehetiink. Azt, hogy mely kocka hany Iépést ad, a
koronként lecserélt kbzponti arlapka hatarozza meg.

A jaték soran tobb ponton is lehet tovabbi akcidkockakhoz
jutni. A gyUijtogetés akcidval 6sszeszedett tokenek kombinacidi,
illetve a barlangrajzok egymas mellé keril6 elemei is tovabbi

A |

akcidkockakhoz juttatjak az ligyes jatékost. A PREHISTORYban jo
eredmény érhetd el tovabbi akcidkockdk begy(jtése nélkil is,
de azért er6sen ajanlott kihasznalni a kindlkozé lehet&séget.

Nem széltunk még a fejl6déspontokrél. Ezek kozvetlenl
nem szerezhet6ek meg, mas akciok mellékhatasaként lehet
hozzajutni. A fejl6déspont nagyon hasznos holmi. Amellett,
hogy nyersanyagra, akcidkockara vagy mozgaspontra is valthato,
segitségével az akcidhelyek arlapkaja, s6t a sajat idGjaras lapka
is forgathatd! Nem illeszkednek a kockak a terveinkhez? Nosza,
cserélgessiink! Hoho, mégse! Forgassuk inkdbb a korongokat!
Ezzel egy csapasra egy magunk szamara el6ny0s, ellenfeleinknek
hatranyos helyzetet alakitottunk ki!

A fentiekben inkdbb csak felvillantani tudtam a jaték egyes
elemeit, de azt hiszem, ennyib8l mar lathatd, hogy egy igazan
heavy eurdval van dolgunk. A gy(jtott szettek kiértékelése,
a bonusz tokenek, a halaszati sdv, a célkartyak és a vaddszat
szinte 0nallé jatékként is mikodnének. Itt mindegyik egy-egy
lehetséges stratégia a maga kombinacids lehetGségeivel.

-

KOMPONENSEK

Térjiunk at a komponensekre. Eddig tartott a rajongds, most
kovetkezik egy kis kritika is. Maga az anyagminGség korrekt. A
grafikai megoldasok jelentds része szintén profi munka. De azért
itt-ott igencsak zavaro részletekre bukkanhatunk.

Kezdjluk akozpontitablavall Ugyana PREHISTORYban a hatszoglet(i
elemek hangsulyosak, a tabla hatszoglet( kialakitasat semmi
nem indokolja. Maga az Osszeallitdsa és elcsomagoldsa mar
Onmagaban is feleslegesen maceras. Az asztalon igy is nagy
helyet foglal, mikdzben elvesztettiik a hatszog miatt leesé
terlleteket, ahova akar hasznos segédletek is keriilhettek volna.

A pontozodsadv a tabla kbzepén kanyarog, borzasztéan halvany
rajzolattal. Bar egyediséget ad a jatéknak, a gyakorlatban sok
bosszusagot okoz. A pontjel6lGink ugyanis ott téblabolnak az
akciok kozott. Elég egy dvatlan mozdulat, és maris ki tudja, hol
allt afélrelokott korong! A halaszati sav a tabla szélén helyezkedik
el, szemben a sokkal gyakrabban hasznalt fejlédés savval. Utdbbi
csigavonalban kanyarog a tabla belsejében. Nagyon nehezen
olvashatd le az aktualis érték, igy a jatékosok folyton ott
matatnak és szamolgatjak az aktualis fejlédéspontjaikat. Ezzel
nem csak 16kddsik az elemeket, de el is aruljak a tobbieknek a
terviiket. Kellemetlen.
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Attérve a jitékosok sajat tabldjara, két hidnyossagot kell
megemliteni. Egyrészt a nyari akcidkockaknak hatarozottan
megjelolt gy(lijt6helye van. Miért nem kaphatott ilyet a tavaszi
nyersanyaggy(ijt6? Kis gyakorlattal érthetd a jaték, de sokkal
egységesebb és féként sokkal gyorsabban tanulhaté lenne.
Ezek mellett az embereknek is kijeloltem volna rendesen a
helyét. A masik probléma a kosarak rajza. Tulzottan egyformak.
Gyengébb latdssal nagyon keverhet&ek. A hat kosarbdl harom
voroses szinl. Mindehhez még tarsul, hogy a gydjthetd tokenek
nem pontosan ugyanazt a rajzot kaptak, mint a kosar parjuk.
Profi jatékosokat is megtréfalt ez, de nem nevetett senki. Hogy
jét is mondjunk, a barlangrajz rész nagyon szépen van felépitve,
az eltér6 formak itt segitik a jaték biztos kezelését.

Atokenek szépek és kell6en megkiilonboztethet6ek. Az egyetlen
problémat a valasztott betlitipus okozza. A halakon Iévé egyes
szam fejjel lefelé kdnnyen kettesnek olvashatd. Nyilvan mindig
Ul ugy jatékos, hogy neki fejjel lefelé van a token. Nem vicc, tobb
oOra jaték utan is volt, hogy félreolvastuk.

Az Osszes grafikai elem koziil csunyan kildg a gyézelmi pontot
jelz6 sarga potty. Nem csak azzal van baj, hogy pénzre
hasonlit, ami ugye nincs is a jatékban, de nincs semmi jelzés
arra vonatkozdlag, hogy mi ad azonnali pontot és mit kell
csak a jaték végén figyelembe venni. Nyilvan par jatékalkalom
utdn megszokhatd, de a jatékkal még csak ismerkedbket ez
Osszezavarhatja.

A térképpel kapcsolatban csak elismerden lehet szdlni. Szép is,
atgondolt is, j6l olvashatd is. Taldn az egyetlen hiba a kezd6lapka
mérete. Erre gyakran annyi figura felkerll, hogy mar nehéz
tudni, ki all rajta és ki mellette.

JATEKELMENY

Azt gondolom, egy jaték akkor igazan j6, ha a végén az asztaltdl
feldllva a jatékosok még szivesen beszélgetnek az el6z6 dérak
élményeirdl. A PREHISTORY utan mindenkibél aradt a sz6. S6t,
az utolsd kor felét szinte Gjrajatszottuk, hogy kielemezzik, ki
hol hagyott el pontokat. Egyébként teljesen eltérd stratégiakat
kovetve szinte ugyanott végeztink. Egy ilyen 0Osszetett
jatéknal par jatékalkalombdl nehéz megitélni, hogy mennyire
kiegyensulyozott, mégis megkockaztatom kimondani, hogy a
balansz tokéletes. A gydjthetd holmik valtozatosak. Talan csak
a vadaszat lett a kelleténél komplexebb. A célkartyak kozott
nincsenek kiugréan furfangosak, de ez nem is baj. Az kiilénésen
tetszik, hogy nem behozhatatlan hatrany, ha egyik vagy masik
tertlettel nem foglalkozik a jatékos. Nem is lehet ugyanis
mindenre egyforman figyelni.

Szamomra egy térképpel is rendelkez§ jatéknal kulondsen
fontos, hogy miként lehet mozogni. Elsé olvasatra féltem, hogy a
mozgas nehézkes lesz és sokat fogok morogni rajta. Kellemesen
csaléodtam. Pont ellenkezbleg, igen nagy szabadsaggal lehet
vandorolni a térképen. Ehhez mar a koriink elejétél érdemes
tervezgetni, de nincs olyan peches allas, hogy valami hasznosat
ne tehesslink az sz fazisban.

Szeretném kiemelni még a kockak kombindldsanak hatalmas
szabadsagat. Ellentétben sok mas — egyébként kivald — jatékkal,
a PREHISTORYban nincs vesztett helyzet, vagy haszontalan
kocka. A fejlédéspontokkal és a csereberélési lehetdségekkel,
illetve a korongok forgatdsaval egy-egy szituacid szamos
maddon kivitelezhet6. Az egyetlen hatranya mindennek, hogy
az analizis-paralizisre fogékony jatékosok itt kitombolhatjak
szenvedélyliket. Ha van ilyen csapattag, érdemes a jaték elGtt
megegyezni a helyzet kezelésében.

CELKOZONSEG

A PREHISTORY nem valé mindenkinek. Még a megrogzott eurd
rajongodk kozott is lesznek olyanok, akiken kifog majd. Ez a jaték
elsére egyszer(inek tlinik, de a rengeteg varidcios lehet6ség és
stratégia olyan komplex halézatot alkot, amit egy, két vagy harom
jatékalkalom alatt nem is lehet teljes mélységében felfogni.
Azon szerencsések azonban, akiknek van stabil csapatuk, és a
tarsak szeretnek egy-egy jatékot igazan kivesézni, imadni fogjak,
ebben nem kételkedek. A megjeldlt 12 éves korhatart egy picit
tul optimistanak tartom. Bar a szabdlyokat el tudja sajatitani egy
gyermek is, igencsak gyakorlott jatékosnak kell lennie, hogy a
jatékbdl kihozza a maximumot.

KICKSTARTER EXTRAK

A hozzam kerilt példany tartalmazza a KS kampany elemeit is.
A szokasosnal talan kevesebb kinlddas volt rendet tenni abban,
hogy mi tartozik az alapjatékhoz és mi a kiegészits, bar azért
én betettem volna egy nagyobb 0Osszefoglald lapot errél. A
kiegészit6 az egyszer( fa elemeket lecseréli szép formdkra, ad
par Uj tokent, illetve megjelennek a karakterek. El6bbiek sokat
nem tesznek a jatékhoz, a karakterek viszont elég érdekesek.

Osszesen hét van bel6liik és mindegyikiik tud egy tavasszal
hasznalhato passziv képességet, illetve egy nydron hasznalhatd,
fejl6déspontért aktivalhatd képességet. Akarakterek mindegyike
szép vastag kartonlapon van, melynek grafikdja Osszefiigg a
jatékostablaval. Ez szép! Az mar kevésbé, hogy baromi nehéz
felismerni a szabalykonyvben, hogy melyik karakter melyik.

www.jemmagazin.hu
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Ertem én, hogy a nyelvfiiggetlen kiaddsra nem akartak
feliratokat nyomtatni, de valami nagy ikon kellett volna, mert
ez igy kinlédas. A karakterek kidolgozottsagat mar egyaltalan
nem érzem olyan preciznek, mint a jaték tobbi részét. Egyik
mdsik képességet sokkal egyszer(ibben és hasznosabban tudtuk
hasznalni a tobbihez képest. Rdadasul a karakter jelent&sen
befolyasolja a kdvetendd stratégidt. Aki nem hasznalja ki kellGen
a karakter képességét, biztosan hatranyba kerdl.

Osszességében azt kell mondjam, hogy a kiegészit6 érdekes, de
nem elengedhetetlen része a jatéknak. A magam részérdl, ha
Ujra el6keril a PREHISTORY, javasolni fogom az elhagyasat, épp
elég nagy kihivas a jaték nélkile is.

kolos

A tesztelésben segitd két jatékostdrsam révid véleménye
kévetkezik

Zsolti:
Alapvetéen egy jol Gsszerakott, a szerencse faktort
alacsonyra szorité eurd, de a sok szines kocka és a
sok akciéhely szamomra helyenként kuszadva teszi a
Jjatékmenetet, olyan "tul sokat markol, keveset fog" érzése
van az embernek.

www.jmeagazin. -

Zoli:
Tetszett a jaték, szivesen odalilnék Ujra, hogy probdlgassam
a stratégidkat. Egyediil az zavart, hogy a végsé pontozdsig
fogalmam sem volt, hogyan is dllok. igy a jdték kézben dgy
éreztem, nem tudok megfeleléen reagalni a helyzetekre.

Tervezd:
Attila Sz6gyi

Megjelenés:
2018

Kiadé:
A-games

Kategoria:
munkdselhelyezds, szettqgydlijtds, teriiletfoglalds
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ETHNOS

ETHNOS MISZTIKUS FOLDJENEK HAT KIRALYSAGA URALKODO
NELKUL MARADT, AZ ITT ELO TIZENKET MITIKUS TORZS SZET-
SZORODOTT A NAGY HABORUT KOVETOEN. A JATEKOSOKRA
VAR, HOGY A KULONBOZO TORZSEKET EGY EROS SZOVET-
SEGBE EGYESITVE ATVEGYEK AZ URALMAT AZ EGYES KIRALY-
SAGOK FELETT. AKI A LEGJOBBAN TUDJA KIHASZNALNI A TI-
ZENKET TORZS KULONBOZO KEPESSEGEIT, ETHNOS UJ URAVA
VALIK. EZ A CooL MINI OR NOT KIADO UJ FANTASY JATEKA-
NAK BEVEZETOJE. KINEK M1 JUT ESZEBE EGY ILYEN JATEKROL?
MINIATUR FIGURAK TOMKELEGE? HOSSzU JATEKMENET?
KOCKADOBALAS? CIVILIZACIOK EPITESE? KOMOLY OSSZE-
CSAPASOK A KULONBOZO NEPEK KOZOTT? PAOLO MORI JA-
TEKA, AZ ETHNOS EZEK KOZUL EGYIKET SEM ADJA, MERT EZ
EGY GYORS, ELEGANS, ABSZTRAKT JATEK FANTASY KULSOBE
CSOMAGOLVA. A DOBOZ MAST AD BELULROL, MINT AMIT AZ
EMBER EGY ILYEN TiPUSU JATEKTOL ELVARNA, DE EZ EGYALTA-
LAN NEM BAJ, SOT!

@ailly 9 sy
TIZENKETTEN GYULEKEZZETEK!

A jaték kezdetekor ki kell valasztani hatot a tizenkét faj kozdl,
mert csak azok jatszanak a jatékban. A kozponti tdbla Ethnos
teriletét dbrazolja hat részre felosztva; ehhez a hat terilethez
véletlenszerlien rakjuk fel a gy&zelmi pont jelz6ket. A jatékba
kertlé fajoktdl fligg, hogy kell-e még plusz segédtablakat
berakni a jatékba. Minden jatékos megkapja az egyik szinbdl
a jelolgit, amelyet majd a tablara kell lehelyeznie. Mindenki
kap egy kartyat, és kétszer annyi lapot csapunk fel koézépre,
mint amennyi a jatékosok szama (2-6 f6). A maradék paklit
kettéosztjuk, és a masik felébe belekeveriink harom sarkany
kartyat, amelyek a korok végét jelzik majd.

A jaték harom korbdl all. Egy kornak akkor van vége, ha a pakli
masodik felébe kevert harmadik sarkany kartya is elSkerul. A
jaték egyszerd( teruleti tobbséges jaték, maga a mechanizmusa
is nagyon egyszer(i. Ha valakire rakeril a sor, két akcié kozil
vélaszthat: vagy huz egy kartyat a felcsapottak kozil vagy a
huzopaklibol, vagy pedig kartyakat jatszik ki. A kézlimit 10

$3+ ®2-6 O45-60'

Sziirke felettem az ég, sziirke mogottem a tenger,
sziirke labam alatt a szikla, mégis micsoda Fkii-
lonbség. Amikor a hajobol kiszdallva labam a féldet
érte, 1ijbol visszatértek az emlékeim, mint az elmult
" években oly sokszor. Eszembe jutott a Nagy Haboru,
a csatak, a halott bajtarsak. Onkénteleniil is meg- |
tapogattam bal kezem hianyzé ujjperceit, amelye-
ket a csata hevében egy diihos troll harapott le, de
kardom gondoskodott réla, hogy ez legyen az utol-
. 86 harapadsa. Akkor sajnos vereséget szenvedtiink,
[és el kellett menekiilném. Az elmult évek azzal
teltek, hogy megprobdltam a szétszorédott torzse-
ket egyesiteni. Patdk diiborgése hallatszott mo-
gottem, ahogy a Kentaurok levagtattak a hajorél.
Szerencsére 6k mar mellettem dallnak, ami azért jo,
~mert bardtsdagosak, kénnyen kijonnek mas népek--
kel. A Minétauroszokat nehezebb volt meggyozni,
. pedig nagyon fontosak, mert hihetetlen erések és
| kegyetlenek, ezért mdar egy kisebb seregiikkel is el
lehet foglalni egy kirdlysdgot. Fejem felett szarny-
' hogdst hallok, és egy révid pillanatra megrémii-
lok, hisz korabban a Szdrnyasnép az ellenségem
volt, de most mar hal’ Istennek mellettem dllnak.
Mielétt tovabb indulndnk, elészor az Oridasokat
kellene megkeresnem, taldn meggyozhetem Jket,
_hogy én vagyok a legesélyesebb Ethnos tronjara,
ezért jobban jarnak, ha engem tamogatnak. !

kartya, azaz ha ennyi van a kezlinkben, akkor kotelezd kartyat
kijatszani. A jatékban Osszesen tizenkét faj kartyai taldlhatok
meg, és minden fajbdl van a kiralysag 6 szinének megfelelGen.

Minden fajnak két-két kartyaja van egy adott szinbdl, kivéve a
félszerzetek, amelyekbdl négy darab van minden szinbdl, illetve
a csontvazak, amik egyszinliek, és barmely kirdlysag szinét
helyettesithetik. Miért fontos ez? Mert kartyat ugy jatszhatunk
ki, hogy vagy egy faj kartydibdl jatszunk ki, vagy kilonbozé
fajokbdl, de azonos szinlieket. Attdl fliggben, hogy hany kartyat
jatszunk ki, a kor végén gy6zelmi pontokat kapunk a kijatszott
csoportjaink utan. Egy kartya kijatszasakor nem kapunk gyézelmi
pontokat, de tobb kartyanal emelkedik a kaphatd pontszam
egészen 15 pontig.

A TIZENKET DUHOS TORZS

Ha tobb azonos szinl, de kilonboz6 faju kartyat jatszunk ki,
akkor a fels6 kartyan leirt tulajdonsagot tudjuk hasznalni.
Ha kulonboz6 szinl kartyakat jatszunk ki, a fels6 kartya szine
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hatarozza meg a teriiletet, ahova jel6l6t helyezhetiink. A célunk
ugyanis egyes tertleteken tobbséget szerezni, igy valdjaban nem
harcolnak egymassal a kulonb6z6 torzsek, torzsszovetségek,
hanem versenyeznek egy-egy teruletért, ugyanis akinek az adott
terlileten a legtobb jelz6je van, az kapja az adott korszakban
a jelzett pontszamot. A masodik, harmadik korszakban mar a
masodik és harmadik helyezett is kap pontot.

A lapkak kijatszasaval jelz6k helyezhet6k le. Ha a kijatszott
kartyak szamanal az adott kirdlysagon kevesebb jelz6d van, akkor
feltehetsz egy jelz6t. Miutan ezek a jelz6k a korok értékelésekor
nem esnek le, ezért egyre tobb kartyat kell kijatszanod, ha
Ujabb jelz6ket akarsz lehelyezni. Itt azért jelentds szerepe lesz
a szerencsének, mert ha nincsenek felcsapott lapok, akkor csak
a huzdpaklibdl vaktaban tudunk huzni, és bizony el6fordulhat,
hogy nem jon a megfelel6 lap. Amikor kartyakat rakunk le,
akkor el kell dobnunk a keziinkben maradt lapokat kozépre, igy
a tobbiek abbdl is valaszthatnak. Persze nagyon sok mulik azon,
hogy milyen lények vannak jatékban, mert egyes lényeknél
szinte alig lesz dobott lap, mas Iényeknél pedig nem szamit,
milyen szind kartyakat hdzunk, mert nyugodtan pakolhatunk
mashova is. Roviden érdemes atnézni a lények tulajdonsagait,
vagyis mi torténik, ha az adott Iény lesz a csoportunk felsé lapja
(vezére a csoportnak):

» Kentaurok: Ha le tudtunk helyezni uralom jelz6t, akkor
kijatszhatunk egy masik szovetségcsoportot is.

» Torpok: Olyan, mintha eggyel tobb lap lenne a csoport-
ban, amikor a kor végén a kijatszott csoportokért pon-
tokat kapunk.

» Tundék: Annyi lapot lehet kézben tartani (nem kell el-
dobni 6ket), mint a tiinde vezetésével lerakott csoport
szama.

» Oridsok: Ha 6k a vezérek, akkor azt nézziik, miénk-e a
legnagyobb 6rids csoport. Ha igen, akkor kapunk 2 gy6-
zelmi pontot, és miénk az drias jelz6, ami a kor végén
gy6zelmi pontot ér. De ha valaki nagyobb 6rids csopor-
tot épit, akkor hozza keril az drias jelzd.

» Félszerzetek: Ha Gk vezetnek egy csoportot, akkor nem
lehet vellik uralom jelz6t lerakni, de mivel kétszer any-
nyian vannak, mint a tobbi faj, ezért konnyen lehet nagy
csoportokat [étrehozni pontok érdekében.

» Sell6nép: A csoportszamnak megfelel6 |épést megy a
sellétdblan, ami egyrészt pontokat ad a kor végén, mas-
részt egyes helyek atlépésekor le lehet tenni egy uralom
jelz6t barmilyen kiralysagra.

www.jemmagazin.hu

» Szdrnyasnép: Barmely kiralysagra lerakhaté uralom
jelzé.

» Trollok: A csoportszamnak megfelel6 troll jelz6t el lehet
venni, és ha egy kirdlysagban dontetlen alakul ki, akkor
a magasabb értékd troll jelz6vel rendelkez6 jatékos nye-
ri a dontetlent.

» Vardazslok: A kézben tartott lapok eldobdsa utan annyi
kartyat lehet felhizni, amennyi a kijatszott csoportban
|évé kartyak szama.

» Mindtauroszok: Eggyel kevesebb lap is elég egy uralom
jelz6 elhelyezéséhez.

» Orkok: Mindenki kap egy orktablat, és amikor kijat-
szik egy ork vezette csoportot, akkor annak a szinnek
megfeleld helyre felhelyezheti egy korongjat. A kor vé-
gén annal tébbet ér, minél tobb korong van a jatékos
orktablajan.

» Csontvazak: Sose lesznek vezérek, barmelyik csoport-
hoz hozzdadhatdk, mint dzsdker kartyak, de a kor végén
el kell dobni a csontvazakat, igy utanuk nem kaphatdk
gy6zelmi pontok.

Miutan a tizenkett6bél mindig csak hat faj kerdl a jatékba, igy
minden jaték mas és mas lesz, valtozatossa valik, koszonhet6en
a kilonboz6 fajtaju kartyak keveredésének. Kicsit olyan, mint
amikor a Dominionnal ki kellett valasztani, mi lesz a kezdd
10 kartya, vagyis stratégidnkat a kivalasztott fajokhoz kell
igazitanunk.

A jaték eléggé hasonlit a romi azon részére, amikor azonos
szamértékd, de kiilonb6z6 szinl vagy azonos szin(, de kiilénb6z6
szamértékdi lapokat lehet lerakni. Itt a kiillonb6z6 szamértékek
helyett fantasy fajok vannak, amelyek tulajdonsagai fontosak,
mert ez tudja az adott taktikdnkat meghatarozni. Pont emiatt
a kicsit romis mechanizmus miatt, bar fontos a tabla, az mégis
csak egy segédlet a kartyak lerakdsadhoz. Es miutdn a kartyak
lerakasaért mar magaért is lehet pontokat kapni, igy a jatékot
akdr ugy is meg lehet nyerni, hogy a kirdlysagok tobbségében
kisebbségben marad az ember.

ES AMIKOR MEGJON A TIZENHARMADIK TORZS

A jaték a fajok tulajdonsaga miatt enyhén nyelvfliggs, de
szerencsére a DELTA Vision kiadta magyarul. Raadasul most
a Tundérek promod torzs is elérhets, amellyel a jatékosok

kozotti interakcid novelhets, ugyanis a Tundérek ellopnak a
masik jatékostdl egy hasonld, vagy kisebb méretli mar lerakott
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https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/226318/ethnos-promo-tribe-fairies

torzsszovetséget, és annak a képességét hasznaljak. Példaul ha
ellopnak egy Kentaur vezette szovetséget, és azzal le tudnak
rakni uralom jelz6t, ki lehet jatszani még egy torzsszovetséget.
Kuléonosen gonosz tud lenni, ha a Tindérek mellé Csontvazakat
rakunk, amelyek ugye a kor végi pontozas eldtt kikerlilnek a
lerakott lapok kozil.

Az ETHNOS egy elegans, egyszerli jaték. Ha a jatékosok
belejonnek, akkor gyors, porgds a jatékmenete, hiszen annyi a
dolgunk, hogy vagy huzunk vagy lerakunk. Raadasul ritkan van,
hogy vélaszthatunk tobb lerakasi lehet6ség kozil, a keziinkben
lévé kartyak eléggé meghatarozzak, mit tudunk tenni. Eppen
a szerencse szerepe és az egyszer(i jatékmenet miatt alkalmas
csaladi jatéknak, bevezet6 jatéknak kezdd jatékosok részére.
Nyilvan az azonos szamok, azonos szinek lerakasa barmely mas
tematikaval is m(ikddhetne, de ez a fantasy kéntdsbe bujtatas
jot tett a jatéknak, ezzel jelent6sen bdvitették a jaték irant
érdekl6ddk korét.

Ez nem egy mélyen tematikus jaték, nem egy haborus jaték, itt
nincs 6sszecsapas a népek vagy a jatékosok kozott. Nem épitiink
civilizaciét, nem lehet minden |épést el6re kiszamolni. Tehat
akik ezt varjak, azoknak nem vald. De aki egy gyors, egyszerd(
szabalyokkal rendelkezd, szérakoztato jatékkal szeretne jatszani,
és nincs ellenére a fantasy téma, akkor nekivalé ez a szerzemény.
A magyar kiadasnak koszonhet6en mar nincs akadalya, hogy
elindulhassunk Ethnos meghdditasara.

maat

. ‘.." -

Tervezd:
Paolo Mori
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THE VOYAGES OF MARCO POLO:
AGENTS OF VENICE

A THE VOYAGES OF MARCO POLO KET TERVEZO, SIMONE
LUCIANI ES DANIELE TASCINI MAGYAR KIADAST IS MEGELT,
NEVES JATEKA. A JATEKBAN MARCO POLO ES AZ 6 IDEJE-
BEN TEVEKENYKEDO FELFEDEZOK BOREBE BUJVA 2-4 JATE-
KOS SZELHETI AT AZSIAT VELENCEBGOL INDULVA. AZ UTAZAS
SORAN A JATEKOSOK ISMERETLEN VAROSOKAT FEDEZNEK
FEL, KiILONBOZO ERTEKES KERESKEDELMI ARUKRA TESZNEK
SZERT BORS, SELYEM, ARANY FORMAJABAN, AMIKET AZ ELO-
KELOSEGEKNEK KELL LESZALLITANI GYOZELMI PONTOK SZER-
ZESE ERDEKEBEN. FELFEDEZOK, UTAZGATAS, TERKEPES PALYA,

THE NEW CHARACTERS

A THE VOYAGES OF MARCO PoLo: THE NEW CHARACTERS mini
kiegészitével egy Uj elemmel bévil az alapjaték, ez pedig az
ajandékok. Kapunk egy Ujabb varosi bonuszt, az ajandékokat, és
ehhez 15 ajandék tokent, illetve 4 Uj szerz6déslapkat, amelyek
teljesitése esetén szintén ajandék tokenekhez juthatunk hozza.
Ha a varosi bdnusszal, szerz8déslapkdval vagy karakterrel
ajandék tokenhez jutunk, akkor felhizzuk a legfelsé tokent,
és ha azon villamszimbdlum lathatd, azonnal elvessziuk az
ajandék 4altal biztositott javakat, vagy végrehajtjuk a jelz6

altal biztositott akciot (pl. két tetsz6leges arut,
egy fekete kockat, 8 pénzt kapunk stb.). Ha nincs

a jelzdn villdmszimbdlum, akkor a jelz6t képpel
felfelé a jatékostdbla mellé tesszik, hogy
kés6bb fel tudjuk hasznalni azt (pl. egy
utazas, kockat tudunk lehelyezni ugy, hogy
nem kell fizetni érte, egy kockat at tudunk
forgatni tetsz6leges oldalara stb.).

Es ahogy a kiegészit6 nevében is benne
van, kapunk Uj karaktereket. A jaték
legérdekesebb és legfontosabb része, hogy a
jaték elején minden jatékos kap egy karaktert,
ami mer6ben megviéltoztatja az egyes jatékosok
stratégiait. Az ilyen huzas mindig remek pluszt ad egy
jatéknak, ami altaldban nem csak az Ujrajatszhatdsagi
faktor hatvanyozasat jelenti, hanem szamos plusz stratégiai
lehet8ség szarmazik a karaktervalasztasbol. Minél nagyobb az
eltérés a jatszhatd karakterek kozott, anndl szinesebbé teszik
magat a jatékot, de anndl nagyobb kockazatot is rejtenek a
kiegyensulyozottsagra nézve. Ennek tlkrében nézzik, mit
tudnak a kiegészit6 uj karakterei:

» Khan Argun:

6 varoskartyat kap a karakter tulajdonosa, és forduldnként
egyszer hasznalhatja az egyik kdrtyat ugy, mintha egy képze-
letbeli hatos kockat helyezne fel ra. Miutan mar a karakter
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KELLEMES, KONNYEN SZERETHETO TEMA, AMIT FELDOBNAK
DENNIS LOHAUSEN GRAFIKAI. A JATEK EGYEB KOMPONENSEI
IS DICSERETET ERDEMELNEK, A FABOL KESZULT TEVE, BORS,
SELYEMBALA, ARANYRUD JELOLOK ES MEG A KARTON PEN-
ZERMEK IS KIVALO MINOSEGUEK, AMELYEK REMEK HANGU-
LATOT ADNAK ENNEK A NAGYSZERU JATEKNAK. NEM VELET-
LENUL ARATOTT NAGY SIKERT, EZERT MEG IS JELENT HOZZA
KET MINI KIEGESZITO, ILLETVE AZ ELSO NAGYDOBOZOS KIE-
GESziTO. NEzzUK, MIT TUDNAK EZEK!

valasztasnal latjuk, milyen varoskartyakat kapunk, ezért jél le-
het vele tervezni, és elég nagy rugalmassagot ad ez a karakter.

» Gunj Kokochin:

A karakter tulajdonosa kap két sajat akcidhelyet, amelyeket
kocka lehelyezéssel tud aktivalni. Az egyikért kap két tevét
és két tetszéleges nyersanyagot, mig a tobbiek kapnak egy
tetsz6leges nyersanyagot, a masikon pedig egy kockaért tud
egyet utazni. Ez is nagyon j6 karakter, mert ezt az akcidhelyet
csak 6 tudja elfoglalni, és ide barmilyen értéki kockat tehet.
Az egy Utvonalas utazast jol be lehet illeszteni a stratégiank-
ba, a 2 nyersanyag + 2 teve akcié pedig jobb, mint a
tablan lathatd Kan kegye akcid. Rdadasul ha va-
laki az alapjatékbdl a Mercatort valasztja — aki

maga is erds karakter —, akkor Kokdchin tudja

csokkenteni az erejét, hiszen az itteni hasz-
nalat utdan nem jar teve a Mercator tulaj-
donosanak, nem Ugy, mintha a Kan kegyét
haszndlnank.

» Altan Hord (Arany Horda):

A jatékos az els6 kereskedelmi allomasa lera-
kasaért 1 GYP-t kap, a masodikért 1 GYP-t és 1
pénzt, a harmadikért 1 GYP-t, 1 pénzt, 1 tevét és

igy tovabb. Az egyik legvitatottabb karakter volt nalunk:
van, aki gyengének, van, aki erGsnek tartja. Az biztos, hogy
ha ez a karakter jatékban van, akkor kilondsen fontosak az
egy lépést lehet6vé tevd szerzédések, illetve az a varosi bo-
nusz, ahol két tevéért lehet utazni, mert varosrdl varosra jarva
gyorsan porognek a bonuszok. Nem véletlenll nem jar mar
bdnusz a kilencedik és tizedik haz lehelyezésekor.

» Fratte Nicolao:

Minden korben huz harom ajandéklapkat, és ebbdl egyet
megtart, illetve a jaték folyaman egy alkalommal kett6t
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tarthat meg a harombdl. Ez elég szerencsefliggd karakter,
még akkor is, ha harombdl vélaszthat, mert lehet, hogy pont
rosszkor jonnek fel az ajandékok, éppen ezért ha ugy tdnik,
hogy tobb j6é lehet6ség is van valasztani, akkor hasznaljuk el
a kett6t vdlasztd lehet&séget, ne tartalékoljuk ezt késGbbre.

Ez a kisebb kiegészit6 nem bonyolitja meg az alapjatékot, mégis
noveli a valtozatossagot, a karakterek pedig mind hasznosak.

THE SECRET PATHS OF MIARCO PoLO

Ebben a mini kiegészitében is egy Uj varos bdnuszt kapunk.
Amikor lehelyeziink egy kereskedelmi épiiletet arra a varosra,
ahol az Uj bénusz van, akkor kapunk egy titkos utvonalkartyat,
illetve ett6l fogva minden forduld elején kapunk egyet. Ezek
olyan varosok kozott hoznak Ilétre Osszekottetéseket, ahol
egyébként nem lenne, pl. Karachi és Kasgar kozott igy utazasnal
kijatszhatunk ilyen kartyat, és az egyik varosbdél dtmehetiink a
masikba, egyéb koltség (teve vagy pénz) megfizetése nélkul. Egy
Uj karakter is kerl a jatékba, André de Longjumea, aki minden
forduld elején két titkos utvonalkartyat kap, amelyekbdl egyet
vdlaszt. Természetesen lehetséges, hogy nincs sziikséglink
a titkos utvonalkartydra, ilyenkor eldobhatjuk, és cserébe
megkapjuk a bal fels6 sarkdaban feltlintetett jutalmat (3 pénz
vagy 2 teve).

Az itteni karakter talan a leginkabb szerencsefiiggé. A varosi
bonuszndl is elég bosszantd, ha olyan titkos

Utvonalat kap, amire semmi szliksége
sincs. Persze van kompenzacio, mert
eladhato a kartya, de nyilvan az a legjobb,
ha sikeriil kihaszndlni a titkos Utvonalat.
Amikor viszont valaki André de Longjumea
karakterével van, akkor tényleg erGsen
szerencsefliggd, hogy mennyire tudja §
kihasznalni a titkos utvonalakat, és ha |
nem, akkor a kompenzacioként kapott
ajandékok mennyire tudjak ellensulyozni
a tobbi karakter allandd képességeit.

AGENTS OF VENICE A

Es most nézziik meg a kiilén dobozos nagy %}
kiegészit6t. Akik rendszeresen jatszanak

tobben, azoknak talan a legfontosabb, hogy

a kiegészitével mar 5 f&sre bovil a jaték, ugyhogy
mar lila hazakat is pakolhatunk a tablara. Csakhogy az alapjaték
mar négy fével is elég zsufolt volt, ezért 6t fénél mindenképpen
be kell tenni a jatékba a Velence varosa kiegészit6t.

Ez egy Uj tablarész, amit a f6 tabla mellé helyezlnk, illetve
mindenki kap plusz 4 hazat, amiket szintén le kell majd tenniink,
ha a hdazak lehelyezéséért jar6 5 és 10 pontot szeretnénk
megkapni. Azért kapunk tobb hazat, mert most mar Velence
varosaban is tudunk épiteni kereskedelmi hazakat, ehhez
minddssze egy kockat kell letenniink, amely egyenl6 vagy
nagyobb, mint az eggyel kordabban lehelyezett kocka. A térkép
aljan Iévé hazra tudjuk feltenni elsé hazikonkat, majd onnan
indulhatunk ki tébb irdnyba. Osszesen 6 hazat tudunk feltenni
Velencére, amelyek egyrészt gyézelmi pontot adnak, masrészt
rogton tudjuk hasznalni az adott helyhez tartozé kartyakat és
bonuszokat. Mindig eggyel kevesebb kockat lehet ide helyezni,
mint ahdny jatékos van, illetve minden jatékos a sajat szind
kockdibdl csak egyet helyezhet ide.

Ez a kiegészit6 egy mini utazasként hat, amihez csak egy kocka
kell. Néha nagyon j6 kartyak és bénuszok keriilnek ide, amelyek
viszonylag kénnyen elérhetdk, ezért ez az akcidhely népszerd,
olyannyira, hogy nem egyszer mar rogton ide raktdk elsé
kockdikat a jatékosok.

A kiegészit6 masik része az AGENTS OF VENICE kiegészitd. Itt
9 lapkat kapunk, amelyek koézil hatot minden forduldban
felcsapunk a tabla mellé, illetve egy hetediket pedig képpel
lefelé, mert minden lapka hatoldalan van egy akcidhely, ahova
kockankat helyezhetjuk. Ide egy kockat lehet helyezni, illetve a
tovabbi kockak elhelyezésénél ki kell fizetniink annyi pénzt, mint
amilyen érték( kockat idehelyeztiink, akarcsak az alapjatékban.
Ekkor elvehetilink egyet a felcsapott lapkak koziil, amely az adott
forduld alatt ndlunk van és hasznalhatjuk. Van olyan, amelyet
tobbszor is hasznalhatunk, és van olyan, amelyhez kocka kell,
igy csak egyszer hasznalhatd:

» egy kockdért felhelyezhetiink egy kereskedelmi ha-
zat Velence varosdba, ahogy azt a masik kiegészitGnél
leirtam

» tevét pénzre valthatunk, illetve forditva, pénzt tevére

» a megbizdsok teljesitéséhez eggyel kevesebb arucikk
kell, vagy ha minden arucikket kifizettink, akkor harom-
mal tobb pontot kapunk értiik

» egy kockdért 8 pénzt kapunk, illetve ha egy arut be-
adunk, akkor plusz még 5 pénzt kapunk

» kockaink értékét kettével ndvelhetjiik vagy csokkent-
hetjlik az adott forduldban

» az Uton valé haladds kettGvel kevesebb tevébe és ottel
kevesebb pénzbe kerdl

» hasznalhatunk olyan kartyat, ahol még nincs kereskedé

=, hazunk lerakva

/ » amikor bazdrba helyeziink le kockat, akkor
eggyel kevesebb kockat kell letenniink (de leg-
aldbb egy kocka kell), és a legkisebb kocka érté-
két noveli kettSvel

» az utazdsnal a tablara irtndl kevesebb pénzt
kell fizetniink (2-4-6-8-10-12 pénzt)

Ez is jo akcidhely, ezt is s(rln

hasznaltuk, hiszen tobb helyzetben
is segit, olcsdbba teszi az utazast,
pénzhez juttat, konnyebb megbizisokat
teljesiteni, Velence varosaban Ujabb haz
rakhaté le stb.

Lehet a két kiegészit6t kiilon-kilon is hasznalni,
de érdemes egyben, hiszen nem bonyolitja
meg a jatékot nagyon, de Ujabb akcidhelyeket
hoz be, amiket gyakran hasznalnak a jatékosok. Ez pedig
egyértelmlen mutatja, hogy hasznos kiegészité.

Ezen kivil kapunk a kiegészit6ben 3 varosi bonusz lapkat, 4
varos kartyat és 4 0j célkartyat, tovabba 5 Uj karaktert:

» X. Gergely papa:

A jatékos a hat felcsapott Velence ligynokei kozil minden
forduldban valaszt egyet és azt az adott forduldban hasznal-
hatja, majd a tobbiek szdmara felcsapunk egy masikat, hogy
hat Gigynok maradjon. A hat Gigynok kozil mindig tobb is van
olyan, amelyet jol lehet hasznalni, tehat minden kérben tud
jot valasztani az 6t birtokl6 jatékos.

» Donata Badoer:

A jaték elején kap egy 2-3-4-5-6 értékli tokent, amelyekbdl
minden forduldban felhasznalhat egyet, mint dobdkockat,
ami aztan a jatékbadl kikeril, ezen kivil minden forduld kez-
detekor kap egy tevét. Ezzel gyakorlatilag minden korben
kapunk egy fehér kockat, ezért hasonlit az alapjaték Matteo
Polo karakterére, aki minden forduldban kap egy fehér kockat
és egy szerzGdést. Csak itt szerz6dés helyett tevét kapunk, a
kockak értéke pedig meghatarozott, tehat ligyesen kell vellik
gazdalkodnunk, mikor melyiket kivanjuk felhasznalni.
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» Bellela, Fantina & Moreta:

A maradék karakterekbdl kap hatot, és ezekb6l minden fordu-
I6ban kivalaszt egyet, majd az adott forduldéban azt hasznal-
ja. Itt természetesen a felhlUzott karakterek hatarozzak meg a
taktikankat, amely minden forduléban mas és mas lesz. Ennek
a karakternek a jé kihasznalasahoz mindenképpen gyakorlott
jatékos kell, mert & tudja jol kihasznalni 5 forduldn keresztul 5
kilonbozb karakter képességeit.

» Piedro Tartarino:

Nem Velencébdl, hanem egy oazisbdl indul a térképen, illetve
forduldként egyszer egy kockahelyrdl leveheti az ott 1évé koc-
kat, és azt az akcidhelyet Ujbdl haszndlhatja. Ha jél hasznalja
a kocka levételt és az ismételt akciét, akkor nagyon hasznos
tud lenni, igy példdul két utazast is tehet egy forduldn beliil a
sajat kockaival.

» Rusticiano:

Osszesen 11 bénuszkartyat kapunk a kiegészit6ben, amelybél
a karakter tulajdonosa kap hatot, melyek koziil minden for-
duléban egyet felhasznalhat (pl. kap egy fekete kockat, kap
két szerz&dést és két tevét, 15 pénzért letehet egy hazat, va-
laszthat egyet a felcsapott velencei tgynokok kozil). Hasonlit
a kordbban mart leirt masik kiegészit6ben lév6é Khan Argunra,
csak ott hat varoskartyat kap a karakter, itt pedig hat bonusz-
kartyat. Célszer( azt a verziot jatszani, hogy a karaktervalasz-
tas el6tt fel kell csapni a hat bonuszkartyat, hogy aki valasztja
a karaktert, lassa el6re a lehet6ségeket.

Korai lenne barmit mondani a karakterek
kiegyensulyozottsdgardl, de az biztos, hogy Ujabb érdekes
karaktereket kaptunk. Kalondsen izgalmas Bellela, Fantina &
Moreta, X. Gergely papa és Rusticiano karaktere, hiszen ott
minden forduldban mas és mas taktikat kell alkalmaznunk,
alkalmazkodva a karakterekhez, Ugynokokhoz vagy a
bonuszkartyakhoz. Gyakorlott MARco PoLo utazéknak igazi
csemege ezekkel a karakterekkel jatszani.

Minden kiegészits j6, érdekes és ha mindet bepakoljuk a jatékba,
akkor természetesen néni fog a jatékids, de egyaltalan nem
elfogadhatatlan mértékben, egyaltaldan nem lesz tulbonyolitott
a jaték, dgyhogy az alapjaték rajongdi részére erGsen ajanlott
mindegyik kiegészité.
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The New Characters

board

Y game

Tervezo: geek
Simone Luciani és

Daniele Tascini

Megjelenés:
2015

Kiadé:
Hans im Gliick

Kategodria:
kockadobds, kockalerakds

$612+ ®2-4 Q4a5-75

www.jemmagazin.hu

The Secrets Path

board
game

Tervezd: geek
Simone Luciani és

Daniele Tascini

Megjelenés:
2018

Kiado:
Hans im Gliick

Kategodria:
kockadobos, kockalerakds

$612+ ®2-4 Qa5-75

Agents of Venice

Tervez6:
Simone Luciani és
Daniele Tascini

Megjelenés:
2017

Kiado:
Hans im Gliick

Kategoria:
kockadobds, kockalerakds

$512+ ®2-5 O60-90'
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PANDEMIC: THE CURE

MATT LEACOCK PANDEMIC JATEKA ANNYIRA SIKERES LETT,
HOGY EGY EGESZ SOROZAT NOTT KI BELOLE. AZ, HOGY EGY SI-
KERES JATEKNAK KIEGESZiTOI JELENNEK MEG (PL. PANDEMIC:
PENGEELEN), MEGSZOKOTT DOLOG, DE ITT ENNEL JOVAL
TOBBROL VAN SZO, HISZEN A PANDEMIC: LEGACYVAL EGY
OLYAN JATEKOT JELENTETTEK MEG, AMELY EGESZEN A BGG
ELSO HELYEIG FUTOTT FEL. IDOKOZBEN ELKESZITETTEK A
LEGACY MASODIK EVADAT, AMELY UGYAN NEM LETT ELSO, DE
iGY IS IGEN ELOKELO HELYEN VAN A BGG ELMEZONYEBEN.
KOzBEN OLYAN KIADASOKAT IS PIACRA DOBTAK A PANDEMIC
VILAGBAN, AMELYEK ONALLO JATEKOK, DE FOLEG PANDEMIC-
RAJONGOKNAK ERDEKESEK (PL. PANDEMIC: IBERIA,
PANDEMIC: RISING TIDE). A MOST BEMUTATANDO JATEK A
PANDEMIC KOCKAS VERZIOJA: A PANDEMIC: THE CURE 1S
INKABB A GYUITOK ES FANATIKUS PANDEMIC-RAJONGOK FI-
GYELMET KELTHETI FEL.

KEVES KARTYA, SOK SZEP SZINES KOCKA

Egy jaték kockas verzidjatdl azt varjuk el, hogy hozza az
alapjaték hangulatat, de mellette gyorsabb, egyszer(ibb legyen.
A cél itt is a vilag megmentése az egyre terjedd virusoktdl,
csak itt nem kapunk térképet, hanem a foldrészeket a
dobdkocka hat oldalanak megfelel6en hat korongon lathatjuk
(Eszak- és Dél-Amerika kiilon korongon van). Ezeket a kdzépre
berakott gylrd koré tudjuk felrakni. Ezen a gy(rin fogjuk
kovetni a kitorések szamat, a fert6zés mértékét, és itt tudjuk
bedllitani a jaték nehézségét is. Az alapverzidval ellentétben
itt csak eseménykartydk vannak a jatékban, amelyek kozil
mindig harom elérhet6 szamunkra, és ha igénybe vettik az
egyiket, rogton felcsapunk egy Ujat helyette. Természetesen
a legfontosabb Osszetevék a kockak, amikbdl viszont jo sokat
kapunk. Az alapjatékban megszokott négy szinnek megfeleld
kockak képviselik a betegségeket, de ezeken csak 5 oldalon
vannak szamok, a hatodik oldalon egy egészségiigyi kereszt van,
amelynek az eseménykartyak megszerzésénél lesz jelentGsége.

Természetesen vannak a jatékban karakterek, amelyeknek
mind egyedi képességei vannak, raadasul minden karakternek
sajat szind kockakészlete van. Ezek nem csak a szinlkben
kiilonboznek, hanem az egyedi képességek is megjelennek a
kiilonboz6 karakterek kockdin, de ennek megértéséhez el6bb
nézzilk meg a jaték menetét és a lehetséges akciokat.

A jaték menete, bar kilonbozik a PANDEMICéSI, mégis, aki
jatszott mar az alapjatékkal, annak ismerGsek lesznek a |épések.
Amikor valakire rakeril a sor, dob a kockaival és végrehajtja az
akcioit. A kockakkal barmennyiszer Gjradobhatunk, kivéve azzal

a kockaval, amellyel bioldgiai veszélyjelzd piktogramot dobtunk
(biohazard). Ha végeztiink a dobasokkal, akkor végrehajtjuk a
kockan lathatd akciét. A hajoval atutazhatunk a szomszédos
korongra (foldrészre), a repllével pedig tetsz6leges helyre
utazhatunk. Az injekcids tlivel kezelhetjik a betegségeket:
vagy betesziink egy kockat kozépre vagy pedig kozéprdl
visszarakunk egy kockat a zsakba. A mintagy(ijté ikonnal tudunk
kivenni egy kockat kozéprdl, amire a betegségek ellenszerének
felfedezéséhez lesz sziikségiink. A bioldgiai veszélyjelzékkel
pedig el6re kell |épniink a fert6zés jelzén.

Az akcidink utan a vellink egy korongon tartdzkodo tarsunknak
atadhatjuk a meglévé mintdinkat, illetve a nalunk Iévé mintak
segitségével megprobalhatjuk az ellenszer felfedezését. Ehhez
a nalunk lévé kockakkal kell 13-at vagy annal tobbet dobnunk.
Ha sikeril az ellenszert felfedezni, akkor egyrészt kozelebb
jutunk a gy6zelemhez, masrészt a betegségek kezelésénél az
ilyen kockakat egy akcidval tudjuk berakni kbzépre, vagy onnan
visszatenni a zsdkba.

KOCKAFERTOZES

Ezt kovetGen a fertGzésjelz6nek megfelel6 szamu kockat
kivesziink a zsakbdl, és dobas utan elhelyezziik 6ket a megfelel
helyekre. Ha a bioldgiai veszélyjelzé miatt atléptiink egy fertGzési
hatart, akkor a kozépen lévé kockakkal is dobni kell, és azok igy
visszakeriilnek a korongokra. Természetesen, ha egy korongon
egy adott szinb6l mar harom van, akkor a negyedik ilyen kocka a
szomszédba kerul és a kitorésjelzét el6re kell mozgatnunk.
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Ha viszont nem szamokat dobunk a kockakkal, hanem orvosi
keresztet, akkor azokat kulon félrerakjuk, és ezekkel tudunk
segitségeket igénybe venni (pl. hdrom kereszt a csendes éj, azaz
nem torténik az adott kdrben fert6zés, két kereszt segitségével
at lehet adni ugy is a mintdkat, hogy nem allunk ugyanazon
a korongon). Volt olyan jatékunk, ahol nagyon sok keresztet
dobtunk, de a rendelkezésre all6 segitségek nem voltak jok
abban a szituacidban, és volt olyan, hogy nagyon jé segitségeket
lehetett elérni, de egyaltalan nem dobtunk keresztet, ez bizony
benne van a jatékban.

Es akkor térjiink vissza a karakterekhez! Osszesen 7 karakter
van a jatékban, és mindegyiknek mas hasznos tulajdonsaga
van, amelyek megjelennek a sajat szinl kockdin is. Példaul az
altaldanos szakértének nem 6t, hanem hét kockaja van, és az elsé
bioldgiai veszélyhelyzet kockajaval ujra dobhat. Az orvosnak két,
illetve harom injekcids akcidja is van a betegségek hatékonyabb
kezelése érdekében, a tudds nem tud repiilni, viszont 6 mar 11-
es dobassal is felfedezi a betegségek ellenszerét.

A jatékot akkor lehet megnyerni, ha mind a négy betegség
ellenszerét felfedezziik, és akkor veszitiink, ha elfogy az idénk,
azaz a bioldgiai veszélyjelz6k miatt a fert&zésjelzé eljut a
fert6zésjelz6 sav végéig, vagy ha nyolcndl tébb kitorésiink lesz,
vagy ha elfogynak a zsakbdl a kockak és a fert6zés fazisban mar
nem tudunk dobni.

EGYSZERUBB, DE NEM KONNYEBB

A PanDemic kockas verzidja valdban egyszerlibb, gyorsabb
lett, kevesebb helyet foglal az asztalon, de azért nem hozta
szdmunkra az alapjaték hangulatat. A térkép segitségével
jobban bele tudtuk élni magunkat a fert6zés terjedésébe, ezt a
korongrél-korongra torténé fertézés esetében kevésbé tudtuk
atérezni.

Nyilvdn az alapjatékban is van szerencse-elem, példaul hogyan
jonnek fel a varosok, de a kockds verziéndl a dobasok miatt
fokozott a szerencse szerepe. Persze ez teljesen természetes,
emiatt viszont nehezebb hosszabb tavra tervezni. Habar a
tervezéshez segitséget adnak a korongon [évé szines csikok,
amelyek jelzik, hogy az adott szam melyik szinl kockan hanyszor
szerepel (ezért kell nagyon figyelni a fekete 3-as dobdsokra,
mivel a fekete kockdkon hdromszor szerepel a 3-as szam).

Bar a jaték egyszerlibb lett, de semmi esetre sem lett kdnnyebb.
Az alapjatékban mar elég profik lettlink, ezért ha nem tesziink
be plusz nehezitéseket, akkor 5 fertézéskdrtyaval nagy részben
gy6zelemmel zadrunk, de a PANDEMIC: THE CURE-ban nagyon
alacsony a nyerési aranyunk. Igazabdl két személynél nagyon
nehéz a jaték, tobb jatékosndl kicsit konnyebb mar nyerni a
specialis tulajdonsagok kihasznalasa miatt, illetve tobb kocka
van jatékban.

A jaték maga enyhén nyelvfliggd, mert az eseménykartyakon
és a karakterek kartyain vannak szovegek, de szerencsére ezek
nyilvanosak és egyszer(i szovegek, igy egy alap angoltudassal
mar jatszhaté. A komponensek j6 mindségliek, kilondsen a
sok szép, szines kocka nagyon hangulatos. A jaték dobozmérete
megegyezik az alapjaték dobozméretével, igy jol mutat egymds
mellett a polcon, de mivel a jaték maga kis helyen elfér, ezért a
dobozbdl kivéve konnyd széllitani is, mondjuk egy nyaraldsra.

Valészinlileg nem ezzel a jatékkal kell a PANDEMIC vildggal
valé ismerkedést kezdeni, ez inkabb rajongék szamara késziilt.
Mi a parommal nagy PANDEMIC-rajongék vagyunk, igy a mi
polcunkon ez a jaték is biztos helyet foglal el, nem bantam meg
a beszerzését, még ha nem is volt tul olcso.

maat

CAn YOoU sAVE
HUMARITY A

THE CURE

Tervezd:
Matt Leacock

Megjelenés:
2016

Kiadé:
Z-man Games

- PANDEMIC

Kategoria:
kockadobadlos, kooperativ

$10+ ®2-5 O30
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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 harmincharmadik darabjat

olvashatjatok, és reméljiik, hogy a sorozat tobbi darabjat még sok-sok hénapon A

keresztiil megtalaljatok a lapban, ugyanis most egy talan mindennél nagyobb faba F N

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

melyek témaja hangsilyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz, régiohoz kotodik, g

» és ezeken keresztiil utazzuk kérbe a bolygoét. Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne .
. — csomagoljatok be sok mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd.

2 Friedemann l'rfts! 7 A
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JATEKOK A VILAG KOROUL

FuI

A FuI, FRIEDEMANN FRIESE JATEKA (A SZERZO EGYIK ISMERT MUVE A NAGYFESZULTSEG) A CSENDES-OCEAN DELI TENGEREN
JATSZODIK 1777-BEN, MIUTAN JAMES COOK A SZIGETEN JART. A JATEKOSOK OLYAN UTAZOKAT ALAKITANAK, AKIK ZSUGO-
RITOTT FEJEKET AKARNAK HAZAVINNI A SZIGETROL EUROPAI MUZEUMOKBA. AZ UTAZOK A FEJEKERT UVEGGYONGYOKKEL
FIZETNEK, DE HOGY KI TUD TOBB FEJET HAZAVINNI, AZ A JATEKBAN DOL EL.

- -
g - .
Friedeman? Fele vf_.( 8

A FIDZSI-SZIGETEK KET NAGYOBB ES 320 KISEBB SZIGETBO

ALLNAK, AMELYEK KOzUL 106 LAKOTT.

Ajaték kezdetekor minden jatékos kap egy kezdGkészletet: 5 zold,
4 piros, 3 sarga és 2 kék gyongyot, amit a paravanja mogeé rejt el,
illetve kozépre is kikeril egy kezdGkészlet. Fel kell csapni négy
célkartyat, amelyek megmutatjak az adott korben a gydzelmi
feltételeket. A négy célkartya a négy liveggyongyfajtat mutatja,
és véletlenszerlen jon ki a kartyafelcsapasnak készonhetéen,
hogy melyikbdl kell tobbet, melyikb6l kevesebbet gydljteni.
Els6sorban csak az elsd célkartya szamit, a tobbit csak akkor kell
figyelembe venni, ha az els6 célkartyanal dontetlen alakul ki.
Példaul ha az els6 kartya azt mondja, hogy az a gydztes, akinek
a legtobb sarga lGiveggyongye van, de két vagy tobb jatékosnak is
ugyanannyi sarga liveggyongye van, akkor a masodik célkartyat

- g
W S e gy

nézzilk meg; ha ez is dontetlen, akkor a harmadikat, és igy
tovabb.

Tovabba felcsapunk kozépre 4 helyzetkartyat és mellé 4
hataskartyat is, a csere fazis soran ezeket a kartyaparokat kell
majd figyelni. Ezek alapjan mindenki titokban a kezébe vesz a
sajat készletébdl 1-4 gyongyot, majd egyszerre megmutatjuk
Gket. Ezek a jatékosok ajanlatai, amelyek alapjan végignézziik a
felcsapott kartyak hatasait. A helyzetkartyak az Gveggyongyoket
mutatjak (egyet vagy tobbet) és azt, hogy abbdl a legkevesebb
vagy a legtobb kell legyen egy adott jatékosnal, hogy a mogotte
|évé hataskartya érvényesiiljon. Ha egy kéz van a helyzetkartyan,
akkor a legkevesebb, ha két kéz, akkor a legtobb felmutatott
gyongy szamit.

www.jemmagazin.hu



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem44-2016-november/

Madr-mdr visszafordulndl a hosszu és eredménytelen keresés miatt, de
ahogy dttérsz a Vaota sziget siirli alinévényzetén, ritmikus hangokat
hallasz a dzsungelbél. Végre megtaldltad a térzset, amit annyira keres-
tél, hogy hazavidd azokat a ritka és csoddlatos darabokat, amikrél a
legendds Cook kapitdny mesélt. Ahogy kézeledsz, a dobolds hangosab-
ba vdlik, és a dzsungelbdl kilépve ldtod, ahogy a térzs a kdva ritudléra
gylilt 6ssze. Itt az alkalom, hogy a zsebedben Iévé filléres liveggydngyo-
kért hirnevet és gazdagsdgot hozo zsugoritott fejeket szerezz, de ahogy
jobban kérbenézel, még mdsik négy eurdpai kalandort is észreveszel a
tisztdson. Most kemény jaték var rad, és csak reméled, hogy nem te le-
szel a vesztes, mert akkor a te fejedbdl késziil majd az uj zsugoritott disz.

A KAVA A MAMORBORS GYOKERTORZSENEK NEDVEBOL
MELY HAWAII,

ES KOKUSZNEDVBOL KESZULT ITAL,
MIKRONEZIA ES POLINEZIA NEMZETI ITALAKENT ISMERT.

A hataskartyakkal pedig vagy a gydztes kap lUveggyongyoket a
kozos készletbdl vagy a tobbi jatékos. Példaul ha a helyzetkartya
azt mutatja, hogy az gy6z, akinek a legkevesebb piros és zold
liveggyongye van, és ha van olyan, akinek az ajanlatdban nincs
is piros vagy zold lveggyongy, az gy6zott - ebben a tekintetben
a nulla a legkevesebb. Illyenkor életbe |ép a hatdskartya, amely
példdul mondhatja azt, hogy akkor a tobbiek kapnak 1-1 kék
lveggyongyot. Ha példaul az a célkartya, hogy minél kevesebb
kék tiveggyongylnk legyen, akkor ez bizony a tobbieknek nem
jo.

Plusz csavar a jatékban, ha dontetlen alakul ki, azok ugyanis
kioltjdk egymast, igy a kovetkezé jatékos lesz a gybztes. Vagyis
ha mondjuk az el6z6 példanal maradva két jatékos ajanlataban
sincs piros vagy zold Uveggyongy, akkor &ket figyelmen
kivil hagyjuk, és az a jatékos gy6z, akinek pl. csak egy piros
liveggyongy van az ajanlataban.

www.jemmagazin.hu

A F1JI-SZIGETEKEN CSAK A PAPOKNAK ES A FONOKOKNEK
ALLOTT JOGABAN EMBERHUST ENNI, AMIT MAS
ETELLEL ELLENTETBEN NEM VOLT SZABAD KEZBE VENNI,
HANEM KULON ERRE A CELRA SZOLGALO VILLAVAL
FOGYASZTOTTAK.
Végignézziik mind a négy kartyat az ajanlatok alapjan. Amiket
kapnak a jatékosok, azokat a paravan mogé teszik, majd az
ajanlatokat a végén berakjuk a kozos készletbe. Egy korben
még két ilyen ajanlat és csere fazis van. Maradhatnak végig
ugyanazok a helyzet-hatds kartydk, de érdekesebb a jaték, ha
minden csere fazis el6tt Uj kartyaparokat jatszunk ki. A harom
csere fazis utan megnézziik, kinek mennyi lveggydongye van
a paravanja mogott, és a célkartyak alapjan megadllapitjuk a
gyGztest, aki eggyel kevesebb zsugoritott fejet kap, mint a
jatékosok szama, a masodik kettével kevesebbet és igy tovabb.

A jatékban oOsszesen 4 kort jatszunk, azaz 12 csere fazis
lesz. Nyilvan a csere fazis a legérdekesebb, vagyis ki hogyan
gondolkodik a helyzet-hatas kartyak lattan. Mi azért szeretiink
minden csere fazisnal Uj helyzet-hatds kartyaparokat kirakni,
mert érdekesebb lesz a jaték, igaz, kiszamithatatlanabb is. De
ez szamomra amugy is inkabb egy partijaték, amin jokat lehet
deriilni, ugyanis rendszeresen borulnak a terveink, ha éppen
dontetlent ériink el valamelyik helyzetkartyanal, és egy masik
jatékos hajthatja végre a hataskartyat.
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A ZSUGORITASHOZ LEVALASZTIAK A BORT ES A HAJAS
FEJBORT A KOPONYAROL, DE A KOPONYAT MAGAT NEM
HASZNALJIAK FEL. EZUTAN A FEJ BOROS RESZET EGY

EDENYBE HELYEZIK, ES GONDOSAN KISZAMITOTT IDEIG

FOZIK, MAJD OSSZEVARRIAK A SZEMHEJIAKAT ES AZ

AJKAKAT, HOGY A FEJBEN LAKOZO ELLENSEGES SZELLEM
NE TUDJON KISZABADULNI.

Raadasul a hataskartyak kozott tobb kulonleges kartya is van:

» Megmaradt ajanlat: aki ezt a hataskartyat nyeri, nem
kell visszatennie az ajanlatat a készletbe, hanem vissza-
rakhatja a paravdnja mogé

» Célkartya forgatds: aki ezt a hatdskartyat nyeri, el kell
forgatnia az egyik célkartyat, vagyis amibdl eddig a leg-
tobb Uveggyongy kellett, a forgatas utan abbdl mar a
legkevesebb kell a gyézelemhez, illetve forditva.

» Cserélj ki 2 célkartyat: aki ezt a hataskartyat nyeri, két
célkartyat megcserél.

Ezek a kartyak aztan teljesen felboritjak a stratégiat, hiszen ha
mondjuk az volt az els6 célkartya, hogy az gydz, aki a legtobb
sarga dragakovet gydjti, majd ezt hirtelen a harmadik helyre
szaml(izik, és onnan el6re keril az, amelyik szerint az gy6z,
akinek a legkevesebb z6ld Giveggyongye van, akkor lehet, hogy
szinte az egész addigi jatékunk megy a kukaba. Eppen ezért
mondom, hogy ez inkabb egy partijaték, amelyet nem szabad
nagyon komolyan venni, ilyenkor nevetni kell egyet, és meg kell
prébalni alkalmazkodni az Uj helyzethez.

A FOZES UTAN A FEJBEN FORRO HOMOKOT RAZOGATNAK,
S HOSSZU HETEKIG EGY ZART CSEREPEDENYBEN TARTJIAK,

AHOL A BOR LASSAN MEGSZARAD, S NAGYOBB OKOL
NAGYSAGURA ZSUGORODIK OSSZE, DE AZ ARCVONASOK
TELJESEN MEGORZIK EREDETI JELLEGUKET.

Az Uj kort mindenki egy Uj teljes készlet Gveggyonggyel kezdi,
majd a négy kor lejatszasa utan véget ér a jaték, és az gy6z, aki
a legtobb zsugoritott fejet szedte Gssze. A jatékot 2-5 jatékos
jatszhatja, de igazabdl 3-5 jatékossal jobb. Két fével is jatszhato,
de mivel a jaték fontos eleme az aukcid, az két jatékosnal nem
az igazi. A szabalyok nem bonyolultak (bar a szabalykonyv nem
a legjobban van megirva), ezért akdr mar 8-10 évesek is siman
tudnak vele jatszani.

A zsugoritott fejek (amelyek készitése inkabb a dél-amerikai
indianoknal volt népszokas) csak gydzelmi pont jeloldk, kicsit
morbidok, de a grafikaik igy Halloween idején pont aktualisak.
A jaték elég kaotikus, igy aki mindent elGre szeret kiszamolni,
annak nem valo, de aki ugyanugy tud mosolyogni, amikor a sajat
tervei déInek dugaba, mint amikor a masoké, az jél szérakozhat
rajta.

maat

Tervezd:
Friedemann Friese

Megjelenés:
2006

Kiadé:
2F-Spiele

Kategoria:
aukcids, szettgylijtégetds
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TUBYRINTH

3+ ®1-6 O20

MULTKORI SZAMUNKBAN AZ EGYIK JATEK, A BANDIDO BEMUTATASANAK BEVEZETOJEBEN iRTAM, HOGY SE SZERI, SE SZAMA
AZOKNAK A JATEKOKNAK, AHOL UTVONALAT KELL EPiTENI EGY TABLAN VAGY AKAR CSAK A TELJESEN URES JATEKTEREN. ERRE
TESSEK, ITT EGY UJABB ILYEN JATEK. VAJON VELETLEN, HOGY UGYANAZ A SZERZOJE, MINT A BANDIDONAK? A MOSTANI SZER-
ZEMENY A ViZVEZETEKSZERELOK GYAKORLATI OKTATASAT BAR NEM TELJESEN POTOLO, DE AZT ESETLEG HASZNOSAN KIEGESZi-
T6 TUBIRINTUS. A KOZEPES MERETU DOBOZKAN VIRITO CiM PERSZE SZOJATEK, A KEVESBE BONYOLULTAK KOzZUL VALO: TUBE
(cs@) Es LABYRINTH (LABIRINTUS), AMIT MAGYARRA ATULTETNI IGAZI KIHIVAS VOLT, ES PERSZE NEM IS SIKERULT. VISZONT
LEGALABB MEGALLAPITHATJUK, HOGY MEG MINDIG JOBB AZ EREDETI CIMET MEGHAGYNI, MINTHA A MU A CSOBIRINTUS

NEVEN FUTNA.

MIT REJT A DOBOZ?

A doboz tartalmdnak nagy részét azok a nagyméret(i lapok
alkotjak,amelyeken az egyes jatékosok a cs6vezetékeiket épitik.
Van még a dobozban jatékosonként 7-7 szines csévezeték lapka,
egy félperces homokédra és 6 gyGzelmi pont jelz6, amit majd a
pontozé lapon mozgatunk.

A jaték annyira egyszer(i, amennyire azt csak el lehet képzelni,
ilyen bevezet6 utdn. Mindenki megkapja a sajat cs6készletét,
majd maga elé vesz egy lapot, és a csovekkel megprébalja
0sszekotni a lap két kilonbozd szélén 1évé pontokat, amiket
aramld vizet dbrazolé kék szind helyek jeldlnek.

www.jemmagazin.hu

A csovek lerakdsanak szabalya végtelenil egyszer(: a csévek
csatlakozzanak egymashoz, legyen meg rajtuk az akadalytalan
aramlas, de maradhatnak rajtuk lezaratlan csévégek. Nem is
lehet mast elvarni, mert a cséveken tobb, mint 2 nyilds van. A
vezetékhez legaldbb 5 elemet fel kell haszndlni, a jaték haladd
valtozatdban mind a 7-et muszaj beépiteni.

A lapokon négyzetracsot és néhany olyan mez6t taldlunk,
amikre nem szabad csovet épiteni, a kihivds tehat az, hogy
kikeruljuk azokat csoveinkkel. A jaték a kicsiknek felajanl egy
olyan valtozatot, ahol ezeket az akadalyokat figyelmen kivdl
lehet hagyni. A jatéknak van sz416 jatékmadja is.
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Mindenki annyi pontot kap az elkészilt vezetékért, ahdny
elemet sikerilt beépitenie. Vagyis minél tobb csoévet sikerdl
szabdlyosan lerakni, anndl jobban jar a jatékos, itt tehdt nem a
takarékossagot, hanem a bonyolultsagot dijazza a jatékszabaly.
Viszont aki masodikként, harmadikként, stb. készil el, az egy,
kettd, stb. pont levonast kap. A megszerzett pontokat lelépjlik
a pontozdsdvon. A jaték addig tart, amig valaki el nem éri a 25
pontot.

Cso!

Ahogy az mar ennyi bemutatasbdl is sejthet6, a jaték erGsen
szoliter. Rakosgatunk, passzitgatunk, a mdsikra nem nagyon
figyellnk. Ebbe az alaphelyzetbe hozza be az interakcié latszatat
az a szabaly, hogy amikor valaki kész van, elkidltja magat és
elinditja a homokodrat. Innent6l mindenkinek fél perce van arra,
hogy elkésziiljon. Ahogy mondtam, ez inkdbb csak imitalja az
interakcidt, leginkabb csak a kapkodast segiti eld.

Szerepelt mar a szerz6t6l egy, a mostanira nagyon hasonlitd
jaték lapunk hasdbjain; a magazinban irtunk mar az OuT oF
MINE-rél. Ezt a mostani jatékot talan azzal az egy széval lehetne
jellemezni, amit a cikkben mar kétszer leirtam, harmadszor nem
fogom, keressétek meg! Maga a kiadd is a jaték honlapjan egy
nyugis jatéknak jellemzi a kiadvanyt.

Aranyos, jopofa probalkozds az Utvonalépités jatékok
tematizaldsara, kedves grafikaval, néhol Osszekeverhetd
jatékosszinekkel, révid jatékmenettel és csak egy kimondott
készséget fejlesztd mechanikdval. |dékitoltének, vagy még
inkabb kicsi gyerekeknek ligyességet és figyelmet javito jatéknak
ajanlom. Ennyiben a hivatalos életkor meghatarozds tévedés,
simdn lerakhaté otévesek elé is, el fognak vele boldogulni,
tapasztalatbdl mondom.

drkiss

PIATNIK

Tervez6:
Martin Nedergaard Andersen

Megjelenés:
2016

Kiadé:
Piatnik

Kategoria:
utvonalépitds, mintafelismerds
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CARCASSONNE

MINDENKINEK VAN OLYAN JATEKA, AMINEK A NEVET HA
MEGHALLJA, FATYOLOS LESZ A TEKINTETE. A KETEZRES EVEK
ELEJEN NEKEM A CARCASSONNE HOZTA EL A MODERN TAR-
SASJATEKOK KORAT. JATSZOTTUK VEG NELKUL, ESZUNKBE SEM
JUTOTT, HOGY BARMI MAS JATEKOT KIPROBALJIUNK. AZTAN
PERSZE ELMULT A SZERELEM. MA MAR CSAK A GYERMEKEIM
UNSZOLASARA VAGYOK HAJLANDO JATSZANI VELE, ES MAR
AZ IS MEGLEP, NEKIK MILYEN KITARTOAN A KEDVENCUK MA-
RADT. BEVALLOM, Az EREDETI JATEK KIEGESZITOIT MEG BE-
SZEREZTEM, DE A KESOBBI KULONKIADASOK KOZUL CSAK A
STAR WARS VERZIOT VOLT SZERENCSEM MEGISMERNI. BAR
A SZERENCSE KIFEJEZES EBBEN AZ ESETBEN BAROKKOS TUL-
ZAs. MIKOR VARATLANUL KEZEMBE KAPTAM A SAFARI TESZ-
TPELDANYAT, VEGIGFUTOTT A HATAMON A HIDEG. |1ZGALOM
ES SZORONGAS VOLT EZ EGYSZERRE. NAGYON VAGYTAM KI-
PROBALNI, DE NAGYON FELTEM EGY UJABB CSALODASTOL.
GYOzZOTT A KiVANCSISAG. LASSUK, MEGERTE-E!

APRO VALTOZASOK

A doboz formavilaga, s6t, a beltartalom jelentGs része teljesen
analdg az eredeti CARCASSONNE kiaddssal. Egy pontozd tébla,
par fa meeple és persze a sok-sok lapka. A lapkdkon itt is
taldlunk utakat, illetve varak helyett bokrokat. A kolostort a
majomkenyérfa valtotta fel.

A jatékmenet alapja nem valtozott. A jatékos a korében huz
egy lapot, majd elhelyezi a mar lerakott lapok mellé. Ezutan ha
akar, figurat is felhelyezhet az Uj lapra. Végul kiértékeli a kész
épitményeit és lelépi a pontozdsdvon a megszerzett pontokat.
Szemben az eredeti jatékkal, a SAFARIban nem a lerakott lapkak
szama, hanem a rajtuk lathatd kiilonb6z6 allatok hozzak a
pontokat. Kilénésebben nem lesz ett6l érdekesebb a jaték, s6t
inkdbb a szerencsefaktor novekszik. Hidba egy hosszu Ut vagy
egy nagy kiterjedés(i bokor. Ha csak hasonlé allatokat sikerdil
hazni, kicsi marad a pontszam.

A majomkenyérfa kozvetlenil nem hoz pontot, viszont
lehelyezéskor és teljes korbeépitettség esetén ad két-két
allatlapkat. A SAFARI kilonlegességét az allatlapkak jelentik.
Ezek a negyedkdr forma kis kartondarabok jelképezik a
vizlel§ helyeket. Minden ilyen korcikkre egy allat képe van
rajzolva a lehetséges ot kozll. Az allatlapkakat kétféle mdédon
hasznalhatjuk. Ut vagy bokor kiértékelésekor egy lapot
hozzdadhatunk a kiértékelend6hoz, novelve ezzel a kiulénb6zé
allatok szamat.

www.jemmagazin.hu
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: SAFARI

Ennél nagyobb hasznot termelnek az allatlapkak, ha vizlel6ként
hasznaljuk G&ket. A lapkank lehelyezése utan, FIGYELEM!,
barmely masik lapka szabad sarkan megkezdhetjiik egy vizlel
kialakitasat. Vizlel inditdsakor kotelezd figurat is tenniink
a lapra, amiért azonnal harom pont jar. A vizlel6k bdvitése
sordn tovabbi értékes pontokat tud barmely jatékos szerezni. A
masodik korcikk 4, a harmadik 5, mig a negyedik mar 6 pontot
ér! A vizlel§ befejezésekor tulajdonosa tovabbi 3 pontot kap.
Egy teljesen 6nalldan kialakitott vizlel6 6sszesen 3+4+5+6+3=21
pontot ér. Nem kevés!

Nem lenne igazi a safari kaland, ha nem lennének terepjardink!
Két darab is rendelkezésre all, melyeket a térkép mellé kell
letenni, egy-egy Ures lapkahelyre. A jatékos minden olyan
korben, amikor nem tesz le meeple-t, szabadon mozgathatja
az egyik terepjarodt, athelyezve egy szamara kedvezd teriletre.
Ha sikerl olyan lapkat letenni, ami egy terepjarét elzavar, akkor
tovabbi 3 pont kaphatd.

GYEREKEKNEK IDEALIS

Az eredeti jatékhoz képest eltlint a mezdk elfoglalasa. Nekem ez
faj, az volt abban a jatékban a legjobb stratégiai elem, raadasul
a végjatékot az tette igazan kiélezetté. Viszont gyerekeknek az
a szabaly nehezen volt értelmezhetd. Ha kicsikkel jatsszuk, ki is
szoktuk venni. Helyette kaptuk a vizlelGket. Ez éppen a hataran
mozog egy 8-9 éves gyerek stratégiai szemléletének. Bevezetd
jatéknak tokéletesen megteszi.

SAFARI
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A két terepjard els6re kicsit ballaszt kacatnak tiint. Aztan jott
a végjaték, és kiderllt az igazsdag. Nem egy vilagmegvaltd
furfang, de mindenképp sokat tesz a jatékhoz azzal, hogy
csalétekként tudjuk hasznalni. Aki jatszott mér Carcassonne
jatékkal, tudja, nincs annal frusztralédbb, mikor egy készll6 var
vagy kolostor utolsé darabja nem kerilhet ki mar csak néhany
elem kozil, annyira bezarult korllotte a helyzet. Ennél mar
csak az bosszantébb, mikor az el6ttiink sorra kerilé veszi ki a
nekiink oly értékes darabot, és hat persze, hogy a térkép egy
mdsik pontjara helyezi el. Ezen segit a terepjard. Odatesszik a
nehezen lezérhatd teriiletre és reménykediink benne, hogy a
masik jatékos a harom potya pontért kisegit minket.

A mindségre nem lehet panasz, hozza az elvartat. A grafikai
megoldasokban sincs semmi kildnleges. Kellemes ranézni a
kialakul6 térképre. FelnGttként tovabbra sem jutna eszembe
CARCASSONNE-t jatszani, de a gyerekeknek ez a verzié még jobb,
mint az eredeti. Rdadasul tematikdjaban a fitk és a lanyok is
megtaldljdk benne a szerethet§ elemet. Nem hidnyozhat
egyetlen alsés szobdajabdl sem!

kolos

Két kis tesztel6 segédem véleményét fogadjdatok szeretettel:

Csanad (9): Egész jo jaték, én még jatszanék vele. Az dllatka lapok
nagyon tetszenek. A szabdlyok nem nehezek. Nekem ez jobban tetszik,
mint az a mdsik (az eredeti — szerk.)!

Hunor (13): Szérakoztatd jaték. Az ujitdsok nagyon tetszenek. A
terepjarokért valo kiizdelem ték jo! Viszont a végsd pontozdsban a
befejezetlen vizlel6k nem érnek pontot, ami engem bosszantott.

PIATNIK

Tervez6:
Klaus-Jiirgen Wrede

Megjelenés:
2018
Kiadé:
Piatnik

Kategoria:
lapkalehelyezds, munkdslehelyezds
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CAVERN TAVERN

A FINAL FRONTIER KIADO NEVET, BEVALLOM, SOSEM HAL-
LOTTAM, DE AMIKOR ELKEZDTEK KIADNI A SIKERESNEL SIKE-
RESEBB KICKSTARTER JATEKAIKAT, EGY CSAPASRA ISMERTEK
LETTEK. SZERINTEM A SIKERUK EGYIK KULCSA A JO JATEK-
MECHANIKAN TUL, HOGY FELEPITETTEK EGY EGESZ FANTASY
VILAGOT EGY HANGULATFESTO HATTERTORTENETTEL, AHOL
AZ OSSZES JATEKUK JATSZODIK. AZ ILLUSZTRACIOK IS TELITA-
LALATOK, HISZ TOKELETESEN ILLESZKEDNEK EBBE A VILAGBA
MIHAJLO DIMITRIEVSKINEK (THE MIicO) KOSZONHETOEN.
CIKKSOROZATOM ELSO RESZEBEN AZ ELSO NAGY SIKERUKET,
A CAVERN TAVERNT SZERETNEM BEMUTATNI.

N
\
N
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EGY MENEDEK AZ OT BIRODALOM HABORUJABAN

Cavern Tavern, avagy a Barlangi Kocsma egy képzeletbeli
vildg, az Ot Birodalom Erd&sszirt-hegység arnyékos barlangja
mélyén taldlhatd. Mikdzben az Ot Birodalomban haborud dul,
ide mindenki betérhet megpihenni. De vigyazat, a latszat csal,
mert az Ot Birodalom legkeményebb és legaljasabb b(indz6i
is itt tanydznak. A kocsmat a valaha latott legcsunyabb torpe,
Rusnya Uzemelteti, aki bizony raszolgdlt a nevére. Ebben a
jatékban Rusnya emberei vagyunk, és azon igyeksziink, hogy a
lehet6 legtobb betérd vendéget a leggyorsabban kiszolgaljunk,
és kozben elkertljik Rusnya fénokink irodajat, ahova bizony
raportra hiv, ha hibazunk, és annak csak rossz kévetkezményei
lehetnek.

BARLANGI KOCSMANK ELOKESZITESE

Minden jatékos kap dobdkockakat, egy karakterkartyat,
egy sajat jatékostablat és egy titkos kuldetéskartyat, ami
megmondja, hogy miért kaphatunk még plusz pontokat a jaték
végén. Az asztal kbzepére tessziik a Barlangi Kocsmat dbrazold
tablat, illetve az érat, ami majd azt jelzi, hogy egy-egy vendéget
mennyi idd (kor) alatt szolgaltunk ki. Fajtanként kilon paklikba
rendezziik az OsszetevGkartyakat. A megrendeléskartyakat
megkeverjik és a tdbla megfelel6 helyeire tesszik. Kulon
pakliba tesszik a targykartyakat. Miutan a “Rusnya mondja”
kartyak is a helyiikre keriltek, kezdédhet a jaték!

N
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KI A LEGJOBB FELSZOLGALO RUSNYA BARLANGJIABAN ?

A jaték 10 koron at tart, amit az oraval jelzink, és
kockalehelyezéssel jatszunk. Mindenki dob a kockaival, és
lehelyezi azokat a jatékostabla kiilonb6z6 mezéire. Egy kdrben
elvehetiink egy nekiink szimpatikus megrendeléskartyat, ezutan
a sajat tokeninket arra az dradllasra tessziik, amikor elvettik.
Ezzel ellendrizziik, mennyi id6 telt el a megrendelés teljesitése

www.jemmagazin.hu

Ota. A kartyan megtalalhat6 az adott faj neve. Vannak itt torpok,
tiindék, hobbitok és minden mas elképzelhetd fantasztikus Iény.
A faj megnevezése mellett talalhatd egy gyGzelmi pont, amit
akkor kapsz meg, ha mar az elsé korben teljesitetted az adott
vendég megrendelését. Ez alatt talalhatdak azok a pontok, amik
megmondjak, hogy a rendeléskartya elvételétdl szamitott hany
koron belil teljesitetted a kartyat, és az aszerinti pontot. Itt
meg kell jegyeznem, hogy vannak tiirelmes és tiirelmetlenebb
vendégek is, ami azt jelenti, hogy van, aki akar 6 koron atis var a
megrendelésre, miel6tt minusz pontot szereznél a teljesitetlen
megrendelésért. Igaz, akkor nagyon kevés pontot is fogsz
szerezni, ha a legutolso korben teljesited, de van olyan vendég
is, aki csak 3 kort var, és mar kapod is a minusz pontot, amit
szintén a kartyan taldlsz. A kartya bal oldalan talalhatéak maguk
a megrendelések, ami lehet bor, sor, gyimolcs és ami szem-
szajnak ingere.

A sajat jatékostablankon van egy Rusnya-sav, egy Konyhasav
és egy Hazimunkasav. A Rusnya-sdvon elGre lépni nagyon rossz
dolog, mert ha nem teljesitettél egy megrendelést, akkor az
minusz pontokat adhat a jaték végén, sét akar “Rusnya mondja”
kartyat is kell hUznunk, ami tovabbi hatranyt hozhat szamunkra.
A Konyha- és a Hazimunkasavon el6re lépkedve jaték végi
gy6zelmi pontokat kapunk.

A kocsmatablan 6sszesen hat helyszin van:

» Etkezde: Ide keriilnek a vendégek, akiket ki kell szolgalni.

» Pince: A pincében taldlhatéak az 6sszetevék, amik a
megrendelés teljesitéséhez sziikségesek. Kockaértéknek
megfelel6en vehetiink el kiilénb6z8 dsszetevbket a pin-
cébdl. Hat részbdl all a pince, és minden részben egy-
egy Osszetevét lehet megszerezni, de csak 4 kockahely
van, ami a jatékosszamnak megfelel6en csdkkenhet is,
igy elég szlikdsen lesziink.
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» Konyha és hazimunka elosztd rész: Ezt a két részt egybe
veszem, mert ugyanugy kockdkat kell lehelyezni a meg-
adott értékben a mezd6kre, de itt nem csak 6sszetevéket
kapunk, hanem egyéb extrakat, példaul a Konyha vagy
Hazimunka eloszté savokon Iéphetiink egyet el6re, amik
a jaték végén plusz pontokat adnak.

» Rusnya iroddja: Ez egy genyd mez6, mert barmilyen
kocka lehelyezésével visszaléphetsz egyet a Rusnya-
savodon a jatékostdbladon, ezaltal kevesebb minusz
pontot szerezve, de ekozben ki kell valasztanod egy el-
lenfeled, hogy 6 még lejjebb lépjen eggyel ezen a savon.
Hat igen, itt el6johet, hogy ki az, aki tortetd a karrierjé-
ben. :)

» Vardzslé mihelye: A Varazslé6 miihelye nagyon cool
mez08, mert itt szerezhetsz targykartyakat, amik jaték
végi plusz pontokhoz vagy jaték kozbeni el6nyokhoz jut-
tathatnak, illetve szerezhetsz varazsital kartyat is, ami
dzsoker, tehat barmelyik 6sszetevé helyett hasznalhatd
a megrendelésen.

Miutan mindenki lehelyezte a kockait a megfelelé helyekre, és
megkapta az utana jard oOsszetevSket, bonuszokat, pontokat
stb., megnézzik, kinek sikerilt teljesiteni a megrendelését.
Ekkor figyelembe vesszik, hogy az dramutatohoz képest
hol helyezte le a tokenjét, és annyit szamolunk neki vissza a
kartyan lévé pontokbdl. Példaul, ha van egy 28 pontos torp
megrendeléskartyaja, amit a token lehelyezése idejétdl 3 korrel
késébb tudott megcsinalni, akkor a kartyan a +3 érték mellett
Iévé 10 pontot fogja megkapni. Ha valaki nem teljesiti a kartyat
a legelsé korben, akkor minden kor végén egyet lép el6re a
Rusnya-savjan, ezzel minusz pontokat szerezve a jaték végén,
hacsak nem haszndlja sokszor a Rusnya-mezGét, amivel vissza
tudja tornazni magat a kevesebb minusz pontért.

A jatékot a 10. koér végén az nyeri, aki a legtobb gydzelmi
pontot szerezte a megrendeléskartyak teljesitésével, a konyhai
feladatokkal, a hazimunkaval és a titkos kuldetéssel.

OSSZEFOGLALO

A CAVERN TAVERN egy jol Osszerakott, szépen balanszolt
kockalehelyez6s jaték lett, amit egy haladd vagy gateway
csaladi tarsasnak tudok elképzelni. A tablatdl elkezdve a
legaprébb alkatrészekig hangulatos, szép illusztraciok jellemzik,
és a hattértorténet is sokat ad a jatékhoz. Ahhoz képest,
hogy a szabalyai konnyen tanulhatdk, mégis tartalmas jatékot
kapunk. Ahogy a bevezetében is emlitettem, ez lehet a sikeres
Kickstarter kampanyaik kulcsa is. Sért6désoknek viszont nem
annyira ajanlom, hisz itt jol ki lehet babrdlni a masikkal, ha a

Rusnya-sdvval szivatjuk egymast, vagy ha nem jut elég hely a
tabla Pince részén, és nem tudunk kell6 szamu 6sszetevékartyat
szerezni, pedig az idG ketyeg... Amit negativumként fel tudnék
roni a jatéknak, az az, hogy nagyon el tud hizddni a jatékidé.
Akar 6 fével is lehet jatszani, de én 4 fénél tébbel nem jatszanam.

Besty

,' Fof 145 plagers
[ -

Cavern Tavern

| N Adesito adult

Tervez6:
Vojkan Krstevski, lvana Krstevski,
Maja Matovska, Toni Toshevski
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2016
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Mi Gy JATSSZUK:

ICKET TO

A LEGJOBBAK AZOK A JATEKOK, AMELYEKKEL TOBBFELE MO-
DON IS LEHET NYERNI. A JATEK KIISMERESE, A JATEK MECHA-
NIZMUSANAK RESZLETES MEGISMERESE EGY IGAZI TARSAS-
JATEKOSNAK KULON IZGALMAT JELENT. VAN, AKI VISZONT
ROGTON ,,PARTIBAN” SZERET LENNI GYAKORLOTTABB JATE-
KOSOK ELLEN IS, VAGY ELOFORDUL, HOGY PAR JATEK UTAN
SEM SIKERUL MEGTALALNIA A LEGJOBB TAKTIKAT, ES ELKEL
NEHANY TIPP. EZZEL A ROVATTAL EBBEN SZERETNENK SEGi-
TENI K(LONBOZO KIPROBALT, BEGYAKOROLT, MEGVITATOTT
TAKTIKAK LEIRASAVAL. AZ ITT LEIRT STRATEGIAKAT TOBB JA-
TEKALKALOMMAL TESZTELTUK, DE EZ NEM JELENTI AZT, HOGY
HASZNALATUKKAL BIZTOS UT VEZET A GYOZELEMHEZ, CSU-
PAN MEGKONNYITHETI AZT.

FIGYELEM! HA VALAKI AZ ALABBIAKAT UGY OLVASSA EL,
HOGY MEG NEM JATSZOTT A JATEKKAL, UGY A JATEK FELFEDE-
ZESENEK IZGALMAT VESZITHETI EL. VALLALKOZO SZELLEMUEK
KERESHETNEK JOBB, VAGY ESETLEG AZ ITT BEMUTATOTT TAK-
TIKAKAT MEGAKADALYOZO NYERESI UTAKAT A JATEKOKHOZ.

A TICKET TO RIDE alapvetBen egy csaladi jaték, de lehet ezt
,gonoszul” is jatszani, a hatékonysagra és a gyGzelemre
torekedve. A csaladi verzidonal mindenki a sajat Gtvonalat épiti,
és csak ott fognak 6sszefutni, ahol azonos utvonalra kell épiteni,
ilyenkor egymas akadalyozasa nem szandékos, hanem a jaték
mechanikajabol fakad. A masik esetben a jatékosok fokozottan
figyelnek ellenfeleikre, és akar szandékosan is akadalyozzak a
haladdsukat, no nem azért, hogy a sajat utvonalukat épitsék,
hanem az ellenfél hatraltatadsa céljabdl. En most ez utdbbi
modszert szeretném bemutatni. A jatékosok leginkabb
két mdédon tudnak keresztbe tenni egymadsnak: egyrészt a
vagonkartyak elvitelével, masrészt az Gtvonalak blokkolasaval.
A vagonkartyakndl altaldban
latjuk, mi kell a tobbieknek, mit
gy(ljtenek, és ilyenkor akar fel
is vehetjiuk Gket, még akkor is,
ha neklnk nincs ra sziikségink,
vagy csak egyszerlien szirke
utvonalra  fogjuk  kijatszani
azokat. Példaul latjuk, hogy ha
sarga jon fel, akkor azt azonnal
felveszi valaki, feltehetéen egy
hosszabb sarga utvonalat akar
épiteni. Amikor ram keril a
sor, van lent két sarga és két
rézsaszin(i kartya, s mivel én
egy kettes sziirkére akarok
lerakni, szdamomra mindegy,
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melyiket veszem fel. De miutdn az ellenfelem sargat gydijt, ezért
szandékosan elviszem el6le, hatha igy megakadalyozom egy
hosszabb Ut befejezésében.

A masik, sokkal hatékonyabb mddszer az Utvonalak blokkolasa.
A TICKET TO RIDE jatékot 2-5 jatékos jatszhatja, a jaték tobb
utvonala egy vaganyos, tobb pedig két vaganyos, de 2-3 fGs
jatékoknal a dupla Utvonalaknak csak az egyikét lehet hasznalni.
Fontos még, hogy a jatékban sok a sziirke Utvonal — kiléndsen
a rovid szakaszokon — amelyek barmilyen szin( vagonkartyakkal
o teljesithet6k. Ezt kihasznalva
~ el6fordulhat, hogy valaki csak
azért tesz le egy utvonalra
vagont, hogy blokkolja azt, attdl
flggetlentl, hogy erre neki az

7

utvonalkartyaihoz szliksége
van-e vagy sem.
Nézzik a legfontosabb ilyen

utvonalakat:

»  Vancouver — Seattle
»  Seattle —Portland

»  Nashville — Atlanta

»  Omaha — Kansas City

»  Dallas — Houston
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Azért ezek a legfontosabbak, mert egyes hosszusagu
szlirke utvonalak, azaz egy darab barmilyen vagonkartyaval
lefoglalhatok. Ezek mind dupla Utvonalak, azaz 2-3 f6s jatéknal
fontosak, mivel ez esetben csak egy jatékos rakhat le ide vagont.
A Nashville-Atlanta Utvonal egyszeres, tehat ennek elfoglalasa
barmely jatékosszamnal fontos lehet. Mivel kezdésként
mindenki kap vagonkartyakat, ezért els6 lépésként barki le
tudja foglalni ezeket az Utvonalakat.

A stratégia kovetkezd |épésében a szirke két hosszusagu
utvonalakra koncentralunk. Ezek koziil nem mindegyik egyforma
fontossagu. Alapvetden azt kell megnézni, hogy mennyire nehéz
lenne elkerll§ Utvonalat csindlni. Példaul Pittsburgh-Raleigh
két részes sziirke egy vaganyos utvonal, azaz elméletileg fontos
lenne, de négy sziirkével két |épésben konnyen ki lehet kerlni,
raadasul Pittsburgh varosaba 7 utvonal is megy, amelyekbdl
kett6 dupla. Az Oklahoma City-Dallas-Little Rock harmasnal
ugyanez a helyzet, azaz hidba van konnyen lerakhatd sziirke
két részes utvonal, viszonylag konnyd elkertlé utat talalni.
Szerintem, ami fontos két hosszusagu Utvonal, az a Los Angeles-
Las Vegas, hiszen ez eleve egyszeres utvonal, masrészt Las
Vegasba csak két ut megy be, ezért ez a konnyen teljesithetd Ut
fontos lehet egy dél-nyugat - észak-kelet Gtvonalnal.

Ha azt latjuk, hogy jatékostarsunk egybdl egy ilyen Utvonalat
foglal be, akkor lehet ra szamitani, hogy agressziven fog jatszani
és megprobal minket kiszoritani, ezért ilyen esetben javaslom
én is egy masik hasonloan fontos Ut befoglalasat. Példaul
egy Nashville-Atlanta elfoglaldsara jo valasznak tartanam
egy Houston-New Orleans elfoglalasat, f6leg ha van Miamis
utvonalkartyank. Ha sorrendet kellene allitanom fontossag
szerint, az valahogy igy nézne ki:

» Nashville-Atlanta

» Seattle-Portland

» Houston-New Orleans
» Vancouver-Seattle

» Los Angeles-Las Vegas

» Los Angeles-Phoenix

» Omaha-Kansas City

» Sault St. Marie-Toronto
» Dallas-Houston

1 e
Ezek az altalanos stratégiak az elsé lépésekre, flggetlendl
a kezlinkben 1évé utvonalkartyainktol, melyek jelentésen
modosithatjak a fenti sorrendet. Természetesen a taktikankat
az utvonalkdrtydinkhoz kell igazitani, illetve a tobbiek
utvonalkartyaihoz, amiket azonban nem ismeriink. Ehhez nyujt
hatalmas segitséget, ha ismerjlik az utvonalkartyakat.

A legkdnnyebb blokkolni harom fds jatéknal, hiszen akkor még
a dupla dtvonalaknak csak az egyik fele hasznalhato, ugyanugy
mint két fénél. 4-5 s jatéknal mar mindkét része hasznalhaté
a dupla utvonalaknak, igy egymagadban nehezebben tudsz
blokkolni. Gyakorlatilag a térkép minden részén lehet blokkolni,
de féleg a nyugati part északi része és a keleti park északi része
veszélyes ezen a téren. Példaul New Yorkhoz négy ttvonalkartya,
a felette |évé Montredlhoz harom udtvonalkartya is tartozik,
ezért egy itteni blokkolas j6 eséllyel érinti a tobbi jatékost.

A sajat Utvonaladat legjobb kozéprdl elkezdeni és két irdanyba
épitkezni, mert ez nagyobb rugalmassagot enged meg, rdadasul
nehezebben tudjak az ellenfelek kitalalni a célkartydidat.
Probald meg 6sszekapcsolni az Utvonalkartyaidon [évé Gsszes
varost egy olyan hosszu utvonallal, amelyrél kevés leagazas
van, mert akkor megkapod a jaték végén a plusz 10 pontot, ami
olyan, mintha lenne egy plusz teljesitett itvonalkartyad.

A hosszu utvonalak tébb pontot hoznak, mint a révidek. Ha egy
idedlis helyzetet néziink, haromszor hizunk kartyat és egyszer
lerakunk egy 6 vonatot igényl8 Utra, akkor 4 [épésbdl 15 pontot
szerziink. Ha viszont 2 darab 2 vonatot igénylé utvonalhoz
kétszer huzunk és kétszer rakunk, szintén 4 Iépésbdl, de csak
2 x 2, vagyis csak 4 pontot szerziink. De nyilvan nehezebb 6
egyforma kartyat felhdzni, mint kétszer 2 egyformat, ezért
célszerl két-harom hosszabb Utvonalra egyszerre gyl(ijteni a
kartyakat, alkalmazkodva a vagonkinalathoz.

Mindenképpen keriljik el a kezd6k altal gyakran elkovetett
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hibat, hogy az Utvonalat a kezd6 varostol |épésrél épésre akarjak
elkésziteni, és mindig csak az éppen el6ttiik allé utvonalhoz
gy(ljtenek kartyat, és bosszankodnak, ha nem jon a megfeleld
szin{ vagonkartya. Mindig gondolkodjunk elére és nyugodtan
gy(jtsiink egy masik Utvonalhoz is kartyakat!

Mindig figyelni kell a jatékostarsainkra:

» Hova épitkeznek?

» Milyen szin( kartyakat gyUjtenek?

» Mennyi kdrtya van a keziikben?

» Milyen gyakran vesznek fel itvonalkartyakat?
» Es abbdl mennyit tartanak meg?

Itt kell megemlitenem a ,nagy kéz” problémajat. Ha valakinek
sok vagonkartyaja van a kezében, azaz ,nagy keze” van, akkor
szamitsunk arra, hogy akar egymads utan tobbszor is lerak, és
esetleg hamar bekovetkezik a jaték vége, féleg ha a ,nagy keze”
mellé nem huzott Uj Utvonalkartyakat. Mert az is taktika lehet,
hogy valaki az elején kapott kartyakat megtartja, nem huz
menet kdzben Uj Gtvonalkartyat, ezzel is sporol egy |épést, és
esetleg par nagyobb Utvonal lerakasaval — amik talan nem is
kellenek az utvonalkartydja teljesitéséhez — gyorsan befejezi a
jatékot, azért, hogy akik kozben 0 Gtvonalkartyakat huztak fel,
ne tudjak azokat teljesiteni és ezért minuszpontokat kapjanak.

A mozdony, vagyis a dzsokerkartyakrdl is szdlnék par szot.
Ezeket csak egyesével lehet felvenni, de mindenhova le lehet
rakni Gket. Ezeket érdemes gylijteni és nem lerakni Gket a
jaték kozben. Persze tudom, hogy sokszor nem jon a megfelel
szin, és az ember kénytelen dzsokerkartyakkal kiegésziteni az
utvonalat. De a jaték végén az 0 Utvonalkartyak teljesitéséhez,
amikor mar kevés idénk van a megfelelé kartyakat megvarni,
nagyon jol jonnek ezek a tartalékolt dzsokerkartyak. Mar csak
azért is érdemes tartalékolni, mert a TICKET TO RIDE: USA-ban
(ellentétben mas TICKET TO RIDE valtozatokkal) nincs olyan
utvonal, ahol kételez6 mozdony kartyat lerakni egy Gthoz.

Es itt megint egy fontos kérdés jon el6, vagyis mennyi
utvonalkartyat huzzunk fel és mennyit tartsunk meg. Erre
nincs altalanos szabaly. Siman el6fordulhat, hogy felhizunk
olyan utvonalkartydt, amelyet mar teljesitettlink vagy csak
nagyon kevés kell ahhoz, hogy teljesitsiik, maskor meg csak
olyan Uutvonalkartyakat kapunk, amelyekhez kozel sincs kész
utvonalunk. De amit korabban irtam, itt is fontos, vagyis figyelni
kell a tobbi jatékosra, mert ha Ggy érezziik, hogy valaki hamar be
fogja fejezni a jatékot — sok lap van a kezében, kevés vagon van
el6tte, kevés utvonalkartyadja van — akkor ne kockaztassunk, és
inkdbb ne htizzunk Utvonalkartyat, hanem a maradék vagonokat
prébaljuk minél hosszabb utvonalra lepakolni. De ha nekiink is
sok vagonkartyank van, f6leg ha tobb dzsdkerkartya van kozte,
akkor batran huzhatunk 4j Utvonalkartyakat.

Megemlitek még par altalanos hibat, amelyet akidr még
gyakorlott jatékosok is elkdvethetnek egyszerl(i figyelmetlenség
miatt:

» Mindig ellenérizd, hogy valdban megcsinaltad-e az ut-
vonalkartyat, tényleg 6sszekototted-e a kartyan feltiin-
tetett két varost! Kiilondsen akkor konnyd ebbe a hiba-
ba belecsuszni, amikor tobb egymastdl figgetlen rész-
bél épitjik az utvonalat, esetleg tobb utvonalat épitiink
parhuzamosan.

» Csak ugy tarts meg Utvonalkartyat a jaték sordn felhu-
zottak kozll, ha annak befejezéséhez rendelkezésre all
kell6 szamu vagonod!

» Figyelj azokra a varosnevekre, féleg itt az USA térképén,
amelyeket altaldban kevésbé ismernek a jatékosok, el-
lentétben mondjuk egy Eurdpa térképpel!

» Mindig nézd meg a kezedben tartott Utvonalkartyakat,
nehogy Osszetéveszd azokkal, amiket eldobtal és igy
olyan utvonalat épits, amelyre nincs is sziikséged!

Itt van még egy kis érdekesség a BGG-r6l. Ez egy utvonal
hatékonysagi szamitds, azaz egy-egy vagonkartya lerakdsa az
adott Utvonalhoz mennyi pontot érhet. Enhez az Utvonalkartyan
» Dallas - NYC 2.36

» Toronto - Miami 2.30

» Winnipeg - Little Rock 2.27

» Helena - Los Angeles 2.25

» Sault St. Marie - Oklahoma
City 2.25

» Winnipeg - Houston 2.25

» Boston - Miami 2.25

» Chicago - New Orleans 2.14
» Montreal - Atlanta 2.11

» Duluth - Houston 2.00

» Montreal - Houston 2.00

» Kansas City - Houston 2.00
» Denver - El Paso 2.00

» NYC - Atlanta 2.00

» Los Angeles - Miami 3.35

» Vancouver - Montreal 3.3

» Calgary - Phoenix 2.85

» Seattle - NYC 2.77

» Portland - Nashville 2.76

» Los Angeles - Chicago 2.75
» Seattle - Los Angeles 2.67

» Denver - Pittsburgh 2.64

» Portland - Phoenix 2.64

» Calgary - Salt Lake City 2.57
» San Francisco - Atlanta 2.53
» Duluth - El Paso 2.50

» Vancouver - Santa Fe 2.46
» Chicago - Santa Fe 2.44

» Los Angeles - NYC 2.43

» Sault St. Marie - Nashville
2.38

feltiintetett két varos kozotti legrovidebb Utvonalat vették
alapul, 6sszeadtak az utvonalkartydért és a lehelyezésért kapott
pontokat, és elosztottak a lehelyezett vagonok szamaval:

Ebben a szamitasban is az jon el6, amit korabban emlitettem,
hogy lehetdség szerint a hosszabb utak lerakasara kell torekedni,
amelyek f6leg a nyugati parton taldlhatok meg, mig a keleti part
slrlibben lakott része kozott kisebb utak vannak, amelyek igy
kevesebb pontot hoznak.

Végszonak csak annyit szeretnék mondani, hogy aki a csaladdal,
gyerekekkel jatszik, inkabb ne hasznalja a fent leirtakat, mert
konnyen lehet, hogy megutaljdk a jatékot egy életre. Igen
frusztralé tud lenni, ha az ember latja, hogy a kezében lévé
utvonalkartyat nem fogja tudni befejezni, mert az Gtvonal
blokkolva van, féleg ha arra az utra a blokkoldnak nincs is
szliksége. Ezek a taktikak azoknak valdk, akik mar gyakorlott
jatékosok, jol viselik, ha egymassal kiszurnak, és jol tudnak
reagalni a fent leirt helyzetre.

maat
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INTERJU

DANIEL SKJOLD PEDERSEN

Panic Mansion:
egy prototipus és
a végeredmény

JEM: Tobb jatékodnal is hangsulyosan megjelennek a 3D-s
elemek. Az egyik ilyen a 2017-ben kiadott PANIC MANSION,
ami idén a Spiel des Jahres legjobb gyerekjaték kategdériaban
bekerilt a harom végsé jeldlt kozé. A 3D ma a siker titka?

DSP: A PANIC MANSION a fizikdval operal egyszer( formaban.
Egy elatkozott hdazat abrazolé dobozt razogatunk, illetve
dontlink meg, és a belehelyezett targyak masképp reagalnak
ra. Aszemgolyd gurul, a pdk a tapaddsabb anyaga miatt sokkal
lomhabban mozog, a kigyd meg példaul el tudja torlaszolni
az ajtot. Az A TALE OF PIRATES kozéppontjaban pedig egy nagy
haromdimenzids, tengeren ringatdzd hajo van, és dvatosan
kell mozognod rajta, hogy ne borulj a vizbe. Szdmomra
mindezek a megoldasok arrdl szélnak, hogy végs6 soron a
tarsasjatékok is jatékok, még akkor is, ha éppen felnéttek
jatszanak vele. Mindig keresem a lehet8séget, hogy valami
jatékossagot vigyek az Otleteimbe. Természetesen ez nem
lehet 6ncélu, a még teljesebb élményt kell szolgalnia.

JEM: Hogyan jott egyébként a PANIC MANSION Gtlete?

DSP: A jatékaim altaldban egyetlen oOtlet koré épilnek,
és igyekszem a szervesen nem hozza tartozd részeket
lenyesegetni. Valdszinlileg ezért is vagyok még adds példaul
egy Osszetettebb, euro tipusu jatékkal. Amia PANIC MANSIONt
illeti, nem emlékszem, hogyan j6tt a konkrét mechanizmus,
de azt tudom, hogy az elsé prototipusnak a TEMPLE TILT
(szabad forditasban Dul6ngéls templom) nevet adtam, és az
Indiana Jones filmek vilagat idézte meg. Innen maradt meg
példaul az el6bb emlitett kigyd is.

JEM: Szintén tavaly jelent meg az /RON CURTAIN, vagyis a
VASFUGGONY cim(i jatékod, amiben a hideghabori témajat
dolgozod fel — nem el6szor. A hideghdboridnak az utolsé éveibe
szlilettél bele, rdadasul danként valdszinlileg nem is annyira
hatarozta meg az életedet. Hogyhogy mégis errdl az idGszakrol
készitettél jatékokat?
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DSP: A diplomamat nemzetkdzi kapcsolatok szakon
szereztem, mondhatjuk, a személyes érdeklédés vezérelt.
Egyébként hideghdborus jatékaim fogadtatdsa azt mutatja,
hogy ez a téma az érintettség mértékétsl fuggetlenil
érdeklédésre tart szamot szerte a vildgban. Dijra jelolték,
vagy leforditottdk &ket tobbek kozott Németorszdgban,
Spanyolorszagban, Franciaorszagban, Olaszorszagban és
Kinaban.

JEM: A vdlaszod alapjan feltételezem, nagy TWILIGHT STRUGGLE
rajongd vagy, és inspiralt is téged az emlitett jatékaidnal.

DSP: Teljes mértékben. Imddom a TWILIGHT STRUGGLE-t és
a hasonlé torténelmi jatékokat. Viszont amikor apa lettem,
mdr nem volt id6m nekidllni az ilyen tdbbérads partiknak.
Ezért arra gondoltam, hogy elkészitem a magam hasonlé
témaju jatékat, de ugy, hogy azt egy dra alatt be lehessen
fejezni. Leliltiink a tdrsammal, ASGER HARDING GRANERUDdal,
és utdna mar ment minden a maga Utjan. igy sziiletett meg
el6sz6r a 13 DAYs, majd a 13 MINUTES, ami az el6bbinek egy
egyszer(sitett valtozata, mind6ssze 13 kdrtya tartozik hozza.

JEM: Mashogy fogsz hozza egy komolyabb IRON CURTAINhezZ és
egy inkabb a gyerekeket célzé PANIC MANSIONhGZ?

DSP: Nem mondhatndm. Minden folyamat a mar emlitett
oOtlettel kezddédik. Viszont amint megépitem az elsé
prototipust, maga az otlet mar nem fontos tobbé. Az valik
fontossd, hogy a végeredmény izgalmas, szérakoztatd
legyen, hogy a lehetd§ legjobbat hozzam Iétre. A
gyerekjatékok készitése semmivel nem igényel kevesebb
odafigyelést. Ugyanazokkal a mechanizmusokkal mikédnek,
mint a legtébb jaték, mikdzben hatvanyozottan fontos, hogy
egyszerliek, daramvonalasak legyenek. Minden egyes pont
a szabdlykdonyvben egy Ujabb akadaly, hogy a gyereket
megnyerjiik a jatékunk szdmdra.

JEM: A BoardGameGeek szerint tavaly a PANIC MANSION és az
IRON CURTAIN mellett tovabbi négy jatékod jelent meg. Ezt hogy
hoztad 6ssze?

DSP: Részben a véletlennek készonhetd. Allandé tarsammal,
ASGERrel — hiszen csak a GoLb FEVERt nem alkottuk egyitt
— az utdbbi négy évben rengeteg jatékot terveztink,
természetesen azzal a céllal, hogy egy napon megjelenjenek.
Hogy erre tavaly kerilt sor, az mar elsGsorban a kiadén mult,
igy tudta beltemezni 6ket. Egyéltaldn nem ritka egyébként,
hogy egy jaték elsd prototipusa és a polcra kerilése kozott
akar évek telnek el. A mi esetiinkben igy végiil kdzel keriltek
egymashoz a megjelenések.

JEM: Es annak mi az oka, hogy az utébbi egy-két évben sorra
bukkannak fel skandindv tervezk sikeresebbnél sikeresebb
jatékokkal, mint példaul a MAGIc MAZE, a SZURET vagy a PANIC
MANSION?

DSP: Oriilék, hogy kiviilrél is gy latszik, valami megmozdult
mifelénk. Szerintem ennek tobb oka is van. A tél felénk
hideg és sotét, az emberek szivesen huzédnak vissza a
lakdsukba, hdzukba a csaladjukkal vagy éppen a barataikkal.
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Van egy szavunk, a hygge, ami nagyon szabad forditasban
baratsagossagot, meghittséget jelent. Ez a sz& minket,
danokat abszolut jol leir. Ebbe az attitlidbe pedig tokéletesen
beleillenek a tarsasjatékok, szerintem mindig is benniink volt
az érdeklédés irantuk, csak mostanra érett meg a helyzet.
De Ugy érzem, az egész vilagban valami hasonlé zajlik.

JEM: Koppenhagaban élsz. Milyen ott a tarsasjatékos élet?

DSP: En 5-6 éve kezdtem foglalkozni a jatéktervezéssel, azta
kévetem nyomon az eseményeket, ezalatt robbanasszeri
fejlédés ment végbe. Sorra nyilnak a tarsasjatékos
kavézok, folyamatosan novekszik ezeknek a kdzossége, és
mindenevék vagyunk, a JENGAtOl a GLOOMHAVENig barmit
megtaldlsz az asztalokon. Részben ez is valasz egyébként az
el6z6 kérdésedre: mindez ugyanis természetesen magaval
hozza azt is, hogy nalunk is egyre tobben megprdébdlkoznak
a tervezéssel. Sok id6t toltink egyltt, és igyeksziink
egymdsnak segiteni. Kicsit olyan ez szdamomra, mint egy
kooperativ tarsasjaték, aminek a célja, hogy megjelenjlink
a nemzetkozi szintéren. Biztos vagyok benne, hogy ez még
csak a kezdet, és még sokat fogtok hallani rélunk.

Addm

Daniel Skjold Pedersen

Eletkor:

37 év Kedvenc jatéktipus:

a letisztult, egyszerd, de jo
Nemzetiség: Otleteken alapuld jatékok
ddn

Utoljara jatszott
Eddigi jatékai: tarsasjaték:
13 Days, 13 Minutes, The Mind
Panic Mansion, Rally

Trucks, Iron Curtain, Kedvenc tervezé:
Frogriders Bruno Cathala

Kedvenc jaték:
Pandemic Legacy
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Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
68. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését december 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.




